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RESUMEN:

En este documento expondré mi proyecto de intervencion, a traves del cual trataré de
extraer de Juegos Tradicionales, contenidos y herramientas que nos sirvan para
beneficiar el desarrollo social de nuestros alumnos, incorporandolos dentro de su
propuesta didactica en el area de Educacion Fisica y complementandola con ayuda de la

Educacién Artistica.

Analizaré en el aula, con ayuda de los alumnos de sexto de primario, del centro donde
realizo mis practicas, una de las obras mas famosas del pintor flamenco Pieter Brueghel,
“El Viejo”, que data del afio 1560, aproximadamente, y es conocida codmo Juego de
nifios o Enciclopedia de juegos de los nifios flamencos, mostrandonos hasta 86 juegos
populares de los Paises Bajos, algunos de los cuales siguen siendo practicados
actualmente. Con esto relacionamos dos areas fuertemente amenazadas en la educacion

de hoy dia, la Educacion Fisica y la Artistica.

El criterio que utilizaremos para la seleccion de estos juegos, dentro de la pintura, estard
basado en las caracteristicas mas importantes, es decir, que sean divertidos y atractivos
para los alumnos, con la intencion de que estos queden instaurados ya en el patio.

Ademas de perseguir el fin de recuperar juegos, quizas olvidados, para procurar que
perduren en el tiempo, considerandolos patrimonio cultural que hay que promover y
cuidar, siguiendo la tarea de nuestro pintor, utilizando su obra como recurso didactico

dentro de ambas areas.

El objetivo principal es conseguir coordinar ambas areas de educacién, procurando
motivar la interaccion de todos los alumnos del centro, mejorar la convivencia en el
patio y evitar la discriminacién de otras culturas, trabajando en todos nuestros juegos la

igualdad y el respeto hacia los comparieros.

Todos estos aspectos, recién mencionados, comparten un mismo fin, hacer posible la
aplicacion real de este proyecto en las aulas de Educacion Primaria de muchos centros,
siguiendo las pautas que en este se tomen como importantes, para que la aplicacion

Ilegue a ser satisfactoria tanto para alumnos/as como para los docentes que la impartan.

Palabras clave: Patrimonio Cultural, Juego de nifios, Disciplinas Complementarias,
Material Adaptado y Alumno-Profesor.
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1. Introduccién.

e Justificacion del tema escogido.

He optado por desarrollar este tema, en mi trabajo de fin de grado, teniendo en cuenta
tanto mis experiencias vividas, durante estos Ultimos cuatro afios, en el desarrollo de
este grado universitario, como en los dos afios previos, que empleé en la obtencion del
titulo de Técnico Superior de Actividades Fisicas, Deportivas y de Animacion. He
podido comprobar, gracias a las practicas en colegios y centros deportivos, la

importancia que tienen los juegos en el desarrollo integral de los alumnos/as.

Los juegos son la base para desarrollar cualquier tipo de actividad deportiva,
considerados como un instrumento eficaz para promover valores como la tolerancia, el

respeto, la deportividad, la competitividad, el compaiierismo...

Es imprescindible la tarea educativa para que estas manifestaciones culturales, con un

hondo arraigo social, no desaparezcan de los recursos ludicos de nuestros jovenes.

Para Paredes (2002):

La practica deportiva ha estado siempre unida a la cultura de los pueblos, a su
historia, a lo mégico, a lo sagrado, al amor, al arte, a la lengua, a la literatura, a
las costumbres, a la guerra. Ha servido de vinculo entre pueblos, y ha facilitado
la comunicacion entre seres humanos. Es un simbolo de humanidad sin
prejuicios, bandera de paz y lazo de unidn entre gentes diferentes. Hace que se
entiendan nifios, adultos y viejos de manera inmediata sin ningln otro lazo de

comunicacion, porque brota de la bondad humana. (Paredes, 2002, p.8).

El fin que persigo con la puesta en practica de Juegos Tradicionales es que proporcionen
a los nifios/as diferentes alternativas para su tiempo de ocio. Pretendo favorecer con su
realizacion aspectos cognitivos, tomando decisiones durante su desarrollo, aspectos
socio-emocionales que favorecen la autoestima de los alumnos y por supuesto aspectos

psicomotrices desarrollando diferentes tipos de ejercicios fisicos.

He seleccionado Enciclopedia de juegos de los nifios flamencos o Juego de nifios, obra
realizada Pieter Brueghel, “El Viejo”, quien estaba especializado en la representacion de

escenas costumbristas y populares y fue el primero en recoger los juegos que solian



practicarse en las calles, en este caso de los Paises Bajos, alguno de los cuales contintan

practicandose hoy.

La idea de escoger este cuadro se debe a que escenifican més de 250 nifios jugando,
haciendo ejercicios fisicos, imitando actividades de los adultos y utilizando juguetes y
objetos de todo tipo con una intencién ludica explicita. Estas imagenes son justamente

las que busco recuperar, con la puesta en practica de este proyecto.

Como expresa Herrador (2005, p.16) “el lienzo se caracteriza por la gran capacidad de
observacion de la naturaleza humana, el ingenio omnipresente y la vitalidad de los

personajes”.

También estan relacionadas con este proyecto las palabras de Zapico (1999, p.10) “arte
y deporte han sido siempre disciplinas complementarias, y han recorrido caminos
paralelos generando a veces una unica via de expresion de logros y emociones

humanas.”

La UNESCO reconoce los juegos tradicionales como parte importante del patrimonio
cultural, considerandolos instrumentos eficaces para la promocién de la tolerancia, el

respeto y la paz en una sociedad culturalmente diversa.

Teniendo en cuenta a Trigueros (2002, p.54) “estos juegos tradicionales siguen
constituyendo una fuente de interés didactico a todos los niveles: motor, fisico, social,
intelectual y cultural”. Podremos contar con ellos como herramienta educativa firme

dentro del contenido curricular.

Debo aclarar que con la eleccion y analisis de estos juegos tradicionales no trato de
establecer una programacion para una unidad didactica, sino un proyecto de
intervencion en el que se llegue a crear una bateria de juegos que amplié las ofertas
ludica de nuestros alumnos, rememorando juegos que quizas sus propios antepasados
mas cercanos practicaron y desarrollando actividades que favorezcan relaciones

interpersonales entre los alumnos de un mismo centro.

El Juego Tradicional tendra sentido en el aula, segun la importancia educativa que le

asignemos. Sanchez (2009):

Aconseja alguno de los requisitos que debe cumplir el juego para tal fin, entre

ellos, que permita el desarrollo integral del alumnado, que evite la excusion y la



hiper-competitividad, que suponga un reto alcanzable, que fomente la
participacion, que otorgue oportunidades de éxito a todo el alumnado y que
impulse el aprendizaje cooperativo y creativo. (Sdnchez, 2009, p.54).

Algunos ejemplos, de juegos institucionalizados que exigen la colaboracion entre los
jugadores para que el juego fluya, son los bolos y su proceso de armado de la bolera, la

formacion de castillos humanos o el aprendizaje del manejo de zancos.

Junto al aprendizaje de habilidades y destrezas motrices, la tradicion ludica arrastra
formas de vida, costumbres, habitos y otras caracteristicas de los diferentes grupos
étnicos. A través de estos, los nifios no solo pueden divertirse mientras practican
habilidades y se sociabilizan, también pueden adentrarse en formas de vida ajenas, en el

conocimiento mas profundo de otras generaciones.

Los juegos tradicionales reproducen valores sociales que cambian segln la época ya
que son un reflejo de la sociedad en la que se encuentran inmersos. Lo que antes era
aceptado por la poblacién, hoy puede ser cuestionable. No es extrafio encontrar
manifestaciones lidicas que promueven directa o de manera oculta contravalores como
canciones sexistas. Para Lavega et al, (2006, p.54) y Trigueros (2002, p.54) “roles
asociados al género, segregacion por sexo, mayor participacion de los varones,
marginacion de los menos competentes motrices, ambientes cargados de excesiva
competitividad en los que destaca la comparacion de resultados entre los protagonistas y

la violencia fisica”.

