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Resumen

El propdsito del presente trabajo es exponer y evidenciar el valor y la utilidad de trabajar juegos tradicionales y populares en el
ambito educativo. La puesta en practica de la unidad didactica disefiada se ha desarrollado en un 22 curso de Educacién Primaria
del C.E.I.P. Antonio Monzdn. Mediante su disefio, desarrollo y aplicacién, atendiendo al curriculum educativo e indagando sobre
distintas investigaciones de autores que versan sobre el tema, trato de aportar suficientes evidencias con las que demostrar el
propdsito mencionado. En las conclusiones sobre el trabajo, reflejo la importancia de estos juegos y la posibilidad de su aplicacion.
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Title: Traditional and popular games: intemporal games.

Abstract

The aim of this paper is to expose and demonstrate the value and usefulness of working traditional and popular games in the
educational field. The implementation of the didactic unit designed has been developed in a 2nd year of Primary Education in
C.E.I.P. Antonio Monzoén. Through its design, development and application, attending the educational curriculum and inquiring
about different researches of authors that deal with the subject, | have tried to provide enough evidence to prove the
aforementioned purpose. In the conclusions about the work, | reflect the importance of these games and the possibility of their
application.
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JUSTIFICACION Y OBJETIVOS

Los objetivos de estudio del presente trabajo de fin de grado son la utilidad de los juegos tradicionales y populares, en
los centros educativos, desde el drea de Educacion Fisica, como medio para la transmisién de conocimientos sobre la
cultura de un lugar y la utilizacién lidica del tiempo libre, es decir, ensefiar a jugar. Para ello, es imprescindible tratar de
recuperar el lugar que han ido perdiendo en la nueva sociedad del ocio a través de la tecnologia, ya que hoy en dia resulta
evidente la progresiva desaparicion de los juegos tradicionales utilizados por los nifios de forma libre en sus espacios de
ocio. Por tanto, se hace necesaria una intervencion educativa para lograr que estas manifestaciones culturales, con un
hondo arraigo social, no desaparezcan de la socializacidn y de los recursos ludicos de los nifios. (Carmona Ruiz, R 2012)

En definitiva, hacer uso del juego como instrumento fundamental para el desarrollo de nuestros alumnos, tanto fisica,
como psiquica y socialmente, promoviendo la tolerancia, el respeto y la paz en la sociedad. Seglin Rebollo Gonzalez (2002,
p. 31), “los juegos tradicionales y populares son un medio extraordinariamente interesante, porque son capaces de
romper con la monotonia y tienen un importante valor social, histérico y cultural”.

Mediante la puesta en practica y reflexién de las actividades disefiadas, se pretende dotar al alumnado de una bateria
de juegos tradicionales y populares que les permitan integrar las costumbres de su regién y hacer uso de los espacios de
juego habituales en el pasado, como lo son calles, plazas, patios, jardines, parques. Este tipo de juegos tienen valor en
cuanto a la transmisién cultural, motivan a nifios y nifias a jugar, son actividades significativas, desarrollan la
sociomotricidad, permiten fomentar la utilizacién del tiempo libre, mejoran la salud fisica y mental, aumentan la
creatividad, incrementan la capacidad para dar respuesta en cuanto a la busqueda de soluciones a los planteamientos y no
persiguen conseguir correcciones concretas del movimiento.

La inclusién de una unidad didactica sobre juegos populares y tradicionales en la programacién docente de cualquier
educador, estd mas que justificada, ya que en el Decreto n. 2 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el
curriculo de la Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia, encontramos recogidos como
contenidos los juegos populares y tradicionales en el Bloque 5: Juegos y actividades deportivas.
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Asimismo, estos juegos, aparte de serlos como tal, nos pueden aportar aspectos caracteristicos de la cultura a la que
pertenecen, porque, como menciona Lavega Burgués (2000), “los juegos forman parte de nuestro patrimonio, cultural y
Iudico, es decir, del conjunto de bienes, valores y recursos de un pueblo, regidn o pais”. Por ello podemos decir que,
conociendo nuestros juegos, entendemos mejor nuestra cultura y, lograr adquirir conocimientos sobre la cultura de uno
mismo o de otros, significa aprender jugando. Por lo que, ademas de divertirnos, se pueden adquirir nociones que nos
enriquecen como individuos.

Una de las dificultades para lograr contextualizar los juegos populares y tradicionales es que este tipo de juegos son
transmitidos mayoritariamente por via oral, por lo que no se encuentran documentos escritos. Muchos investigadores han
tratado de realizarlo, pero han terminado ddndolo por imposible, ya que es muy complicado. Solo se tienen algunas
referencias de cuando fue la primera vez que se citaron en la literatura, si se prohibieron en algin momento en ciertas
ciudades o si se escriben reglamentos para realizar apuestas (Alonso Roque, JI 2012). Una de los procedimientos para
obtener informacidn sobre los mismos, es a través del arte, ya que existen numerosos juegos tradicionales que han sido
representados a lo largo de la historia cultural de la humanidad en las diferentes manifestaciones artisticas: escultura,
pintura, dibujo, ceramica, grabado, azulejos, literatura, filatelia. (Carmona Ruiz, R 2012)

Por otro lado, me gustaria destacar un aspecto que nos incumbe en la sociedad actual y afecta a los mas jovenes.
Debido al aumento del uso de las tecnologias en casi todos los ambitos de la sociedad, hoy en dia, los nifios ya no hacen
tanto uso de espacios ludicos como pueden ser plazas, parques, calles o patios, sino que permanecen en sus hogares
interactuando con maquinas y dispositivos digitales.

Esto incide de forma indirecta en la salud y bienestar del ser humano, ya que provoca que se normalice un tipo de vida
sedentaria, en la que la actividad fisica pasa a situarse en un segundo plano, constituyendo asi un factor de riesgo para la
salud. Por ello, tratar de mostrar a los discentes juegos divertidos y atractivos, que fueron tan célebres en otros tiempos,
pueden motivarles para que hagan uso de los mismos y mantengan una vida mas saludable, relacionandolo con el objetivo
transversal de la salud, englobado en toda el area de Educacidn Fisica.

Los juegos populares reunen una serie de condiciones necesarias para practicarlos que permiten que cualquier
individuo pueda participar, independientemente de la raza, color, sexo, idioma, religién, opinidn politica, origen nacional o
social, posicién econdmica, nacimiento o cualquier otra condicién. De acuerdo al informe preliminar sobre la conveniencia
y el alcance de una carta internacional de juegos y deportes tradicionales, del Consejo Ejecutivo de la UNESCO (2005), se
manifiesta que: los juegos tradicionales son expresiones de la cultura que contribuyen a la identidad comunitaria de los
seres humanos, consolidan los valores de la deportividad y el espiritu de “juego limpio”, son el medio mas seguro y menos
costoso de reducir los gastos médicos y sociales, asi como de prevenir y disuadir la delincuencia, no requieren recursos o
inversiones materiales y financieros importantes, tienen sus propias reglas y normas que no necesitan ser mundializadas o
estandarizadas, ayudan a constituir un instrumento eficaz para la promocidn de la tolerancia, el entendimiento mutuo, el
respeto y la paz en una sociedad culturalmente diversa.

DESARROLLO DEL TRABAJO

Contexto y participantes

Para planificar un programa didactico completo de Educacion Fisica, existen una serie de factores del contexto a tener
en cuenta. La actuacion docente se encuentra, en la mayoria de los casos, supeditada a las restricciones que le establecen
la comunidad, las instalaciones, el personal, las orientaciones del curriculum, la programacién educativa del centro escolar
y el nivel de los alumnos. Por ello, hay que realizar un visionado global sobre todos ellos, porque lo que tan bien planteado
y estructurado tenemos por escrito, puede que quiza no funcione como prevemos en la préctica real. (Siedentop, Daryl,
Herkowitz, Jaqueline, Rick & Judy 1984)
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Entorno

El centro educativo estd situado en Beniel, un municipio perteneciente a la Regién de Murcia, en el que su actividad
econdmica estd basada fundamentalmente en la agricultura. Hay tres grandes fabricas que estan relacionadas con este
sector, y que dan trabajo a la mayoria de familias cuyos hijos estan en el colegio Antonio Monzdén. Esto ha favorecido que
se hayan producido movimientos migratorios hacia esta zona en busca de empleo vy, por ello, se ha generado un fuerte
aumento de la poblacion inmigrante en Beniel, suponiendo un 22,26% de la poblacion total del municipio.