Con la intencion de evitar cualquier tipo de situacion de discriminacion, he sefialado,
con una flecha de color verde, todos aquellos juegos que considero adecuados para su
realizacion por parte del alumnado en el Anexo 2. El resto de juegos que han quedado
sin marcar quedan descartados. Los motivos pueden ser diversos, entre ellos puede
encontrarse que los considere demasiado peligrosos para su realizacion por parte del
alumnado del centro, que estos juegos requieran de unas instalaciones, de las cuales no
disponemos en el centro, 0 simplemente porque considere que pueden ser poco

divertidos y por ello no sean atractivos para los alumnos.

Para Moreno (1992, p.55) “la implantacion de juegos tradicionales, propios de adultos,
en el ambito escolar requiere de una adaptacion para los usuarios mas jovenes, al tiempo

gue se garantiza la mayor participacion e implicacion y se preserva su seguridad”.



Una de las intenciones de este proyecto es aprovechar la inspiracion producida por el
descubrimiento y realizacién de los juegos representados en esta obra de arte para
ofrecer la posibilidad de autoconstruccion de materiales, dentro de la educacion
artistica, para producir recursos ajustados a los alumnos y no al contrario. En la
sociedad en la que se solian practicar este tipo de juegos, se veian obligados a
aprovechar cualquier objeto disponible a su alcance para convertirlo en su juguete. En
aquel contexto mas pobre, se trabajaba la imaginacion en su maxima expresion,
cualquier material era aprovechado para dar forma a juguetes como tirachinas, trompos,
cerbatanas y otros con los que ocupaban su tiempo. Hoy encontramos en el mercado
cualquier tipo de juguete, sobre todo digitales, que los aleja de dicha iniciativa de

creacion de juguetes propios con recursos caseros.

Las ventajas para desarrollar los bloques de Educacion Fisica han sido enfatizadas por

varios autores cdmo Méndez-Giménez y Fernandez-Rio, (2009):

Entre otros beneficios se ha destacado que permite aumentar el tiempo de
participacion activa, posibilita la prolongacion de la practica en el periodo
extraescolar, favorecen el desarrollo de procesos de pensamiento divergente,
permiten el desarrollo de versatilidad e interdisciplinariedad, dando pie al
trabajo cooperativo, sobre todo contribuyen a la adaptacion del material al
alumnado y no a la inversa. Igualmente, la estrategia involucra al alumnado en la
construccidn de su propio equipamiento y darles la oportunidad de probar con el
propio y ajeno, asi como de valorar pros y contras de cada material y discernir
criterios de seguridad y funcionalidad siendo presentada como una herramienta

mas en la evaluacién formativa (Méndez-Giménez y Fernandez-Rio, 2009, p.55)

Las posibilidades de interconexion del juego tradicional con las diversas areas de
conocimiento, su uso como herramienta interdisciplinar y su contribucion al desarrollo
de competencias basicas han sido puestas de manifiesto y enfatizadas en trabajos

preliminares.



2. Analisis de las necesidades.

Observo la sociedad actual y la comparo con la de hace solo veinte afios, cuando yo ya
correteaba por las calles de mi pueblo, hay algo que me Illama mucho la atencién y me
apena. Me refiero al hecho de que cada vez vemos a menos nifios jugando en las calles,
las plazas y parques de pueblos y ciudades, donde antes se reunian para dar vida a
innumerables juegos, constituyendo una fuente insustituible de transmision cultural
entre generaciones de épocas distintas. Ahora suelen permanecer solas y tranquilas, con
el ruido del trafico como protagonista, quedando multitud de juegos motores de antafio

en la memoria de nuestros mayores.

Reflexiono sobre ello, llegando a la conclusién de que una de las causas pude ser la
discriminacion que sufren, dentro de la educacion primaria, las areas de expresion como
son educacion fisica, artistica y musical. Pienso que existe una jerarquizacion de las
asignaturas, que heredamos de siglos anteriores, en las que colocamos en el Gltimo
eslabon, detras de las matematicas, la lengua o las humanidades, a las materias creativas

y artisticas que desarrollan el aprendizaje social y emocional.

Otra causa que perjudica claramente la conservacion de juegos tradicionales son los
cambios en los estilos de vida, el fendmeno de la globalizacion y el surgimiento de un
ocio pasivo asociado a las tecnologias que han instaurado una fuerte tendencia en la
cual, los nifios/as emplean su tiempo libre en emular actividades fisicas o conductas
violentas con sus videoconsolas, adictos a las redes sociales donde se comunican con
otras personas aislados en sus habitaciones o simplemente alienados con los programas

y series de moda en television.

El fin que persigue este proyecto es que los docentes de distintas areas, en este caso la
de educacion artistica y educacion fisica, colaboren para hacer llegar a los discentes una
cultura olvidada de juegos que les permita desarrollar su creatividad, que fomente la
actividad fisica en los patios de los colegios y en las calles, que los forme en valores de
respeto por las reglas de cada juego y la cooperacion entre ello para conseguir que estos

sean desarrollados correctamente y de forma divertida.

Centrandome en la rutina de comportamiento en horario de recreo y en los espacios de
deporte libre dentro de la educacion fisica, a través de la observacion directa, puedo

8



considerar que mis conjeturas previas sobre la falta de Juegos tradicionales encajan en

los alumnos/as de este centro.

Para asegurar dichas conjeturas, utilizaré un pequefio cuestionario, que me muestre de
manera mas clara las necesidades de nuestros alumnos. Obviamente debe ser realizado
previo al inicio del proyecto. La realizacidn de este constara de dos partes, primero una
individual, en la que cada alumno/a contestard las preguntas, sin haber recibido
informacion previa sobre el tema a tratar y después analizaremos las respuestas
mediante un debate, para obtener una conclusion sobre las debilidades en las que nos

deberemos fijar a la hora de disefiar el proyecto. Las cuestiones son

¢Conoces algun juego tradicional?

¢ Qué juegos sueles practicar durante el recreo?

- ¢Alguna vez practicas juegos tradicionales o modernos que impliquen la
participacion de otros/as nifios/as, fuera del horario escolar?

- ¢Conoces alguna obra de arte que represente a nifios jugando?

- ¢Has oido hablar de Brueghel, "El Viejo™ o de alguna de sus obras?

- ¢Crees que la educacion artistica y la educacion fisica puede ayudarte para

conocer y practicar juegos tradicionales?

Tras esta consulta a nuestros alumnos, resumo las conclusiones generales a las que he
podido llegar tras el debate; la mayoria de los alumnos de este curso conocen juegos
como el pilla- pilla, el escondite o la gallinita ciega pero no se imaginan el recorrido
histérico de estos, y no suelen practicalos ya que los consideran infantiles. Tanto en
horario escolar como fuera de este, los nifios practican deportes, sobre todo el futbol,
pero los casos de nifias que realicen actividades deportivas en su tiempo de ocio son
escasos. No conocian ninguna obra que representase nifios jugando, ni autores. Y creen
que si puede existir relacion entre ambas areas, pero no se imaginan los beneficios que

pueden obtener de este proyecto.

3. Establecimiento de los objetivos.

Teniendo en cuenta las necesidades de los alumnos de este centro con respecto a los
juegos tradicionales, trataré de escoger los objetivos mas apropiados, dentro de cada una

de las areas, sobre los que recaera la responsabilidad del logro de las metas que este



proyecto persigue, vinculando la implicacion del arte en la transmision de los juegos

tradicionales como patrimonio cultural.

En base a esta idea inicial utilizo los siguientes objetivos generales, que se encuentran

dentro de las propuestas didacticas de cada &rea, enumerados en el articulo 17 de la Ley

Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE), modificada por la Ley Orgéanica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE):

Dentro de la Educacién Artistica:

Conocer y utilizar medios audiovisuales y tecnologias como recursos para
observar y buscar informacion relativa al autor y a su pintura.

Utilizar las posibilidades del sonido, la imagen y el movimiento como elementos
de representacion y comunicacién para expresar ideas y sentimientos,
contribuyendo con ello al equilibrio afectivo y a la relacion con los demas.
Analizar las manifestaciones artisticas y sus elementos mas significativos en el
entorno para conseguir una percepcion mas sensible de la realidad y fomentar

nuestra identidad.

Dentro de la Educacién Fisica:

Utilizar la imaginacion, creatividad y la expresividad corporal a través del
movimiento para comunicar emociones, sensaciones, ideas y estados de animo,
asi como comprender mensajes expresados de este modo.

Desarrollo de actitudes y habitos de tipo cooperativo y social basados en el
juego limpio, la solidaridad, la tolerancia, el respeto y la aceptacion de las
normas de convivencia ofreciendo el dialogo en la resoluciéon de problemas y
evitando las discriminaciones por razones de género o cultura.

Conocer y valorar la diversidad de juegos como propuesta al tiempo libre de

ocio y forma de mejorar las relaciones sociales y la capacidad fisica.

Utilizar las TIC como recurso de apoyo al area para acceder, indagar y compartir

informacién relativa a los juegos tradicionales.

Y considero ademas los siguientes objetivos como especificos para la correcta

realizacion de mi proyecto de intervencion:
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I.  Mejorar las opciones ludicas de los alumno/as, tanto dentro como fuera del
horario escolar.
Il.  Conocer los juegos tradicionales a través de una representacion artistica.
1. Fomentar valores por encima de los resultados en los juegos.
IV.  Participar en la elaboracion de los materiales de los juegos, adaptandoselos a sus
necesidades.
V.  Ampliar las relaciones sociales entre los alumnos de distintas culturas y edades.

4. Poblacién beneficiaria del programa

En primera instancia, pretendo que la realizacién de este proyecto beneficie de algin
modo a los quince alumnos de sexto de primaria, del Centro de Educacién Infantil y
Primaria Juan Ramon Jiménez, en el cual imparto clases durante mi periodo de
practicas. Se trata de un centro de linea uno. A través de este curso, contando con la
colaboracidn de su tutor, y la direccion del centro, pretendo llegar a beneficiar a todos

los alumnos de Educacion Primaria.

e Situacion del centro
Se encuentra situado en Camino de Alfacar, n°11, administrativamente en la zona norte
de Granada. Segun su pagina web, abrid sus puertas en el afio 1980 para dar respuesta a
la demanda de escuelas publicas en la zona. Dispone de unas amplias instalaciones, con
aulas para tutorias, especialistas, zonas comunes como comedor, audiovisuales, salon de

actos, biblioteca, amplios patios de recreos, separando a infantil de primaria, etc.

Esta acogido al plan de apertura de centros, por lo que se abre a la comunidad educativa
desde las 9 hasta las 18 horas con actividades lectivas de 9 a 14 y continuando con
comedor Yy actividades extra escolares por las tardes.

En la actualidad tiene una gran demanda de Matriculas de la zona. La inmigracion ha
contribuido a este aumento, debido a las caracteristicas de la zona tiene aprobado un
Plan de Compensacién Educativa.

También decir que al tratarse de un centro publico no requiere de ningan filtro

econdmico para entrar.

e Perfil de los beneficiarios.
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En la clase de sexto de primaria, donde voy a llevar a cabo el proyecto de intervencion,
contamos con quince alumnos, siete nifias y ocho nifios. Cinco de ellos provienen de
familias inmigrantes y seis de etnia gitana.

Estas diferencias culturales no suelen provocar conflictos entre ellos, a pesar de ser un
grupo conflictivo, que les cuesta mantener la calma y respetar las normas de clase.
Normalmente separamos a los cuatro alumnos més alborotadores y los colocamos en
grupos diferentes. Y nombramos a los cinco alumnos més responsables, jefes de sus
respectivos grupos, encargandose de coordinar a sus compafieros y asegurar el buen
funcionamiento del equipo, aungue a veces esto no sea necesario.

Este grupo sera el encargado de traspasar los juegos tradicionales que aprendan durante
la realizacion de este proyecto al resto de comparieros de este centro.

5. Temporalizacién.
La intervencion se llevara a cabo durante mi estancia en el centro, en la realizacion de
mis préacticas, en CEIP Juan Ramon Jiménez.
El tiempo estimado, para la realizacion de este proyecto de intervencién, son cuatro
semanas, contando con dos sesiones por semana. Y se llevaran a cabo al comienzo del
tercer trimestre.
Cuento con la colaboracion de mi tutor de practicas, quien coincide en ser el profesor
especialista de educacion fisica en el centro y ademas tutor y docente de la educacién
artistica de sexto de primaria.
Mi propésito es realizar ocho sesiones, dentro del &rea de educacion fisica, trabajando
de manera coordinada actividades dentro del area de educacion artistica, donde contaran
con cuatro sesiones, una por semana.
Se deberan tener en cuenta mis indicaciones, para conseguir cumplir los objetivos
fijados.
Dispongo de cuarenta y cinco minutos por sesion, en cada area, de los que espero poder
aprovechar realmente treinta y cinco, debido al tiempo empleado en cambiar de clase y
organizar al grupo.

El reparto de las sesiones quedaria de esta forma:

Educacion fisica:

Andlisis de las necesidades, debate, informacion inicial y formacion de | 12 Sesion
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grupos de trabajo.

Grupo 1: Las tabas

Grupo 2: Lasilla de la Reina 22 Sesion

Grupo 3: Zancos

Grupo 4: Lucha de Caballos

Grupo 5: Pidola 32 Sesion

Juego extra: Pifata

Grupo 1: Palmo

Grupo 2: Churro 42 Sesion

Grupo 3: La viejecita

Grupo 4: Petanca

Grupo 5: Parir la gata 52 Sesion

Juego extra: Los aros

En el aula, seleccion de los 8 mejores juegos, con la colaboracion de | 62 Sesidn
los alumnos del otro curso. Y distribucién de las estaciones, en un

plano del patio del centro, para la Yincana, en el aula.

Ensayo de la yincana en el patio, cada grupo explica su juego en las | 72 Sesion

diferentes estaciones al resto de sus compafieros.

Jornada de puertas abiertas, y realizacion de la Yincana 82 Sesion

Coincidiendo con mi intencion de realizar tres juegos tradicionales en cada sesion, tomo
como media extraordinario que trabajen en gran grupo, todos los alumno/as de sexto
juntos, en la investigacion y elaboracion de dos juegos extras, que completen nuestra

rutina, en las sesiones de educacion fisica, eligiendo ellos mismos los roles que
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desempefiaran dentro de este trabajo, y teniendo en cuenta que deben elegir a tres

compafieros distintos como encargados de dirigir cada juego.

Y en educacion artistica:

Conocer esta obra de arte, a su autor y otras representaciones de juegos | 12 Sesion

tradicionales en cuadros.

Elaboracion de material, adatado a la realizacion de los juegos. 22 Sesion
Elaboracion de material, adatado a la realizacion de los juegos. 32 Sesion
Colorear la copia del cuadro de Brueghel. 42 Sesion

6. Disefno de la intervencién.

Las sesiones desarrollaran actividades ludicas, dindmicas y de investigacion de juegos
tradicionales que fomenten en su desarrollo la cooperacién e interaccion entre los
discentes, teniendo como fin la mejora de la convivencia y el desarrollo de las

habilidades sociales y emocionales del grupo.

La metodologia escogida para el desarrollo del proyecto de intervencion es la de
aprendizaje significativo, a través de la préctica del alumno. En un principio la
metodologia estara basada en la asignacién de tareas, tras recibir una informacion
inicial por parte del docente, dividiremos a los alumnos en grupos y deberan asumir de
forma cooperativa las decisiones de organizacidn, investigacion y ritmo de ejecucién de
los juegos tradicionales. Supone un paso hacia la autonomia e individualizacion del
alumno. Aungue las tareas son las mismas por lo que no existe individualizacion por
niveles o intereses. A la vez llevaremos a cabo una metodologia constructivista,
puesto que ellos mismo deberdn participar en la ejecucion de los juegos que han
investigado, respetando las normas de estos y el docente ejercera de observador y

mediador en el caso de que se necesite intervenir.
A. Titulo de las sesiones.
1* “Conozcamos a Brueghel el Viejo, y sus Juegos de Nifios”.
2% “; Reconoces este juego?”.
3% “; Reconoces este juego?”.
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4% Reconoces este juego?”.

52 “; Reconoces este juego?”.

6“Preparamos una Yincana para todos”.

7* “Ensayamos la Yincana para todos”.

8% “Yincana: Enséfiame como jugaban los nifios”.
B. Justificacion y organizacion de las sesiones.