Al hablar de la nacionalidad del alumnado extranjero, podemos observar que aparecen de cuatro continentes distintos:
Africa, América, Oceania y Europa. Entre los paises pertenecientes a estos, destacan algunos como Marruecos, Mali,
Ecuador, asi como, en menor medida, alumnos y alumnas provenientes de Ucrania, Rumania, China e Indonesia. Un
aspecto a destacar, es que estos factores inciden o afectan al colegio, y sobre todo, estan relacionados con la Educacidn
Compensatoria, que se hace indispensable por las dificultades de lenguaje que experimentan dichos alumnos.

En cuanto a la comunidad y su influencia, se encuentra enclavado en un barrio de clase media, en el que la mayoria de
las familias tienen expectativas sobre sus hijos y colaboran en todo lo que pueden para ayudar en la educacion vy el
aprendizaje de los mismos. Por tanto, a la hora de tener en cuenta el nivel de los alumnos, el aprendizaje de distintos
deportes, no va a generar unas expectativas demasiado altas, por lo que se pueden desarrollar Unidades Didacticas de
todos los contenidos sin tener una excesiva presidn, tanto interna como externa.

Centro educativo

El C.E.I.P. Antonio Monzdn se ubica a las afueras del ntcleo poblacional de Beniel. Es comarcal con jornada continua,
dispone de transporte, comedor, aula madruga y actividades extraescolares. Es uno de los dos centros educativos publicos
de los que dispone el municipio, junto al C.E.l.P. Rio Seguro. Ademads, existe un 32 centro educativo en Beniel, el Colegio
Concertado Azalea.

En cuanto a instalaciones, es un centro que esta compuesto de cuatro edificios todos proximos entre si, lo que favorece
las relaciones entre alumnos y profesores de todas las etapas educativas. El centro es de dos lineas, aunque en un nivel en
concreto (392), actualmente hay tres lineas (A, By C), ya que el aumento de la natalidad en el municipio en un momento
dado y la imposibilidad de absorber a esa poblacién por parte de los otros centros, hizo que tuviera que crearse otra
unidad mas en el centro.

En lo que se refiere a las instalaciones relacionadas al area de la Educacién Fisica, el colegio dispone de una pista
polideportiva y una pista pequefia de baloncesto. El material especifico del area se encuentra en una pequefia sala, dentro
de uno de los edificios, orientada, en el exterior, a la pista polideportiva principal. El nUmero del mismo es abundante, esta
en buenas condiciones y ordenado. El aspecto mas relevante dentro del ambito, es que el centro educativo estad rodeado
del conjunto de instalaciones deportivas con las que cuenta el municipio de Beniel: campo de futbol, pistas
polideportivas, pistas de padel, pistas de tenis, piscina y pabellén de deportes. Todas ellas, puestas a disposicion del centro
por parte del Ayuntamiento. (Anexo 1. Materiales e instalaciones deportivas)

El centro cuenta con una serie de planes y proyectos: programa de educacion responsable (emociones), el eTwinning
(programa europeo), aprendizaje y servicio, plan lector, plan légico-matematico, deporte escolar, plan de escuelas
asociadas a la UNESCO, plan de convivencia, proyecto de higiene postural y plan de consumo de frutas.

Por lo que corresponde al curso concreto de aplicacion de la unidad didactica creada, esta destinada al 29B de
Educacion Primaria del centro educativo. Cuenta con 24 alumnos, 12 chicas y 12 chicos, de 5 nacionalidades diferentes
(espafiola, marroqui, maliense, ucraniana y china), no existe ningiin discente con problemas motrices ni psicoldgicos
significativos y poseen todos un dominio motor similar y un comportamiento adecuado.

Planificacidn y disefio de la accidon docente

La Unidad Didactica disefiada versa sobre distintos juegos tradicionales y populares, tanto de la Region de Murcia,
como de la zona en la que se situa el colegio. A partir de los juegos conocidos por el docente, mediante busquedas de
informacién en distintos recursos por parte del mismo y de los aportados por los familiares de los alumnos/as, se
estructuran distintas sesiones para ser trabajadas por los alumnos de 22 curso de Educacién Primaria.
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El titulo de la unidad didactica es ¢A qué jugaban nuestros familiares cuando eran pequefios?”. El término “familiares”
ha sido incluido teniendo en cuenta que, posiblemente, algunos alumnos no tengan abuelos o/ni abuelas, que suele ser el
estereotipo de familiar que nos transmite los juegos tradicionales y populares por la via oral (Alonso Roque, JI 2002), con
el propésito de no perjudicarles emocionalmente, englobar ambos sexos, y favorecer que puedan consultar también a
madres, padres, tios, tias, ya que se les requerira su colaboracion a la largo de la UD.

El momento para su aplicacion se establece en el tercer y Ultimo trimestre, iniciandose el dia 23 de abril y finalizando el
dia 11 de mayo, con una duracidn de 5 sesiones relativas a las pertenecientes a la asignatura de Educacion Fisica. El hecho
de fijarla en dicho trimestre, es que, tras haber trabajado los juegos predeportivos en el primero, que facilita la adquisicion
de las habilidades basicas para jugar a todo tipo de juegos, y de cara a la llegada del verano, en el que los discentes van a
disponer de mas tiempo para poder desarrollar en su tiempo libre los juegos populares y tradicionales vistos en las
distintas sesiones que componen la unidad didactica. (Anexo 2. Temporalizacion)

Objetivos de etapa

En el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Primaria,
dentro de los citados en el Articulo 7. Objetivos de la Educacién Primaria, por los que la Educacion Primaria contribuira a
desarrollar en los nifios y nifias las capacidades que les permitan, se seleccionan los siguientes para su consecucién a
través de la unidad didactica:

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

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

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y en sus relaciones con los demds, asi
como una actitud contraria a la violencia, a los prejuicios de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

Objetivos didacticos

Para establecer los objetivos a alcanzar como resultados del aprendizaje del alumnado, se ha considerado lo que se
pretende conseguir con la aplicacion de la unidad didactica, el tiempo y los materiales disponibles y las caracteristicas del
grupo. A partir de esto, se consideraron los siguientes:

- Conocer la existencia de juegos tipicos de la Region de Murcia

- Practicar actividad fisica a través de juegos tradicionales y populares, empledndolos en el tiempo libre
- Experimentar parte de las costumbres regionales mediante la ejecucion de juegos populares

- Valorar los juegos tradicionales como un elemento de la cultura de Murcia

Contenidos

Han sido escogidos y extraidos del Decreto n. 2 198/2014, de 5 de septiembre, por el que se establece el curriculo de la
Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de la Regidon de Murcia, en relacidon con los objetivos anteriores, del
Bloque V: Juegos y actividades deportivas, relativos al 22 curso de la asignatura de Educacidn Fisica.

- Juego como medio de disfrute y relacién con los demds

- Diferentes tipos de juegos sencillos: populares y tradicionales, libres y organizados, sensoriales, simbdlicos y
cooperativos

- Juegos de la Region de Murcia simplificados
- Reglas de juego: comprensidn, cumplimiento y valoracion
- Comprension y exposicion de formas jugadas y juegos sencillos

- Expresion oral en grupos pequefios
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Competencias

Para determinar las competencias apropiadas a trabajar durante todo el periodo establecido, se han tenido en cuenta
los conocimientos, destrezas y habilidades que los alumnos pueden llegar a desarrollar a través de participar en las
distintas actividades.