La mayoria de estos juegos son desconocidos para nuestros alumnos, por ello debemos
analizar detenidamente la obra de arte y dedicar un tiempo, dentro de nuestras sesiones,

a localizar cada juego, conocer sus respectivos nombres y sus reglas de juego.

Para ello destinaremos dos de las sesiones, que se realizaran en el aula, donde podremos
contar con materiales audiovisuales e informaticos, donde mostraremos la imagen del
Anexo 1y el cuadro del Anexo 2.

- Primera sesion “Conozcamos a Brueghel el Viejo, y sus Juegos de Nifios™:
Comenzaremos realizando un cuestionario para detectar las necesidades del grupo, sus
respuestas seran posteriormente comentadas en un debate que dara paso a la
informacion inicial donde explicaré los objetivos que perseguimos, con la colaboracion
de alumnos y del tutor, vinculando dos areas esenciales en la educacion.

Ademas de tener una primera toma de contacto con el cuadro, organizaré los aspectos
tedricos que vamos a trabajar, formaré los grupos e iniciaremos la preparacion de las
clases practicas.

Propondré como trabajo tedrico que los discentes investiguen, algunos de los juegos
contenidos en esta pintura, escogiendo dos de estos por grupo desde el propio cuadro y
con la ayuda de la lista de nombre de los mismos. Posteriormente deberan entregar un
redaccion por grupo en formato papel, donde explicaran ese juego el motivo de eleccion
de ese juego, las sesiones practicas, las reglas de este y especificaran el material que van
a necesitar.

- Desde la segunda sesion hasta la quinta “;Reconoces este juego?”.

Sesiones practicas en el patio donde los alumnos, por grupos, llevaran a cabo los juegos
tradicionales de la pintura que han investigado y se han preparado, sin decir su nombre.

Daran a conocer las normas de juego, mostraran el material adaptado y ejemplificaran el
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juego, como modelo para sus comparieros ejerciendo de monitores. El resto de grupos, a
su vez, deberd competir por recordar cuél de los juegos de la obra van a realizar.

- Sexta sesion “Preparamos una Yincana para todos”.
Segunda clase teorica, tras la puesta en practica de los juegos tradicionales nos reunimos
en clase. Primero repetiremos el cuestionario que realizamos en la primera sesion y
volveremos a abrir un debate para analizar las respuestas. Después pasaremos a decidir
cudles han sido los cinco mejores juegos, de los doce que hemos reproducido, para
llevar a cabo en la Yincana. Debemos tener en cuenta que los juegos escogidos deben
ser faciles para el desarrollo de los alumnos desde primero a quinto de primaria.
También que los juegos diviertan a estos alumnos, siendo dindmicos y atractivos para
que vuelvan a practicarlos.

- Séptima sesion, “Ensayamos la Yincana para todos”.

Haran un ensayo colaborando entre los distintos grupos, se repartirdn por las
estaciones, preparan su material, en el caso de que sea necesario, contando con un
tiempo maximo de diez minutos. Una vez transcurrido este tiempo, los grupos de
manera ordenada, iran pasando por cada una de las estaciones, y sus monitores nos
explicaran ejemplificaran y dinamizaran la actividad durante cinco minutos. Los Gltimos
diez minutos los destinaremos a realizar una reflexion grupal, destacando las
debilidades y fortalezas de cada estacion y proporcionado feedback entre compafieros,
para que el dia de la Yincana salga todo lo mejor posible.

- Octava sesion, “Yincana: Enséfiame como jugaban los nifos”.
Como colofén final, una jornada de puertas abierta para la Gltima sesion. La Yincana
contara con cinco estaciones donde se realizaran los juegos tradicionales que hemos
practicado y seleccionados como mas adecuados para esta actividad. Los alumnos de
sexto ejerceran los papeles de monitores de las distintas estaciones, encargandose ellos
mismos de organizar al resto de alumnos de primaria que irdn pasando por las diferentes
estaciones, por cursos.

Los padres de los alumnos podran asistir ver y participar en las actividades. Ademas
dispondran de un espacio, sexta estacion, donde ellos también ejerceran como
dinamizadores de juegos, mostrandonos ejemplos sus juegos de infancia, posiblemente
de culturas distintas, ampliando asi el repertorio de juegos de sus hijos y el resto de

alumnos del centro.
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Por otra parte, como ya he mencionado anteriormente trato de relacionar dos areas de

expresion y desarrollo de emociones y habilidades sociales como son educacion fisica y

artistica. Las clases de educacion artistica quedarian organizadas de la siguiente forma:

Primera sesion, para analizar en profundidad el cuadro, conocer al autor y
algunas de sus obras méas famosas e investigar las diferentes manifestaciones
artisticas que han sido representadas a lo largo de la historia cultural de la
humanidad.

Segunda y tercera sesion estaran destinadas a la adaptacion de los materiales que
sean necesarios para facilitar la realizacion de los juegos tradicionales que han
investigando en las sesiones de educacion fisica. Cémo por ejemplo tabas, bolos,
pinatas...

Cuarta sesion la destinaremos a la realizacion de cartel para que los alumnos/as,
mientras participan en la Yincana final, puedan observar los juegos que estan
realizando en el cuadro y relacionar asi también estas dos areas. Para ello,
pondremos a disposicion de los alumnos una copia de la pintura con los juegos
tradicionales a tamafio Al, dividiendo el cuadro en cuatro partes para poder
imprimirlas en A3, en blanco y negro, visible en el Anexo 3.

En esta sesion, les darén color a la vez que repasan los distintos juegos. Ademas
esta representacion nos sera posteriormente Util para exponerla en algin lugar
del colegio, donde todos los alumnos del centro puedan verla e inspirarse en ella

para elegir un juego para la hora del recreo.

C. Fichas de las sesiones.

Como ya mencionamos anteriormente, vamos a desarrollar ocho sesiones, es decir

cuatro semanas, teniendo en cuenta que disponemos de dos horas de educacién fisica

semanalmente. En lo que corresponde a la Educacion artistica se daran la mitad de

sesiones, ya que cuentan con una hora de esta asignatura a la semana.

Recordamos que tras el andlisis de las necesidades de los alumnos en la primera sesion

de educacion fisica e investigacion sobre la obra y el autor en el aula de educacién

artistica, los alumnos deberan realizar un trabajo tedrico, y llevarlo a la practica,

explicando al resto de compafieros, a partir de la segunda sesion, las reglas de los juegos

y los practicaremos, siendo ellos mismos los monitores y dinamizadores del juego.
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Aqui muestro un ejemplo de cOmo seran nuestras sesiones practicas, las fichas restantes

correspondientes a este tipo de sesiones las podemos encontrar en los Anexos 4, 5y 6.

Nombre y Apellidos: Domingo Marin Jiménez | Fecha: 01/04/2016

Asignatura: Educacion Fisica Curso: 6° | N° Alumnos/as: 15

Nombre Sesion: “;Reconoces este juego?”’ N° sesion: 2

Instalacion: Patio del colegio. | Recursos Didacticos:

METODOLOGIA

Estilo de ensefianza: Descubrimiento guiado.

Técnica de ensefianza: Micro-ensefianza.

INFORMACION GENERAL

Esta clase sera dirigida por los alumnos de sexto de primaria, por grupos de trabajo. Se
repartiran los juegos en intervalos de 10 minutos, para cada grupo y daran a conocer a
sus comparieros los juegos tradicionales que han investigado, y el resto debera recordar
el nombre del juego que van a realizar. Los alumnos-profesores tienen toda la
responsabilidad como decidir, evaluar, proporcionar feedback, etc. El docente
permanecera como observador y mediador en el caso de que necesite intervenir.

12 Actividad: LAS TABAS GRUPO 1
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Lanzamientos - Recepciones

OBJETIVO: EVALUACION:

-Tener estrategia de lanzamiento. - ¢Han usado estrategias de lanzamiento?
-Tener coordinacién 6culo-manual. - ¢ Tienen coordinacién éculo-manual?
MEDIQO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL: Una taba que es un astragalo, es decir un huesecillo de las patas de las
ovejas, corderos y carneros. Se usan doce tabas. Utilizaremos material adaptado en las
clases de educacion artistica para similar estos huesos.
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ORGANIZACION: Por parejas. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Se cogen las doce tabas entre ambas manos y se
lanzan. Al caer al suelo lo hara cada una de un lado y comienza el juego. Se tira la pita
al aire y antes de recogerla, sin dejar que cayera al suelo, se cogia una taba del suelo y
también la pita. Como eran 12 tabas, habia que tomar 3 en cada una de las posiciones
sefaladas (3 en “huito”, 3 en “culito”...) y por dicho orden; en caso de que no hubiera
tres en una determinada postura, se realizaba un lanzamiento para darla la vuelta,
cogiéndola en el siguiente.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Ganaba aquella participante que lograba recoger las 12 tabas.
- La taba tiene cuatro posiciones distintas, cada una de las cuales recibe un
nombre distinto.
- En cada zona o pueblo, esas posiciones reciben nombres diferentes; por

99 ¢¢

ejemplo: “huito”, “culito”, “correa” y “chicha”.

VARIANTES:
- Sustituir los huesos por piedras.
- Eliminar los nombres de las distintas posiciones.

REPRESENTACION GRAFICA:

22 Actividad: LA SILLA DE LA REINA GRUPO 2
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Velocidad-Fuerza

OBJETIVO: EVALUACION:

-Tener estrategia de desplazamiento. - ¢Han usado estrategias de desplazamiento?
-Coordinacion desplazamiento y fuerza. - ¢ Tienen coordinacion en la pareja?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL: No es necesario.
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ORGANIZACION: Por trios. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Este juego es por equipos. Cada equipo lo componen
tres jugadores, dos que forman la silla agarrdndose el brazo izquierdo con su brazo
derecho y con su brazo izquierdo coge el brazo derecho del compariero y un tercero que
sera la reina, sentado en la silla y con los pies colgando por delante, mientras que se
agarra con sus brazos a los hombros de los que forman la silla.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Setrata de un juego de carreras por equipos.
- Se establecera una distancia adecuada al nivel de los participantes.
- Se escoge como reina al que menos pesa o0 al mas pequefio.

VARIANTES:
- Cambiar a la reina a mitad de camino.

REP‘RESENTVACIC')N GRAFICA:

32 Actividad: ZANCOS GRUPO 3
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Agilidad

OBJETIVO: EVALUACION:

-Tener estrategia de desplazamiento. - ¢Han usado estrategias de desplazamiento?
-Mantener el equilibrio. - ¢ Consigues mantener el equilibrio?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL.: Zancos de fabricacion casera de madera o con botes de hojalata.
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ORGANIZACION: Por parejas. TEMPORALIZACION: 10 minutos
DESARROLLO PRACTICO: Andar, en equilibrio sobre los zancos.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Cada vez que uno apoya un pie en el suelo, cede los zancos a otro/a
compafiero/a.
VARIANTES:
- Adaptar el recorrido a las habilidades de los alumnos.
- Sustituir los zancos de madera por los bojes de hojalata o plastico.

REPRESENTACION GRAFICA:
ag

7. Diseino de la evaluacion.

Para asegurarnos de obtener la mejor informacion sobre el proceso de realizacion de
este proyecto he decido realizar una evaluacion continua, diferenciando tres procesos

dentro de esta que seran:

- Inicial o predictiva: Mediante la cual detectaremos las necesidades de la clase.
Para ello, realizaremos un cuestionario, anteriormente mencionado Yy
propondremos un debate en clase, analizando las respuestas.

- Formativa, progresiva: Es importante para modificar algin problema, en el caso
de que fuera necesario, y para comprobar que los alumnos estan implicados.

En cada sesidon el docente, en este caso yo mismo, rellenaré una hoja de
observacion calificando a cada uno de los alumnos, valorando el cumplimiento
de una serie de criterios establecidos para el buen funcionamiento y la
cooperacion dentro de los grupos de trabajo, observando el comportamiento de
cada uno de ellos, durante las sesiones. Para ello utilizare una rdbrica que queda
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reflejada en el Anexo 7, para su elaboracion me he guiado de trabajos ya

realizados sobre este campo anteriormente.

Sumativa o final: Como su propio nombre indica es una suma de los dos
procedimientos anteriores, donde tendremos en cuenta los cambios, sobre todo
de actitud, en los alumnos durante el desarrollo de las sesiones. VVolveremos a
plantear el mismo debate de la primera sesion para comprobar si se han
evolucionado y se han logrado los objetivos que nos habiamos propuesto.
Ademas la realizacion de la Yincana, nos servird para analizar el grado de
interés y participacion de cada alumno, y si han asimilado la importancia de los
juegos tradicionales y la responsabilidad de traspasarlo a sus compafieros mas
pequefios con la intencion de que estos perduren en el patio y sean practicados
en horario extra escolar

Materiales de evaluacion.

Observacion Directa: util para detectar conflictos entre los alumnos y resolverlos
en el mismo momento que ocurren, manteniendo una conversacion reflexiva con
la clase.

Cuestionario: previo a la intervencién, que nos mostrara las necesidades de los
alumnos con respecto a los juegos tradicionales.

Rubrica: herramienta que utilizaré durante la evaluacion formativa o progresiva,
para valorar el funcionamiento de los grupos y tomar medias en el caso de que

fuera necesario.

8. Conclusiones de la propuesta.

Para obtener una conclusion sobre el éxito o fracaso de nuestra intervencion tendremos

que realizar un analisis y valoracion de los datos obtenidos durante su desarrollo.

Esta evaluacion nos permite detectar el nivel de coherencia existente entre los objetivos

planteados y la practica docente. Debo realizar una reflexion critica de como incidio la

relacién entra las areas de educacion fisica y artistica en la integracién de juegos

tradicionales por parte de los discentes en sus recursos ludicos, ademés de la

adquisicion de valores para traspasar estos juegos al resto de comparieros del centro,

mejorando a la vez, con la cooperacion entre los equipos y el cumplimento de una serie

de normas de juego, la convivencia escolar.
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Utilizaré como método para evaluar y sacar conclusiones sobre la puesta en practica de
este proyecto de intervencion el cambio de actitud de los alumnos, en su
comportamiento tanto en clases como en el recreo. Para ello tendré en cuenta las
anotaciones que he ido realizando durante las sesiones practicas, con la ayuda de la
rubrica de criterios y las modificaciones de las respuestas al cuestionario que realizamos

en la primera y sexta sesion de educacion fisica.

Como resumen de esta experiencia, destacar los problemas de cooperacion y
comportamiento en las dos primeras sesiones précticas, la primera vez que actuaron de
forma grupal ejerciendo de profesores-alumnos. Encontramos dificultados sobre todo en
la participacién, la asignacion de roles y la responsabilidad en el momento de exponer
los juegos. Siguiendo su comportamiento habitual, algunos alumnos no respetabas las
explicaciones de sus comparieros, permaneciendo ausentes, poco participativos y no
cumpliendo las normas de los juegos. Tras detener varias veces el juego y mantener
varios didlogos reflexivos con toda la clase, y especialmente tras pasar cada uno de ellos
por la labor de dinamizado y experimentar frustracion esfuerzos al comprobar que su
trabajo no era apreciado por parte de sus comparieros, que no te escuchen cuando hablas
y tener que repetir las cosas varias veces elevando el tono de voz, los hizo cambiar en su
actitud. Las siguientes sesiones practicas transcurrieron con mayor dinamismo y
participacion por parte de la mayoria de los alumnos, respetandose las reglas de juego y

valorando el trabajo de los comparieros.

A modo de conclusion, considero que la puesta en practica de este proyecto tiene unas
repercusiones bastante positivas. Su desarrollo consigue estrechar la relacion entre dos

areas que trabajan la expresion de emociones y de conductas sociales.

Los alumnos/as descubren un nuevo artista, autor de una obra que da importancia a los
juegos que ellos mismos pueden practicar. Valorando la exposicion del cuadro realizado

por la clase.

Todos los alumnos del centro conocen esta obra y al autor, todos han tenido la
oportunidad de realizar los juegos que en este se representa y de mejorar las relaciones
con alumnos del centro sin importar la diferencia entre edades, sexos y culturas. Ha sido

un placer llevarlo a cabo y experimentar los cambios de conducta en los alumno/as.
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10. Anexos
e Anexo 1, obra de Pieter Brueghel, “El Viejo” (1560), conocida cémo
Enciclopedia de juegos de los nifios flamencos. Con los 86 juegos enumerados.