- Aprender a aprender: por medio de la aplicacidn de lo aprendido en su entorno cotidiano

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: capacidad para resolver los juegos e interés por aprenderlos y jugarlos
de forma auténoma

- Conciencia y expresiones culturales: por el uso de juegos tradicionales y populares de la regién y el conocimiento de
sus costumbres

- Competencia lingliistica: comunicarse y hacer uso de las expresiones particulares de los juegos

- Competencia social y civica: al interaccionar con los compafieros y respetar sus actuaciones

Metodologia

La estructura de todas las sesiones se realiza en funcién de una serie de fases o partes en las que se desarrollan
actividades con distintas finalidades: parte inicial, organizativa y puesta en accién; parte principal, para desarrollar
contenidos y objetivos de la sesidn; y vuelta a la calma, como relajacion y reflexion sobre lo trabajado. Posteriormente, se
intenta dejar un margen de tiempo suficiente para que el alumnado pueda asearse antes de volver al aula.

Los estilos de ensefianza, segun Delgado Noguera (1991), de los que se va a hacer uso, son: mando directo (explicacion
de la tarea por parte del profesor y demostracion por el mismo o alumno), asignacion de tareas (el maestro planifica y
propone las tareas y el alumno/a las realiza de forma individual), descubrimiento guiado (se plantea la tarea y el alumno
ensaya y experimenta), grupos reducidos (grupos de 3 a 5 alumnos) y grupos de nivel (en funcidn de intereses y aptitudes).
En cuanto a la estrategia en la practica, se utilizaran principalmente la global, presentando la tarea de forma completa y
mixta, combinando analitica y global. La organizacion de los alumnos serd individual, por parejas, pequefios grupos o gran
grupo.

Actividades de ensefianza-aprendizaje
En cuanto al tipo de actividades de E-A incluidas, se destacan diferentes tipos:

- Actividades introductorias: para mostrar la contextualizacién y el significado de los juegos tradicionales vy
predisponer el cuerpo para la realizacion de actividad fisica

- Actividades motivadoras: proponiendo retos y desafios en los distintos juegos, como realizar acciones mas
complejas u obtener mds puntos

- Actividades de desarrollo: realizando las sesiones con los juegos recopilados

- Actividades de evaluacion: mediante fichas entregadas a los discentes y la actitud

Secuenciacion de las actividades

Antes del inicio de las sesiones disefiadas, se entregard a los alumnos del curso al que va a ser aplicada la Unidad
Didactica, una circular en la que se les requerira que consulten a sus familiares (padres, madres, abuelos, abuelas, tios,
tias) para que anoten en ella aquellos juegos que solian practicar cuando eran pequefios (Anexo 3. Consulta a familiares).
Una vez recogidas, se anotaran los juegos propuestos y se elaborara una lista (Anexo 4. Juegos propuestos), a partir de la
que se escogeran los juegos a realizar durante la UD. Se pretende motivar asi a los alumnos, al hacerles participes de
haber colaborado directamente en la eleccion de los juegos que van a trabajar en las clases.

Antes de cada sesion, durante un breve periodo de tiempo, se contextualizaran los juegos de forma general, para que
los alumnos puedan apreciar el valor cultural de los mismos y cdmo es posible jugar y aprender a la vez, adquiriendo
conocimientos de las sociedades que nos precedieron.

133 de 630




@ PublicacionesDidacticas

12 Sesion: el titulo de la misma es Pilla-pilla, ya que se trabajan juegos relacionados con la accién de perseguir. Para
transmitir a los alumnos la razén de la existencia de estos juegos y su valor cultural, nos remitimos sobre todo a la zona de
juego por excelencia: el patio de colegio, asi como la ausencia de material, ser juegos sencillos y practicados por todos sin
distinciones ni exclusiones entre sexos, religiones o ideales.

Los objetivos de esta sesidn son introducir al alumno en los conocimientos bdsicos de los juegos tradicionales y
populares y realizar juegos populares de persecucion. Los recursos e instalaciones requeridos seran el pabellon
polideportivo, petos de colores (24), ladrillos (12), picas (4), bancos suecos (2) y conos (4). En cuanto a los estilos de
ensefianza, se utilizara el mando directo y la asignacion de tareas. La estrategia en la practica sera global, analitica, global,
con organizaciones de forma individual, pequefios grupos y gran grupo.

PARTE INICIAL (15’)
Explicacion inicial: recibimiento, organizacidn, instrucciones de seguridad y contextualizacidn (5’)

Juego El pafiuelo (10’): divididos los alumnos en dos grupos, situados frente a
frente, a una distancia de aproximadamente 10 metros, formando filas. El
docente se coloca justo en el centro de ambos equipos, sosteniendo un pafiuelo
en alto. Citarda un nuimero, preestablecido para cada uno de los alumnos, que
saldran corriendo con el objetivo de coger el pafiuelo y llevarlo hasta su fila, o
pillar al adversario si ha cogido el pafiuelo antes. El equipo que mas puntos
consiga gana. Variantes: numeros en inglés, formas de desplazamiento.

000000
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Figura 1. Representacion grafica El pafiuelo

PARTE PRINCIPAL (25%)

Juego Torito en alto (10’): un alumno se la queda, teniendo que pillar a todos

los demds alumnos distribuidos por el espacio. Para evitar ser pillado, los O O
alumnos dispondran de objetos (ladrillos, bancos) distribuidos por el espacio, en B

los que estaran “a salvo” si se suben. El discente alcanzado por el que se la A
queda, pasara a ser el que pilla. Variantes: tiempo limite a salvo, no mas de 2 O O

alumnos en el mismo sitio, varios que pillan, pillados al suelo con tiempo limite. O A

Figura 2. Representacion grafica Torito en alto

Juego Polis y cacos (15’): dos equipos, uno son los polis y el otro los cacos. El

equipo de los polis tratara de pillar a los miembros del equipo de los cacos y meterlos O O O
en la carcel (espacio delimitado). Los cacos pueden ser salvados por sus compafieros

si son tocados en la carcel. El juego termina cuando todos los cacos estan en la carcel.

Uso de petos. Variantes: no pueden estar los polis en la periferia de la carcel, mas

cacos que polis, si te pillan dos veces pasas a ser poli. O

Figura 3. Representacion grafica Polis y cacos
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VUELTA A LA CALMA (5%)

Juego Teléfono roto (5°): Situados sentados en forma circular, se realizard una O
cadena de un mensaje inicial que deberd ir pasando por todos, hasta llegar al O O
ultimo alumno, tratando de mantenerlo. En voz alto, dird el mensaje que le ha O
llegado, para comprobar si era el mismo que el inicial. Variantes: dos equipos con O

O
O

el mismo mensaje.

Figura 4. Representacién grafica Teléfono roto O O%

ASEO (10°)

22 Sesion: Comba. Para la segunda, dedicamos la sesion por completo a la comba, de la que existen numerosos juegos y
modalidades. En la contextualizacidn, se citara que la primera aparicion data del antiguo Egipto, utilizando soga en vez de
cuerdas, y mostraremos una serie de sellos postales de diferentes paises con tematica de comba. (Anexo 5.
Contextualizacién comba)

Los objetivos de esta clase son conocer y jugar a distintas modalidades de comba y desarrollar de la capacidad motriz
del salto y potenciar la coordinacidon dculo-manual. Los recursos e instalaciones a emplear son el pabellén polideportivo y
combas (24 cortas y 3 largas). En cuanto a los estilos de ensefianza, se utilizard el mando directo, asignacién de tareas y
grupos de nivel. La estrategia en la practica sera global, analitica y global. Referente a la organizacién, sera individual,
pequefios grupos y gran grupo.