Y
LA L
|.h: BT

6 4

e Anexo 2.: Las tablas con los nombres de los juegos tradicionales y los nimeros
para poder identificarlos con facilidad en la primera imagen del anexo 1.
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DENOMINACION

N DENOMINACION ESPANOLA SEGUN VANDEN DESE"GD“'- ',f':n‘cig"
BRANDEN
1 T LAS TABAS-105.1: 106.1 LES DOSSELETS LAS TABAS
2 JUGAR A LAS MUNECAS LES POUPEES LAS MUNECAS
CREACION DE
3 REPRESENTAR UNA MISA LA MESSE ALTARES
1 ELBRUNZIDOR — 361z LE MOULINET MOLINO DE NUEZ
5 | . HACER POMPAS DE JABON LES BOULES DE SAVON | POMPAS DE JABON
6 | JUGAR COM N SOMBRERO DEPAJA | CHAPEAL EN JONC sm:gﬁggg DE
7 CAZAR PAJARDS — 142 JEU AVEC UN VOLATILE LOS PAJARILLOS
ANIMAL TENU EN JUGAR CON UN
8 JUGAR A ATAR A TU MASCOTA CAIScE ANIMAL
9 EL SOMNAJERO LE I;iDCHI:‘I' _ TEERLINGSTORIE
10 REPRESENTAR UN BAUTIZO LE CORTEGE BAPTEME EL BAUTIZD
EL CABALLITO DE
11 JUGAR A CABALLEROS LE CAVALIER MADERA
TAMBORES Y
12 TOCAR LA FLAUTA Y EL TAMBOR FLUTE ET TAMBOUR ALAUTAS
JUGAR CON
13 PAPASAL — 18.2b LE BATONNET EXCREMENTOS
. JEZUKEN INT
14 |=7=JUGAR A LA SILLITA DE LA REINA LA CHAISE K APEL LEKEN
15 ESCONDERSE EN UN BARRIL LE TONNEAL EL TONEL
16 DOS, SUBIDOS A UN TONEL CALIFOURCHON -
17 | ==  JUGARA LOS AROS LES CERCEAUX GOLPEAR AL ARO
SOPLAR LAS TRIPAS
18 | ==  INFLAR UN GLOBO LA VESSIE DEL CERDO
19| MASCULILLO-199 TAPE-CUL HOBELN
20 [ CHURRO-3; B8 CDMBEPE%%EERNES A BOCK STEH FEST
LANCEMENT DU
21 | == AL ROBATERRENOS COTEM LANZAR NAVAJAS
JEU DU
22 JUEGOS DE CONSTRUCCION CONSTRUCTION CONSTRUIR CASAS
23 JUGAR A LAS TIENDAS — 85 LE MAGASIN EL MERCADO
24a PISTOLAS DE AGUA PISTOLET A EAU PISTOLA DE AGUA
24b | PONERLE UNA CASITA A UN PAJARO LA ‘;“ﬁ%"‘DDEL
25 | = LA GALLINITA CIEGA 14 COLIN-MAILLARD BLINDE KUH
2% | o> DAR VOLTERETAS CULBUTES VOLTERETA
27 | == HACER EL PINO LE PORIER EL PINO
28 > A HACERSE UMA BOLA LA ROLE EL NUDO
29 | > PARES O NOMNES - 155 PAIR ET IMPAIR PARES O NONES
30 | == SALTO DE PALOMITA -7.2 CROC EN JAMBE CORRE-CALLES
. COMBATE DE
31 | = LUCHA DE CABALLOS -2 COMBAT EQUESTRE CABALLEROS
32 | PIDOLA - 61 SALT MOUTON SALTO DEL CORDEROQ
33 =>  BAJOPIERNA-57 JEU DES BONNETS | CORRE, LUNA, CORRE
34 MONA DE PASCUA - 131 LE CRAMIQUE NINO CON UN BOLLO
35 GATO REPELADO — 200 TIRER LES CHEVEUX TIRAR DEL PELO
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GOLPEAR AL

36 LOS ABEIORROS — 145 LES HAMMETCOMS ESCARABATHO
37 LA MASCARA — 110 LE FANTOME LAS MASCARAS
38 [ AL COLUMPIO L'ESCARPOLETTE EL COLUMPIO
39 JUEGOS EM LA AREMA JEU DAMS LE SABLE JUEGD EM LA AREMA
40 — = AL REY DE LA MONTAMA LE ROI DETROME EL REY DEL CASTILLO
41 et SALTAR L& VALLA SAUT ESCALAR UMA WVALLA
MOLIMILLOS DE
42 MOLINETE — 136 TOURMNOI VIENTO
43 LA CARRACA-129: 130 L& CRECELLE LA CARRACA
CABALGAR S0OBRE
44 MOMNTAR A CABALLD EM UMA VALLA CHEWVAL UMA VALLA
45 REPRESEMTAR UMNA BODA LA MOCE BODAS
- GOLPEAR EL
46 'Z::} LA PIMATA —152b LE CASSE-POT CALDERD
47 | = 105 ZANCOS LES ECHASSES LOS ZANCOS
48 &L HIGHI: ESTE PERAL — 2028: 202b LE FLEAL PLUMPSACK
MAGER AVEC DE
49 MADAR CON FLOTADOR VESSIES MADAR
50 MADAR HASTA LAS PANTORRILLAS LA VESSIE -
RAMGER LES
51 MADAR ¥ GUARDAR LA ROPA VETEMENTS SUR UNE -
PIERRE
REPRESEMNTAR UMA COROMA DE
FLORES: después de girar con ka falda
52 5e signta v esto se 3semeja a3 una LE ROBE )
corona de flores —vanden Branden-
FAIRE OMDULER LA DAR VUELTAS EN
53 | —> OMNDULAR LOS WVESTIDOS ROBE CIRCULOS
54 TREPAR & UM ARBOL LE GRIMPEUR TREPAR UM ARBOL
55 | /= JUEGD COM BOLAS, PETAMCA LES BILLES ANSC!—ILAGEN
{QUIEM ES EL
56 | —— LAVIEIECITA -53 2.b QUI VAIS-IE CHOISIR? ASESINO?
: HACER 5U5
57 HACER PIFI LE PIPI NECESIDADES
58 e BAILAR LA PEQONZA L& TOUPIE GOLPEAR PEOMNZAS
59 = GOLPEAR L& PEONZA L& TOUPIE -
OMDEAR UNA CINTA
60 | C— =  VOLAR LA CINTA LE RUBAN AL VIENTO
CESTA COLGADA EM
61 COLGAR UMA PAMERA EM LAVENTAMNA LE PAMIER LA VENTANA
62 —~= TRAE ESE COSTAL -208 CACHETTE CACHEE Al ESCOMDITE
BALAMCEAR UMA
63 = LA VARA EM EQUILIBRIO LE BALAT ESCOBA
64 | > COLGADD DE LA BARRA FIIA L& BARRE-FIXE BARRA FDIA
65 | — DAR VUELTAS EM LA BARRA L& ROUE -
LES GRAMDES
66 = ZANCOS5 GRANDES ECHASSES FAMNCOS
EL PAIARILLO HUIDIZO QUE SE
67 CCOAPA ADMIRATION -
68 — CASTILLETES—153 2 3 LES MO LAS MUECES
69 [ LOS BOLOS LES QUILLES LOS BOLOS
70 TRUIOT =159 LE PETIT BATON PORSCHECK
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L& BLOQUETTE OU L&

71 — = HOYUELO — 160 FOSSETTE LAS CAMICAS
72 — = TREPAR POR EL MURQ LE SAUT ESCALAR EL MURD
73 (= iA LUCHAR ! LA LUTTE LA PELEA
74 | =  OLLADE MIEL—12 LE DIABLE ENCHAINE EL DIABLO

' EMCADENADD
75 | == LA COLA DEL DIABLO —10.2 LA QUEUE DU DIABLE L& COLA DEL DIABLO
76 LAS PROCESIONES — 97 L& PRDFESSIDN PROCESIOMES
77 |= LOS TAZOS ; EL PALMO — 169.2 LES PIECETTES AMSCHLAGEN
78 BAILAR EL SOMBRERO LE BOMMET MU'IZESCI—[WI::NI{EN
79 = PILLA-PILLA CACHETTE COURIR SIGUE AL LIDER

AL PORTERD DE LA CASA: un nifio
80 simula ser el portero de una casa LE PORTIER EL PORTERO
. DEMAMDE EM MARIAGE
METIERS (HILLS)
82 | —> MONTAR A CABALLITO A CHE;%EE“SR LES KOETIE-KALVETIE
83 | == PARIR LA GATA — 62 SE POUSSER EMP“éiESC%EN EL
EL CABALLD SIMUOSO: pasar la escoba
84 |—-entre las piernas, desde el primero LE CHEVAL BAYARD EL ZORRO ENLAS
o PIERMAS
hasta el Ulimo _
LES METIERS (V. MINOS ESPERAM EM

B85 LOS OFICIOS — 81 BRANDEN) LA PUERTA
86 E::j_h FOGATA; L?Ui%GUEM DE SAM FEL DE LA SAINT JEAN HDGUI;E;;:&]E SAM

.~ Juegos adecuados para investigar v poner en prictica en los centros.