PARTE INICIAL (15’)
Explicacion Inicial: recibimiento, organizacién, instrucciones de seguridad y contextualizacién (5)

Juego El reloj (10°): En grupos de 4 alumnos, tendrdn que saltar al paso de una cuerda,

tratando de evitar que no les toque. Para ello, uno de los integrantes del grupo, se coloca en w\
el centro y gira sobre si mismo, sujetando la cuerda pegada al suelo y estirada. A quien toque

la cuerda, pasa a realizar el rol de rotarla, en sentido de las agujas del reloj. El docente O
realizard un ejemplo para su comprension. O

Figura 5. Representacién gréfica E/ reloj
PARTE PRINCIPAL (25%)

Juego Salta y no pares (10’): De forma individual, saltar a la comba con el estilo que se
desee, intentado dar el maximo numero de saltos sin parar. Los alumnos estaran colocados
por la zona, con espacio suficiente entre ellos para poder saltar sin ser molestados por los /\
demas. Los que no sepan, se pondran con el docente. O

o o

Figura 6. Representacién gréfica Salta y no pares

Juego Carreras de comba (5’): Situados en una linea delimitada de la pista, cada uno
con su cuerda, tratar de llegar hasta el extremo opuesto saltando a la comba antes que el 6) 3;

resto de companieros. Variantes: pies juntos, pata coja, lateralmente. I:>

Figura 7. Representacién gréfica Carreras de comba
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Juego Canciones de comba (10’):

= Cocherito leré: El cocherito leré, me dijo a noche leré, que si queria leré, montar
en coche leré. Y yo le dije leré, con gran salero leré, que no queria leré, que me

mareo leré O
El abecedario: a cada salto, un letra en orden alfabético (IK)

% La bomba: cuenta atrds y mas rapido al “explotar” la bomba

-

Figura 8. Representacion grafica Canciones de comba

VUELTA A LA CALMA (5%)

Juego Zapatito por detrds (5’): Sentados en forma circular, cantan la cancion* del
juego con los ojos cerrados. Uno de los alumnos serd la abuela y tendra que dejar la
zapatilla en la espalda de uno de los compafieros. Cuando terminan de cantar, deberan

abrir los ojos y tocar a su espalda, para comprobar quien tiene la zapatilla. La persona
que la tenga, tendra que salir corriendo detras de la abuela para pillarle y darle con la
zapatilla. Si la abuela consigue sentarse en el sitio del compariero elegido sin ser dada

con la zapatilla, le tocara a la otra persona esconder la zapatilla y empezar de nuevo el
juego.

*Cancion: “A la zapatilla por detrds, tris, tras. Ni la ves, ni la verds, tris, tras. Mirar
para arriba, que caen judias. Mirar para abajo, que caen escarabajos. A dormir, a
dormir, que la abuela va a venir. ¢A qué hora? A las X (hablan los que estan sentados).
Se cuenta desde 0 hasta la hora citada.

Figura 9. Representacion grafica Zapatito por detrds

ASEO (10°)

32 Sesidn: Escondite. En esta clase vinculamos todos los juegos con el acto de ocultarse. En este caso, la reseiia sobre el
contexto, la aludimos a uno de los criterios identificadores sobre el origen de los juegos tradicionales: la supervivencia y el
trabajo. Las primeras sociedades vivian de la caza, por lo que debian saber camuflarse y esconderse para no ser vistos y
poder sorprender a sus presas. Ademas, influye notoriamente la zona de juego y el hecho que desde pequefios jugamos a
aparecer y desaparecer (Cucu-trds, No te veo).

Los objetivos son desarrollar habilidades de ocultarse y estimular la creatividad e imaginacién de los discentes, los
recursos e instalaciones necesarias para llevarla a cabo son el patio del centro, un antifaz y un baldn. El uso de estilos de
ensefianza sera de mando directo asignacion de tareas y descubrimiento guiado. La estrategia en la practica global,
analitica y global, y en cuanto a la organizacidn, de forma individual, pequefios grupos y gran grupo

PARTE INICIAL (15’)
Explicaciodn Inicial: recibimiento, organizacion, instrucciones de seguridad y contextualizacion (5’)
Juego Palito Inglés (10’): Uno de los participantes se coloca en una pared de
espaldas al resto, mientras éstos se sitUan a cierta distancia en la linea de salida. O ":>
La persona que se la queda, comienza a decir: “Una, dos y tres, palito inglés”. Las O
demas aprovechan para acercarse lo maximo posible a la pared, parandose en el

momento en que termina de decirlo y gira la cabeza. Si al hacerlo ve a alguien O ":> %

moviéndose, le manda de nuevo a la linea de salida. La primera persona que

consigue llegar hasta la pared, es la ganadora y pasa a ser la que cuenta. O l[:

Figura 10. Representacion grafica Palito inglés
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PARTE PRINCIPAL (25%)

Juego Las sardinas (10°): Es como el juego del escondite pero al revés. Una
persona tiene que esconderse mientras los demas hacen la cuenta atras con los

ojos cerrados. Quien encuentre primero a la persona que se ha escondido, se tiene %

qgue esconder con ella en el mismo sitio y asi sucesivamente, hasta que estén tan
apretados en el mismo escondite que parezcan una lata de sardinas. La ultima
persona que encuentre al grupo, sera la que se esconda en la siguiente ronda.
Podrdn esconderse en una zona limitada.

/ b

Figura 11. Representacion grafica Las sardinas

Juego Bote botero (15’): Se juega con una botella parcialmente llena de arena o cualquier otro elemento (balén de
goma espuma). Uno le da una fuerte patada al bote, y el que se la queda tiene que ir
a por él y volver de espaldas a colocarlo en su sitio, para ir a buscar de los demas. Q
Cuando vea a alguien, regresa al bote y cogiéndolo con la mano dira: “ibote botero
por... (el nombre de la persona)!” Si alguien consigue llegar al bote sin ser visto por
el que se la queda, podra darle una patada y decir: “jbote botero por mi'y por todos O
mis compaiieros!” y los que estaban pillados quedaran en libertad, debiendo, el que
se la queda, ir a por el bote y colocarlo de nuevo en el sitio de partida para seguir el O
juego. Misma zona que en Las sardinas.

Figura 12. Representacion grafica Bote botero

VUELTA A LA CALMA (5’)

Juego Marco Polo (5'): Se escoge a una persona para que sea Marco, que tratara
de atrapar a todas los demads, con la condicién de tener los ojos cerrados (antifaz). % %
Para empezar el juego, debe contar hasta diez antes de buscar a los jugadores,
gritando "Marco" mientras que todas las personas responderan gritando "Polo”. d %
Siguiendo las voces, tratara de atraparlas, mientras que los jugadores deben 8
alejarse de él. Cuando Marco toque a alguien, esa persona se convertira en el
nuevo Marco. 8 % Cb

Figura 13. Representacion grafica Marco polo

ASEO (10’)

42 Sesion: Juegos con baldn. A partir de un material, agrupamos distintos juegos en los que los objetivos se desarrollan
en torno a un balén/pelota. Referenciamos la contextualizacion mediante su invencidn, los primeros juegos en distintos
paises y su evolucién en la historia reciente.

Los objetivos de la sesidn consisten en obtener conocimientos sobre el uso y origen del material base de todos los
juegos y desarrollar juegos en los que se precise el uso de habilidades basicas de manejo de objetos. De recursos e
instalaciones, se necesitaran el pabelldn polideportivo y balones de goma espuma o plastico (2). Los estilos de ensefianza a
utilizar seran el mando directo y la asignacion de tareas. La estrategia en la practica serd global, analitica, global, y la
organizacion por parejas, pequefios grupos y gran grupo
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PARTE INICIAL (15%)
Explicacion Inicial: recibimiento, organizacidn, instrucciones de seguridad y contextualizacién (5)

Juego Declaro la guerra (10’): Todos los participantes se ponen en circulo rodeando

a la persona que se la queda. El que se la queda dice "declaro la guerra a (nombre

del compafiero/a)", tira la pelota al aire y la persona que haya elegido, ha de correr a

coger la pelota y cuando la tenga, decir “pies quietos” y todos tienen que pararse.
Después, la persona con el baldn, da tres pasos en direccidon a alguno y le lanza la 8
]

pelota: si le da, pasa a quedarsela, pero si la coge en el aire, el que la lanza se la
vuelve a quedar. Variante: con vidas (herido, grave y muerto)

Figura 14. Representacién grafica Declaro la guerra

PARTE PRINCIPAL (25)

Juego Balon prisionero (25’): Se dividen en dos los equipos y el espacio. Se ubican los equipos, uno a cada lado de la
pista. De cada equipo habra un jugador (capitan) situado en el campo contrario por fuera de los limites del rectangulo. Con
una sola pelota en juego, los jugadores de uno y otro equipo trataran de
“matar” a los contrarios, los jugadores del otro equipo, arrojando la
pelota para golpearlos sin toque el suelo antes de hacerlo. Los jugadores O O
“muertos” irdn al area donde se encuentra el capitan y podran “matar” a Q
los jugadores contrarios si la pelota llega hasta sus manos y consiguen
alcanzar a alguien del equipo contrario. El ultimo equipo con jugadores

O
aleanze O
vivos” gana.
Figura 15. Representacion grafica Baldn prisionero O O OO O 8 ‘o
O

VUELTA A LA CALMA (5)

Juego La bomba (5’): Consiste en pasarse una pelota (bomba) entre los jugadores que
estan sentados en un circulo, mientras que otro jugador, que hace de reloj, situado en el O O O
centro, cuenta en voz alta hasta 20, elevando los brazos cada 5 y dando una palmada al O :

llegar a ese numero. En ese momento, se considera que estalla la bomba, por lo que el
alumno que tuviera la pelota en su poder, pasara a ser la bomba en la siguiente ronda. (., O
Figura 16. Representacion grafica La bomba O O

ASEO (10°)

52 Sesion: Feria de juegos populares y tradicionales. Para la Gltima clase, antes del inicio de la misma y con suficiente
margen de antelacién, repartiremos a los discentes unas circulares, en las que se informard de que requerimos la
colaboracién de algunos familiares para que nos acompafien y ensefien juegos en la hora de Educacién Fisica de la dltima
sesion (Anexo 6. Colaboracion familiar). Al llegar al aula, se proyectaran unas diapositivas (Anexo 7. Presentacién), con el
objetivo de presentar a los alumnos los distintos juegos que se van a realizar, para llegar al espacio de juego y empezar
directamente. Aprovechando la ayuda de dichos familiares, ellos mismos seran los encargados de realizar la
contextualizacion rutinaria realizada por el docente, ya que la via oral es la forma en la que generalmente se trasmiten los
juegos populares y tradicionales. (Alonso Roque, JI 2012)

Los objetivos son vivenciar distintos juegos populares y tradicionales y adquirir conocimientos por via oral de las
explicaciones vivenciales de los familiares adultos. En cuanto a recursos e instalaciones, se requerira el pabellén
polideportivo, peonzas (12), chapas (30), tizas (10), piedras (5), canicas (30), bolos huertanos (9), bolas para bolos
huertanos (3), carteles (7), bancos suecos (4), picas (7), conos (7) y personal externo (familiares). Los estilos de ensefianza
serdn la asignacion de tareas y los grupos de reducidos. La estrategia en la practica sera global, analitica, global, y la
organizacion individual, pequefios grupos y gran grupo.
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PARTE INICIAL (10°)
Explicacion Inicial: recibimiento, organizacidn, instrucciones de seguridad y contextualizacién (5)

Juego Corro manolo (5’): Mientras cantan la siguiente cancién: “Al corro Manolo
mi padre estd en los toros, mi madre mds alld, que me caigo una culd” dan vueltas en
circulo cogidos de las manos. Cuando termina la cancién, y mientras dicen “me caigo
una culd”, todos se sientan en el suelo cayendo de culo. 8

Figura 17. Representacion grafica Corro manolo

PARTE PRINCIPAL (35%)

Juego Rayuela (7’): Con una tiza se dibuja un diagrama compuesto por 10 cuadros y se escribe en cada cuadro un
nimero del 1 al 10. El alumno se sitla de pie detras del primer cuadrado y
lanzar una piedra encima del diagrama. La casilla en la que cae la piedra no
se puede pisar, por lo que comenzara con un salto a la pata coja (si hay un
cuadro) o a dos pies (si el cuadrado es doble). El objetivo consiste en ir O
pasando la piedra de cuadro en cuadro hasta el nimero 10 y volver. Si el ‘ | )
nifio se cae o la piedra sale de cuadro, lo intentara el siguiente. ‘

Figura 18. Representacion grafica Rayuela

Juego Chapas (7°): Se pinta en el suelo un circuito de dos lineas paralelas con

una tiza, donde se marcara la linea de salida y la meta final. Por parejas, cada

jugador recorrera con su chapa el circuito dibujado, tratando de llegar al final sin *

salir del mismo, alternando turnos de tirada. Habran 3 circuitos de diferente *

dificultad (recto, pocas y muchas curvas). \/\

Figura 19. Representacion grafica Chapas

Juego Peonza (7’): El juego consiste en tirar la peonza y hacerla “bailar” durante el
mayor tiempo posible. Para conseguirlo, el docente o un abuelo explicaran a los
alumnos cémo realizarlo: primero enrollando bien la peonza con la cuerda, para a
continuacion tirarla y que “baile”.

Figura 20. Representacion grafica Peonza

Juego Canicas (7’): Cada alumno dispondrd de una canica, y el objetivo sera
golpear a una mas grande (“boldn”) situada a una distancia equidistante a ° o
todos. Lanzaran por turnos y cada acierto serd un punto. ° °

Figura 21. Representacion grafica Canicas

Juego Bolos huertanos (7’): Se realizara una adaptacion de los mismos. Dos
equipos jugaran por obtener el mayor numero de puntos. El docente explicara y OO
aplicara aspectos originales como las reglas, las dimensiones de la pista, el que O
manda, distintas posiciones de lanzamiento (pies juntos, etc.).

AR

Figura 22. Representacion grafica Bolos huertanos
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ASEO (10°)

Para cerrar la UD, pasados unos dias, entregaremos al alumnado unas fichas en las que deberan recordar los juegos
vistos en las distintas clases, clasificarlos y anotar aquellos que mas les han gustado o en los que mejor lo han pasado.
(Anexo 8.Ficha juegos desarrollados)

Atencion a la diversidad

No existe ningliin alumno con necesidades especificas de aprendizaje o necesidades educativas especiales, por lo que en
el desarrollo de las sesiones no se contempla ninguna adaptacidon significativa. El Unico problema posible, relativo al
lenguaje, seria el de la comunicacion o explicacidn de las actividades, al existir alumnos de diferentes nacionalidades. Ante
esto, el docente utilizara expresiones sencillas para que todos puedan seguir las explicaciones, asi como repetirlo las veces
gue sean necesarias.

Interdisciplinariedad

La relacion de interdisciplinaridad con otras areas es un aspecto clave en la Educacién Fisica. En este caso en concreto
podemos hablar de las siguientes:

- Lengua castellana y literatura: comunicacion oral con los companieros y utilizacion de las expresiones
caracteristicas de los juegos

- Matemadticas: contabilizacién de puntos obtenidos durante la realizacién de los juegos

- Ciencias sociales: cultura e historia de las sociedades

Elementos transversales

Segun lo recogido en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacion Primaria, en el Articulo 10. Elementos transversales, se citan dos de los incluidos a alcanzar mediante la
realizacién de la unidad didactica:

- Resolucién pacifica de conflictos: relativa al n2 3. Aprendizaje de la prevencion y resolucion pacifica de conflictos en
todos los dmbitos de la vida personal, familiar y social

- Fomento de la actividad fisica para la mejora de la salud: correspondiente al n25. Medidas para que la actividad
fisica y la dieta equilibrada formen parte del comportamiento infantil, promoviendo la prdctica diaria de deporte y
ejercicio fisico por parte de los alumnos y alumnas durante la jornada escolar.