Anexo 3: Cuadro de Brueghel en blanco y negro.
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e Anexo 4, ficha con la tercera sesion practica dentro de las clases de educacién
fisica.

Nombre y Apellidos: Domingo Marin Jiménez | Fecha: 04/04/2016

Asignatura: Educacion Fisica Curso: 6° | N° Alumnos/as: 15

Nombre Sesion: “;Reconoces este juego?”’ N° sesion: 3

Instalacion: Patio del colegio. | Recursos Didacticos:

METODOLOGIA

Estilo de ensefianza: Descubrimiento guiado.

Técnica de ensefianza: Micro-ensefianza.

INFORMACION GENERAL

Esta clase seré dirigida por los alumnos de sexto de primaria, los grupos cuatro, cinco
y el grupo extra, formado por alumnos de manera voluntaria. Se repartiran la sesion en
intervalos de 10 minutos, para cada grupo y daran a conocer a sus compafieros los
juegos tradicionales que han investigado, y el resto debera recordar el nombre del
juego que van a realizar. Los alumnos-profesores tienen toda la responsabilidad para
decidir, evaluar, proporcionar feedback, etc. EI docente permanecera como observador
y mediador en el caso de que necesite intervenir.

12 Actividad: LUCHA DE CABALLOS GRUPO 4
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Fuerza-Agilidad

OBJETIVO: EVALUACION:

-Que la pareja consiga buena estabilidad. - ;Han conseguido mantenerse en caballito?
-Tener coordinacion . - ¢ Tienen coordinacion?

MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afos

MATERIAL: Cuerdas
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ORGANIZACION: Por parejas. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Una persona de la pareja ejerce como caballo y otro
como caballero, subiéndose a la espalda de su compariero. Deberan empujar a la pareja
contraria que estara dispuesta de la misma forma hasta conseguir que el caballero
contrario apoye los pies en el suelo o salga del terreno de combate.

REGLAS Y OBSERVACIONES:

- Ordenar a las parejas por el tamafio y peso similares.

- Delimitar la zona de juego

- El caballo no puede utilizar sus manos para empujar.

- No cometer agresiones contra la otra pareja.

- El caballero es el que utiliza las manos para desestabilizar a sus adversarios.
VARIANTES:

- Afiadir una cuerda al juego, de la que deberan tirar los caballeros.

- El equipo que se quede con la cuerda sin salir del espacio de juego gana.
REPRESENTACION GRAFICA:

22 Actividad: PIDOLA GRUPO 5
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Desplazamiento - saltos

OBJETIVO: EVALUACION:

-Tener estrategia de salto. - ¢Han usado estrategias de salto?
-Coordinacion desplazamiento y salto. - ¢ Tienen coordinacion en sus movimientos?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afos

MATERIAL: No es necesario.
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ORGANIZACION: Gran grupo. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: En este juego deben forman una fila india dejando una
espacio entre cada participante, doblan el tronco con los codos apoyados en las rodillas
y con las manos protegiéndose la cabeza. La ultima persona de la fila salta, con las
piernas abiertas y ayudandose con las manos, por encima de sus companeros/as hasta
colocarse el primero de la fila, entonces adopta la misma posicion y el que se ha
quedado en ultima posicion repite lo que acaba de hacer su compafiero.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Cuidar la integridad de nuestros compafieros.
- Noesquivar el salto, pasando sin saltar por el lado.

VARIANTES:
- Ponernos de rodillas para facilitar el salto del compariero.

REPRESENTACION GRAFICA:

32 Actividad: PINATA JUEGO EXTRA
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Golpeo

OBJETIVO: EVALUACION:

-Guiar bien a nuestro compafiero. - ¢Han utilizado las indicaciones adecuadas?
-Sequir las indicaciones para golpear. - ¢Consigue guiarse con las indicaciones?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL.: Pifata o bolsa de plastico llena de tapones y palo de madera o bate de
goma.
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ORGANIZACION: Individual. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Colgamos un recipiente de una cuerda tensa a una
determinada altura por encima de la cabeza de los alumnos/as, estos con un palo y con
los ojos vendados, y tras una serie de vueltas para confundirlos, deberan seguir las
indicaciones de sus comparieros para golpear el recipiente y que el contenido de este
caida al suelo.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Mantener una distancia prudente del compariero que esta con los 0jos vendados.
- Dar indicaciones de uno en uno para no confundir al compafiero.
VARIANTES:
- Utilizar bolsas de pléasticos llenas de tapones de plasticos como premios en lugar
de figuras de pifatas.
- Utilizar un bate de goma en lugar de uno de madera.
REPRESENTACION GRAFICA:

e Anexo 5, ficha con la cuarta sesidn practica dentro de las clases de educacién
fisica.

Nombre y Apellidos: Domingo Marin Jiménez | Fecha: 11/04/2016

Asignatura: Educacién Fisica Curso: 6° | N° Alumnos/as: 15

Nombre Sesion: “;Reconoces este juego?” N° sesion: 4

Instalacion: Patio del colegio. | Recursos Didacticos:

METODOLOGIA

Estilo de ensefianza: Descubrimiento guiado.

Técnica de ensefianza: Micro-ensefianza.

INFORMACION GENERAL
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Esta clase sera dirigida por los alumnos de sexto de primaria, los grupos cuatro, cinco
y el grupo extra, formado por alumnos de manera voluntaria. Se repartirdn la sesion en
intervalos de 10 minutos, para cada grupo y dardn a conocer a sus compafieros los
juegos tradicionales que han investigado, y el resto debera recordar el nombre del
juego que van a realizar. Los alumnos-profesores tienen toda la responsabilidad para
decidir, evaluar, proporcionar feedback, etc. EI docente permanecera como observador
y mediador en el caso de que necesite intervenir.

12 Actividad: PALMO GRUPO 1
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Lanzamiento - Precision

OBJETIVO: EVALUACION:

-Fomentar la capacidad de decision. - ¢ Tienes decision?
-Trabajar habilidades de punteria. - ¢ Tienes punteria?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afos

MATERIAL: Monedas o tapones de plastico.
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ORGANIZACION: Grupos de 3-4. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Consiste en lanzar “una perra gorda” (una moneda)
contra la pared con el objetivo de que al caer la moneda al suelo quede a una distancia
de la pared igual a la de un palmo de largo. El que lo conseguia se llevaba las monedas
del que no habia tenido suerte o precision.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- No lanzar, todos los alumnos/as, la moneda a la vez, para poder identificarla
bien.
- Delimitar la zona de juego.
- Los participantes comenzaran el juego con el mismo numero de monedas o
tapones.
VARIANTES:
- Sustituir las monedas por tapones de botellas usadas.

REPRESENTACION GRAFICA:

22 Actividad: CHURRO GRUPO 2
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Fuerza- Resistencia- Salto

OBJETIVO: EVALUACION:

-Tener estrategia de salto. - ¢Han usado estrategias de salto?
-Colocarse se forma segura en la cadena. - ¢ Consigue una buena colocacion?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afos

MATERIAL: No es necesario.
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ORGANIZACION: Dos equipos. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Un equipo se plantaba formando una cadena humana
anclada contra una pared o poste, uno detras del otro, doblados por la cintura, con los
alrededor de la cintura de la persona de delante y su cabeza escondida entre las piernas
también. La primera persona del otro grupo, normalmente alguien que salte mucho y
sea veloz, sale corriendo hacia la cadena se impulsa con las manos sobre las espalda de
la parte trasera de la cadena y trata de caer sobre la espalda mas préxima al inicio de la
cadena y mantenerse ahi sentado esperando que el resto de sus comparfieros salten y se
aproximen a él. Si la cadena aguanta el peso de todo el otro equipo, deberd intentar
tirarlos, moviéndose de un lado a otro.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Cuidar la integridad de nuestros comparieros.
- No esquivar el salto, pasando sin saltar por el lado.
- Los ultimos en saltar suelen ser los mas pesados.