Evaluacion

El aprendizaje que se espera que alcancen los alumnos mediante la realizacion de la unidad didactica es
fundamentalmente practico. Por ello, la mejor forma de evaluar al alumnado serd la observacion directa y la conversacion
en clase con el grupo de alumnos.

La evaluacién se realizard sobre los estdndares de aprendizaje evaluables, mediante el uso de los instrumentos de
evaluaciéon (Anexo 9. Lista alumnos). La calificacion se establecera en un intervalo de 0 a 4, sistema utilizado por el centro
educativo. También se dard a los alumnos una ficha para que evallden la actuacion del docente (Anexo 10. Evaluacion
docente), ademas de una autoevaluacién que aportara al docente informacién sobre el grado de consecucidn de los
objetivos planteados y la adecuacion de la unidad didactica desarrollada. (Anexo 11. Autoevaluacion).

CRITERIOS DE EVALUACION

Teniendo en cuenta los contenidos seleccionados, de los recogidos en el Decreto n. 2 198/2014, de 5 de septiembre,
por el que se establece el curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia, del
Bloque V: Juegos y actividades deportivas, relativos al 22 curso de la asignatura de Educacion Fisica. Los escogidos son:

140 de 630




@ PublicacionesDidacticas

2. Resolver retos elementales propios del juego y desempefiando las diferentes funciones implicitas en dichos juegos.
8. Conocer y valorar la diversidad de actividades fisicas, ludicas y artisticas

9. Opinar sobre situaciones conflictivas surgidas, participando en pequefias actividades orales y aceptando las opiniones
de los demds.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

En relacion con los criterios de evaluacidn, de los recogidos en el Decreto n. 2 198/2014, de 5 de septiembre, por el que
se establece el curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Autéonoma de la Regién de Murcia, del Bloque V: Juegos
y actividades deportivas, relativos al 22 curso de la asignatura de Educacion Fisica, se han seleccionan los siguientes:

2.1 Utiliza los recursos adecuados para resolver situaciones motrices.
8.1 Conoce y expone las caracteristicas de diferentes tipos de juego, partiendo de su prdctica.
9.1 Explica a sus compaiieros las caracteristicas de un juego practicado en clase y su desarrollo.

9.2 Muestra buena disposicion para solucionar los conflictos de manera razonable.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Como ya se ha citado en el apartado anterior sobre la evaluacién, lo que se pretende enseiiar a través de esta unidad
didactica, serd mejor evaluado utilizando la observacion directa de la actividad de los discentes en las sesiones de
Educacion Fisica. Algunos de los aspectos que el profesorado habra de tener en cuenta en la evaluacidn por observacion
seran:

- ¢Disfruta jugando?

- ¢Respeta las normas del juego?

- ¢éRespeta los turnos?

- ¢Ayuda a comparieros y colabora en su participacién en el juego?

Para un mayor apoyo en este tipo de evaluacién, es recomendable la elaboracién de un registro anecdético, en el que ir
anotando aspectos sobre el nivel de participacidn e implicacion del alumnado, ademds de la comprension y aceptacion de
las reglas. A través de esta, se evaluaran los estandares de aprendizaje 2.1, 8.1 y 9.2, con un porcentaje respecto a la nota
equitativo.

Respecto al estandar restante, el 9.1, se hard uso de listas de control, teniendo en cuenta las diferentes fichas
realizadas por los alumnos y alumnos a lo largo de las sesiones de la unidad didactica, como son la circular sobre los juegos
que practicaban sus familiares de pequeiios (Anexo 3. Consulta a familiares) y la ficha final sobre el recordatorio y repaso
de los juegos tradicionales y populares vistos en las clases (Anexo 8. Ficha juegos desarrollados).

REFLEXION SOBRE LA PUESTA EN PRACTICA

Disefiada, explicada y aplicada la unidad didactica, con el objetivo de analizar de manera profunda, coherente y valida
los acontecimientos surgidos durante el desarrollo de la misma, se van a analizar distintos apartados gran importancia,
tanto de forma general, como de forma concreta, sesidén por sesion. Para realizar una reflexion mas coherente y profunda,
se proporcionan evidencias de las situaciones vivenciadas durante la aplicacién de la unidad didactica.

Uno de los principales problemas fue que en las sesiones establecidas en el horario a ultima hora, la gestion se hacia
mas dificil, al estar los alumnos agotados de todo el dia. En cuanto a una valoracion general de este aspecto, como en
todos los cursos, habia sesiones en las que los juegos les motivaban mas y resultaba mas sencillo realizar las explicaciones,
mientras que en otras ocasiones surgian problemas de comportamiento, ante lo que intentaba mostrar a los alumnos
implicados que estaban actuando incorrectamente, intentando asi no tener que imponer castigos.

Es importante que el docente posea las habilidades y conocimientos necesarios sobre todo lo que va a trabajar con sus
alumnos, ya que resulta complejo ensefiar algo que uno mismo no sabe o domina. Sobre esta cuestion, citar que, a la hora
de jugar con la peonza, no conseguia hacer que “bailase”. Ante esto, estuve ensayando en casa antes de la sesion, y en la
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misma, traté de aprender de los familiares que acudieron y que sabian hacerlo; en las explicaciones de algunos juegos
(mate, declaro la guerra), se me olvidaba comentar algunas reglas, por lo que surgian conflictos entre algunos alumnos, ya
que dudaban entre la validez de algunas acciones. Tuve que mediar y establecer las normas que habia obviado. Otro
aspecto a destacar es el relativo a los nombres de los juegos, que eran constantemente debatidos, ya que existen
numerosas acepciones sobre los mismos, en funcién de su procedencia.

Contar con personal externo al centro educativo tiene sus ventajas y sus inconvenientes. El hecho de trabajar junto a
familiares de los alumnos resulté interesante y motivador, pero en una sesién, en la que me confirmaron sus asistencias,
no conté con ninguno de ellos al no presentarse, por lo que lo planificado no resulté como se preveia y tuve que
modificarla por completo instantes antes de impartirla. Ante este hecho, en caso de volver a disefiar este tipo de sesiones,
contaria con los mismos familiares en distintas sesiones, para asegurarme tener al menos a algunos de ellos.

Organizar y formar sesiones en las que se requiere de mucho material, resulta complejo para un solo docente. Por ello,
seria conveniente coordinarse con los tutores de los cursos, para tratar de realizar este tipo de sesiones en un mismo dia
para varios grupos. El ejemplo de esta sesidon es la relativa a la dltima de la unidad didactica, que resulté bastante
laboriosa, al tener que formar y transportar abundate material, que sin la ayuda de los comparferos docentes, habria
resultado casi imposible hacerlo uno solo.

Tener que contextualizar cada uno de los juegos, para presentar conocimientos adecuados e interesantes a los
alumnos, es una ardua tarea, ya que muchos investigadores han tratado de realizarlo, pero han terminado dandolo por
imposible, ya que es muy complicado. Los juegos tradicionales, mayoritariamente, son transmitidos por via oral, por lo que
no se encuentran documentos escritos. Solo se tienen algunas referencias de cuando fue la primera vez que se cité en la
literatura, si se prohibieron en algin momento en alguna ciudad o si se escriben reglamentos para realizar apuestas.
(Alonso Roque, JI 2012)

Para un analisis mas profundo de cada una de las sesiones, A qué jugaban nuestros os (padres,
. . . : i
actividad por actividad, se fueron anotando aquellos aspectos g\ gos it onp
! | H H Pregunta}es y escribe todos los juegos que recuerden
que mas destacaron y asombraron respecto a la experiencia mm sy %W et |

docente y lo planificado.
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sorprendid el numero de alumnos participantes, ya que no

esperaba tan alto porcentaje. En cuanto a los juegos I
aportados, habia ciertos que se repetian numerosas veces, y g = R RS :
otros de los que no habia oido hablar, sobre los que investigué tios, tias) eran pequenos?

y pude adquirir nuevos conocimientos. %\‘)% Preguntales y escribe todos los juegos que recuerden
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Figura 23. Consulta a familiares completada

Sobre los juegos de la primera sesion, destacar que en El Pafiuelo surgieron
confusiones a la recodar los numeros asignados, ya que los alumnos se
confundian continuamente. Para la confeccidn de los equipos, hice una fila de
todo el grupo, distribuyéndolos hacia izquierda y derecha alternativamente,
evitando asi posibles discusiones. Para el Torito en alto, hice uso de un material
de creacién propia, como podemos ver en la Figura 24, para aportar mas
motivacion, haciendo el juego mas simbdlico. Con el desarrollo del juego, los
“toros”, mas que pillar, disfrutaban imitando por el espacio.

Figura 24. Medallas para la identificacion del que pilla en Torito en alto
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El juego de Polis y cacos fue el que mejor funciond, ya que era el mas conocido por todos, sabian las reglas y les
motivaba mucho, aunque siempre surgian conflictos porque los que hacian de cacos, afirmaban no haber sido tocados y
pillados. El juego de vuelta a la calma, Teléfono roto, era considerado por algunos discentes como demasiado infantil en un
principio, pero, conforme iban desarrolldndolo, disfrutaban todos. Me sorprendié la poca creatividad para generar las
frases, ya que casi siempre debia intervenir para continuar el juego.

En la segunda sesidn, los dos problemas principales resultaron ser que los alumnos que no sabian saltar, acababan
frustrados y que algunos alumnos consideran que saltar a la comba es una actividad para chicas, hecho que contradecia
afirmandoles que en el boxeo, un deporte tan relacionado al ambito masculino, es uno de los principales ejercicios de
entrenamiento y los beneficios que aporta.

El juego del Reloj funciond super bien, aunque generaba algunos problemas por los mareos al tener que girar sobre si
mismos. En el de Salta y no pares, la principal dificultad residia en los problemas para el control y recuento de quienes
saltaban mds veces sin parar, mientras se debia tener el control sobre el resto de alumnos. Las Carreras eran adecuadas si
se le restaba importancia al hecho de ganar y haciendo varias seguidas, evitando asi posibles conflictos. En las Canciones
de comba, aprendieron y practicaron las que propuse y también aportaron ellos las que conocian. Por ultimo, en la
Zapatilla por detrds, los alumnos extranjeros con ciertas dificultades de lenguaje, tenian problemas para seguir la cancion.
Este aspecto es relevante, ya que los juegos tradicionales y populares tienen un lenguaje y unas expresiones propias que
hacen del mismo una fuente de recursos diddcticos.

Para la tercera sesién, comencé explicando, en el aula, las caracteristicas de la misma antes de ir al patio, ya que el
escondite exige trabajar en zonas del centro, delimitando espacios como edificios, zonas no visibles, puertas. Esta accién la
considero clave en la docencia, ya que anticipar los posibles problemas que puedan surgir puede evitarlos.

En los distintos juegos de la sesidn, el aspecto mds importante es que existen dos posibilidades en cuanto a la
metodologia docente: dejar que los alumnos se escondan donde quieran, fomentando su imaginacién pero haciendo las
partidas muy cortas, ya que siempre eligen los mismos sitios y se localizan unos a otros muy rdpidamente, o guiando al
que se va a esconder, que puede servir de ejemplo de nuevos escondites, pero a la vez se prescinde de imaginacién y
creatividad.

En la cuarta sesidn, se hicieron varias modificaciones mientras se desarrollaban los juegos, segln lo que demandan los
alumnos. Hechos como que al trabajar toda la clase de forma conjunta, como por ejemplo en Declaro la guerra, en el que
muchos discentes no participaban, por lo que se intervino y se dividié en dos grupos.

El juego que mas dificultades ocasiond durante el desarrollo de toda la unidad didactica fue el Baldn prisionero, ya que
al ser un juego considerado actualmente casi como un deporte, del que se organizan campeonatos escolares e
interescolares (incluso a nivel regional), se requiere de mas tiempo para trabajarlo. Se podria considerar incluso hacer un
tratamiento del mismo como se hace de los deportes predeportivos, en los que se programa una progresion a varias
sesiones, hasta desarrollar el juego con todos sus condicionantes y normas. Por ello, el margen de tiempo para su
realizacién fue aumentado, ocupando todo el tiempo destinado a la parte principal.

Para la quinta y ultima sesidn, se comenzé con la presentacién en el aula de la
exposicion disefiada. Me asombrd la participacién de todos y todas. Aportarles
informacién a través de un medio diferente, como pueden ser las TIC, incluso
dentro de un area como la Educacién Fisica, en la que trabajar dentro del aula les
resulta desmotivante, puede captar su atencién y generarles interés. Contar con la
presencia de familiares, hizo que los alumnos estuviesen mas comedidos y atentos ;
gue en otras ocasiones, al tratarse de los abuelos de compafieros de clase, a los
gue admiran como tal. . =

I\

Figura 25. Rayuela
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\L Las estaciones disefiadas para los juegos, fueron repartidas por media pista,

— como se puede ver en las Figuras 25 y 26, con el objetivo de mantener el control

= - de la clase en todo momento. Los familiares se establecieron en las zonas de los

— 5 juegos sobre los que tenian mds conocimientos y habilidades, como se puede

observar en la Figura 30 y en la Figura 31. Contar con estos familiares permite

poder realizar la sesion, ya que al ser por zonas y cambiando por turnos, es

indispensable que haya alguien de forma permanente y atendiendo a las
necesidades de los alumnos y alumnas.

.

Figura 26. Bolos huertanos

CONCLUSIONES

En lo que se refiere al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje establecidos, después de haber aplicado y
desarrollado las sesiones disefiadas, desde mi punto de vista, diria que se han alcanzado notablemente. Los alumnos han
podido trabajar cada uno de los juegos propuestos durante un tiempo considerable, han adquirido conocimientos sobre
los juegos tradicionales y populares mediante las explicaciones aportadas en cada sesién y han sabido jugar junto a otros
compafieros, salvo en casos puntuales de comportamientos inadecuados.

Tras la puesta en practica de esta unidad, hay ciertos aspectos sobre la docencia en el area de Educacién Fisica, que se
han de tener muy en cuenta si se pretende aplicar una unidad didactica adecuadamente. Una serie de aspectos que me
comenté la docente encargada de la tutoria en el centro de practicas:

La base para todo ello es establecer rutinas. El objetivo de las mismas es acostumbrar a los alumnos a ciertos habitos,
con los que hacer mas sencillo el dia a dia y facilitar el control sobre los discentes. Ejemplo de ello son cuando posibilitar al
alumnado beber agua, dénde dejar las bolsas de aseo, recorrido al pabelldn polideportivo, calentamiento.

Traer la bolsa de aseo como acto de responsabilidad. Ademds de ser necesaria para el aseado posterior a la actividad
fisica, constituye un elemento utilizado para fomentar la responsabilidad individual, ya que si alguien no la trae y ha sido
reincidente durante los Ultimos dias, se puede sancionar con no dar la clase junto al resto de sus compafieros. En colegios
en los que la mayoria de discentes tienen problemas econdmicos, como en el que se aplicé la unidad didactica, se
establece como indispensable, para que puedan asearse al menos en los bafios del centro educativo, cubriendo asi las
necesidades higiénicas minimas.