VARIANTES:
- Sustituir la cadena humana por un potro del gimnasio.

REPRESENTACION GRAFICA:

32 Actividad: LA VIEJECITA GRUPO 3
CONTENIDO: Ludico CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Observacion

OBJETIVO: EVALUACION:

-Mantener la atencion en los comparieros. - ¢Mantienen la concentracion en el juego?
-Respetar las normas del juego. - ¢ Respeta las normas del juego?

MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL: No es necesario.
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ORGANIZACION: Individual. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: El grupo completo se sienta en un circulo, donde todos
puedan verse bien las caras. Nombramos una viejecita que se colocara en el centro de
este circulo y sin que nadie lo vea nombramos a un asesino que debera matar, guifiando
un ojo, al resto de sus compafieros sin que la vieja sepa quién es.

REGLAS Y OBSERVACIONES:

- Cuando te guifian el ojo estas muerto y no participas mas hasta que descubren al
asesino o cambiamos a la viejecita.

- Los muertos deben permanecer tumbados en el suelo para poder saber quien lo
esta.

- La viejecita tendréa tres intentos para adivinar quién es el asesino, si en estos no
lo consiguen cabiamos, eligiendo otras dos personas que desempefien estos
papeles

VARIANTES:

- Matar sacando la lengua.

- Nombrar més de un asesino.
REPRESENTACION GRAFICA:

e Anexo 6, ficha con la quinta sesion practica dentro de las clases de educacién
fisica.

Nombre y Apellidos: Domingo Marin Jiménez | Fecha: 15/04/2016

Asignatura: Educacion Fisica Curso: 6° | N° Alumnos/as: 15

Nombre Sesion: “;Reconoces este juego?” N° sesion: 5

Instalacion: Patio del colegio. | Recursos Didacticos:

METODOLOGIA

Estilo de ensefianza: Descubrimiento guiado.

Técnica de ensefianza: Micro-ensefianza.

36




INFORMACION GENERAL

Esta clase sera dirigida por los alumnos de sexto de primaria, los grupos cuatro, cinco
y el grupo extra, formado por alumnos de manera voluntaria. Se repartirdn la sesion en
intervalos de 10 minutos, para cada grupo y daran a conocer a sus compafieros los
juegos tradicionales que han investigado, y el resto debera recordar el nombre del
juego que van a realizar. Los alumnos-profesores tienen toda la responsabilidad para
decidir, evaluar, proporcionar feedback, etc. EI docente permanecera como observador
y mediador en el caso de que necesite intervenir.

12 Actividad: PETANCA GRUPO 4
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Lanzamiento - Precision

OBJETIVO: EVALUACION:

-Fomentar la capacidad de decision. - ¢ Tienes decision?

-Trabajar habilidades de punteria. - ¢ Tienes punteria?

MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afos

MATERIAL.: Pelotas pesadas de plastico o bolas fabricadas con globos llenos de
arroz.
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ORGANIZACION: Grupos de 3-4. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Consiste en colocar el mayor numero de bolas cerca de
un boliche. Las bolas se pueden enviar tanto volando como rodando por el suelo. Hay
dos formas de lanzarlas, una tirarla con cuidado para acercarte el maximo al boliche y
otra lanzarla con fuerza para golpear a las bolas contrarias y alejarlas.

REGLAS Y OBSERVACIONES:

- No lanzar, todos los alumnos/as a la vez, mantener un orden.

- Delimitar la zona de juego.

- Cada participante cuenta con tres bolas, que debera llevar algin detalle que
facilite diferenciarla del reto.

- El boliche, que es la bola méas pequefia a la que deben acercarse el resto de
bolas, es la primera que se tira y esta prohibido cambiarla durante el transcurso
de la partida.

VARIANTES:
- Sustituir las bolas de acero o bronce por unas de plastico.

REPRESENTACION GRAFICA:

22 Actividad: PARIR LA GATA GRUPO 5
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Fuerza- Resistencia

OBJETIVO: EVALUACION:

-Tener estrategia para empujar. - ¢(Han usado estrategias de empuje?
-Resistir el empuje del compariero. - ¢(Consigue aguantar en el banco?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL: Un banco donde sentarse o una colchoneta.
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ORGANIZACION: Grupos de 3-4. TEMPORALIZACION: 10 minutos

DESARROLLO PRACTICO: Un grupo sentado en un banco, el del centro grita
jPario la gata! Y todos comenzaban a gritar hacia el lado opuesto con la intencion de
que se cayera uno del los que se encuentran sentados en los bordes, dejandole espacio a
un nuevo jugador.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Cuidar la integridad de nuestros compafieros.
- Empujar siempre al lado opuesto del banco del que te encuentres, es decir, si te
encuentras a la derecha del compafiero que grito jParir la gata! Empujas hacia
su izquierda, para tirar el que se encuentra sentado en aquel extremo.

VARIANTES:
- Sustituir el banco por una colchoneta en el suelo.

REPRESENTACION GRAFICA:
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32 Actividad: LOS AROS JUEGO EXTRA
CONTENIDO: Motriz CLASIFICACION: Juego Tradicional
CUALIDAD MOTRIZ: Desplazamiento

OBJETIVO: EVALUACION:

-Mantener el desplazamiento del aro estable y en equilibrio.
- ¢Han utilizado estrategias para conducir el aro?
-Coordinar su desplazamiento con la conduccion del material.

- ¢Consigue coordinar ambas habilidades?
MEDIO: Terrestre EDAD: 11-13 afios

MATERIAL.: Aros y palos
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ORGANIZACION: Individual.

DESARROLLO PRACTICO: Se realizan carreras, desplazandonos a la vez que

TEMPORALIZACION: 10 minutos

hacemos rodar un aro conduciéndolo con la ayuda de un palo.

REGLAS Y OBSERVACIONES:
- Marcar el recorrido que debe realizar cada participante.

- Contar con suficiente espacio entre los participantes para que no se molesten.

- Delimitar la zona de juego.

VARIANTES:

- Realizarlo sin palo, guiandolo con la mano.

REPRESENTACION GRAFICA:

e Anexo 7 con la rabrica para evaluar el trabajo cooperativo dentro de los grupos
de trabajo, en la representacién de los juegos tradicionales.

CRITERIOS Excepcional Admirable Aceptable Mejorable
7-8 5-6 3-4 1-2
Formacion  de | Aceptan 1/3 de la|% de la clase No aceptan el
los grupos siempre el | clase acepta acepta el grupo | grupo que les
grupo que les | el grupo que | que les hatocado | ha tocado.
ha tocado le ha tocado
Participaciéon Todos Al menos 2/3 | Presentan  ideas | S6lo uno de
Grupal participan con | participan propias, sin | los integrantes
entusiasmo. activamente. | contar con sus | participa
comparieros. activamente.
Responsabilidad | Todos Al menos 2/3 | Uno es el més So6lo uno se
compartida comparten la | comparten responsable y los | hace
misma responsabilid | otros dos ayudan. | responsable y
ad. el resto nada.
Calidad de | Habilidades de | Fomentar la | Habilidad  para | Poca
interaccion liderazgo, interaccion, interactuar, interaccion,
saber escuchar, | conduciendo | escuchar con | conversacion
conocer los | animadas atencion y | breve,  estan
puntos de vista | discusiones plantear distraidos o

y opiniones del
resto.

centradas en
la tarea.

alternativas.

desinteresados.
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Roles dentro del

grupo

Respeto  entre | Impera la|1/3 de los | Y% de los alumnos | No se respetan

grupos armonia y el |alumnosdela |de la clase se |y necesitan la
respeto  entre | clase se | respetan. mediacion del
grupos respetan profesor.

Resolucion  de
conflictos.
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