Para la salida del aula, con el propdsito de evitar conflictos, ante el conocido y habitual problema de quién va delante
de quién en las filas y ver quién se pone primero, cada dia se puede variar las distintas colocaciones para formar la fila al
salir y volver a clase. Variantes como ir por orden de lista ascendente o descendente, seglin se va nombrando a aquellos
que tienen la bolsa de aseo, por mesas de trabajo en el aula, seglin quién esté en silencio, ciertos alumnos que no pueden
ir juntos en la fila.

En cuanto al desplazamiento hasta el espacio pertinente para la realizacion de la actividad fisica, se pueden fijar
caminos delimitados, por los que los alumnos se desplazan hasta el espacio de trabajo requerido para la sesién, pasando
siempre por la sala de material. El transporte de dicho material de trabajo, suele ser un rol al que aspiran todos los
discentes, ya que supone una distincién entre el grupo. Para ello, se puede utilizar como permio por buen
comportamiento o por responsabilidad.

En lo referente a la agrupacion inicial, justo al llegar al espacio de trabajo, tras dejar el material y las bolsas de aseo, un
buen método es establecer como rutina que todos acudan al circulo central, colocados “chico, chica, chico, chica”,
fomentando asi la interaccidon entre los distintos sexos y evitando formar grupos de iguales que causen problemas,
siempre que sea posible por el nUmero de chicos y chicas que hayan en clase. En el calentamiento, tan discutido en la
actualidad por diversos autores que afirman que no es necesario realizarlo, ya que no existe una evidencia cientifica firme
que sostenga la eficacia del calentamiento en la prevencién de lesiones (Lopez Mifiarro, PA 2009), se pueden utilizar
canciones que lo dirijan. Con ello, ademas de calentar, tiene agrupados a los alumnos para dictar las indicaciones
necesarias.
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Para realizar las explicaciones, situarse siempre en el campo visual de todos los alumnos, comentando todos los detalles
y caracteristicas de las actividades. Al finalizar las explicaciones, responder a las posibles dudas que vayan surgiendo. Para
actividades complejas, realizar demostraciones con la colaboracién de alumnos, aquellos con mds destrezas y habilidades,
e incluso dejando que sean los propios alumnos los que hagan la demostracién a sus compafieros/as. (Delgado Noguera,
MA 1991)

Ante comportamientos disruptivos, se puede actuar de numerosas y variadas maneras. En funcién de la gravedad de los
hechos acontecidos, se puede enviar a la grada a los discentes para que se sienten y reflexionen sobre su actitud, se
dirigiéndonos a ellos y preguntandoles si ya han pensado que si estaban haciendo lo correcto, y si quieren pedir perdén y
no vuelve a pasar, pueden volver a participar. Siempre se trata de no sancionar a ninguno, ya que a ningun docente le ha
de gustar dejar a alguien sin participar, pero en determinados casos, si no se actla de esta manera, puede que surjan
problemas mayores, al desencadenar hechos que pueden perjudicar a compafieros.

Proporcionar feedbakcs es uno de los aspectos que caracteriza la metodologia de un docente. Realizar
retroalimentaciones constantes sobre los discentes, ya sea de forma grupal o individual, dependiendo de la actividad y la
situacion, favorece la actuacién de los discentes.

Finalmente, sobre los aspectos citados, destacar los refuerzos positivos y los premios al buen comportamiento.
Reconocer la adecuada actitud requerida, mediante detalles como colocarse los primeros en la fila, pegatinas de
diferentes tematicas, reconocimiento ante el grupo clase, ser encargados del transporte de material, capitanes en la
eleccion de equipos, acentua la relacién docente-alumno.

Tras la puesta en practica y atendiendo a lo planificado, se aprecié como nifios y nifias hacia uso de peonzas en el patio
durante los recreos en los dias posteriores a su practica en las sesiones de Educacion Fisica y como otros alumnos se
organizaban entre ellos para al pafiuelo en otras zonas. Hoy en dia resulta poco habitual ver en nuestras calles o plazas el
bullicio de un grupo de nifios y nifias jugando a los mismos juegos con los que se divertian sus padres, y antes sus abuelos
y asi muchas generaciones anteriores. Con estos indicios, generados a partir de nuestra actuaciéon, podemos retomar
antiguas costumbres.

Los juegos tradicionales y populares constituyen parte importante del patrimonio cultural, patrimonio que conviene
proteger y promover, y son al mismo tiempo un instrumento eficaz para la promocién de la tolerancia, el respeto y la paz
en una sociedad culturalmente diversa. En este sentido se manifiesta Ofele (1998) al afirmar que son diferentes las
razones por las cuales vale la pena mantener vivos estos juegos, ya que por medio de los mismos podemos transmitir a los
individuos caracteristicas, valores, formas de vida y tradiciones de diferentes zonas geogréficas. (Carmona Ruiz, R. 2012)

Como se cita en Gomez Lopez, M & Valero Valenzuela, A. (2008), siguiendo a Navarro (1998), podemos subrayar la
importancia de este tipo de juegos en nuestra programacion de Educacion Fisica porque:

e Puede cumplir objetivos de cualquier ambito: cognitivo, fisico, motor, afectivo y social.
e Transmite valores culturales “enculturizantes”.

e Facilita el aprendizaje de los contenidos de ensefianza propios de una regién.

e Esuna actividad susceptible de interdisciplinariedad

Para concluir, decir que los juegos tradicionales y populares han quedado en cierta medida abandonados, pero no
perdidos en la memoria. Por ello, es indispensable recordar que existieron y que existen, aunque poco se conocen y
practican hoy. Es necesario reivindicar todo aquello que ha divertido a muchas generaciones, fomentando asi la practica
de la actividad fisica, que tan deteriorada se encuentra en nuestra sociedad actual.

CONSECUENCIAS E IMPLICACIONES EDUCATIVAS

Como consecuencia de la progresiva desaparicion de los juegos tradicionales y populares utilizados por los nifios y nifias
de forma libre en sus respectivos espacios de ocio, se hace necesaria una intervencién educativa para lograr que estas
manifestaciones culturales, con un profundo arraigo social, no desaparezcan de la socializacion y de los recursos ludicos de
los nifios. Los docentes tenemos un papel fundamental a la hora de inculcar estos juegos a nuestro alumnado, ya que nos
aportan un recurso con el que ayudar a comprender mejor las formas de vida (organizacion familiar, instrumentos y
formas de organizacion del trabajo, alimentacidn, vestidos, construcciones, conflictos entre personas, grupos y paises) y
pensamiento (creencias, modelos fisicos o morales) de la sociedad en que se generaron.
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El profesorado de educacién fisica, en particular, puede aplicar los juegos tradicionales en la escuela desde varios
puntos de vista siguiendo a Navacerrada (2008): como contenido en si para ahondar en el conocimiento de culturas
autoctonas de todo el mundo y como herramienta para desarrollar los diferentes aspectos psicomotores en la
construccion del esquema corporal, para desarrollar la condicion fisica, las habilidades basicas, y en general todos los
contenidos de nuestro ambito de una forma Iudica y divertida. (Carmona Ruiz, R. 2012)

El docente de Educacidn Fisica tiene la obligacién de ensefiar al estudiante a valorar la identidad nacional, uno de los
mecanismos son los juegos populares, los cuales tienen un enorme capital motriz que permiten transmitir manifestaciones
y herencias culturales, permite un aprendizaje significativo, existe un accionar cooperativo, integrador, inclusivo,
intercultural, permite la masificacidn de la actividad fisica, el respeto a su identidad, a si mismo y a los demads, e incentiva
el respeto a las reglas y el juego limpio. (Analuiza, E., Lara Chal3, L. y Mendoza Yépez, MM. 2017)
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