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1.- Introduccion.

El hecho de confeccionar esta UD basada en la transformacion de los juegos de
lucha en cooperativos, radica en varios aspectos, asi un primer punto, es la observacién
llevada a cabo por los miembros de este grupo de trabajo, respecto al componente de

?\

juegos preferidos es jugar “a peleas”). Como este tipo de actividad fisica pua@var

lucha imperante en la mayoria de los juegos (ya desde pequefios los nifios, uno d

implicito rasgos de agresividad, creemos que es necesaria la ensefianza de eéos Jjuegos
(ineludibles en la formacién integral del alumno), pero desde una pers?& iva distinta,
por medio de la cooperacién.
Otro punto en el que nos hemos basado es la percepcid Gé una competitividad
)
excesiva en muchos nifios/as a la hora de realizar j@ss. Nosotros pretendemos
formar nifios competidores y no competitivos, enten % como competidores actitudes
como el esfuerzo, la superacion personal... ¥ cor@bmpe‘riﬁvos actitudes como ganar a
toda costa, ser egoista, no respetar a los c@?ﬁeros/as, no saber ganar... Teniendo en
cuenta que los juegos de lucha tienen rcado cardcter competitivo, pretendemos
dar un giro a esta competitividad P@% competicién a través de la cooperacion.
Ademds, en la sociedad @Jal en la que nos ha tocado vivir, el respeto por las
normas en cualquier ac‘rivida@sica brilla por su ausencia, desde los deportistas de élite
hasta en las compeﬂ@; escolares, fomentado muchas veces por los medios de
comunicacion. Es QX; hacen un flaco favor a los educadores ya que lo que pretendemos
inculcar en log gscolares son actitudes contrarias a lo visto muchas veces en la television.
El h@o de utilizar la cooperacién en la transformacion de los juegos de lucha,
vie or la intencién de desmitificar que los juegos de lucha son irremediablemente
rolladores de actitudes agresivas, de no respeto a las normas establecidas, y de
Ue su prdctica puede ser peligrosa para la integridad fisica de los alumnos.
La idea que hemos pensado para levar a cabo esta UD es partir de un juego de

lucha, modificando su estructura para transformarlo en un juego cooperativo.



Otra idea que queremos expresar es la relacion o transferencia existente entre lo
que el nifio aprende a través de estos juegos (tanto cooperativos como de oposicién) con

las futuras situaciones que se pueden dar en su vida adulta.

2. Fundamentacion teérica.

?\

La palabra "lucha" procede del Palé, un concepto griego que dio origen a la / \l/
Palé era una modalidad de combate en el que los luchadores peleaban &\bsicién
vertical, logrando el triunfo el primero que conseguia derribar al adver'Qio (Amador,
1996). Si se consulta el diccionario de la Real Academia Espaﬁc@) se encuentran
acepciones de la palabra "lucha", como pelea en gue dos per@ se abrazan con el
intento de derribar una a otra, o combate, contienda, di. ,@ también aparece como
oposicion, rivalidad y hostilidad entre contrarios que fr@néfe imponerse el uno al otro.

)

Asi, las actividades de lucha pueden definirse \@; aquellos actos motrices que han
perdido el componente especifico propio de?a. Técnica de los deportes de lucha,
conservando su potencial educativo. Hay queNdistinguirlas de los deportes de lucha; éstos
estan reglamentados, suelen tener un@@e de tiempo, existen unas reglas estrictas y el
blanco es generalmente el cuerp dversario.

La lucha, desde siem@ estuvo presente en la vida humana, encontrdndose
representaciones de la a en todas las culturas y civilizaciones hasta el momento.
Supone una creacid sabiduria popular en el transcurso de miles de afios.

Por contr ,%Juegos Cooperativos son propuestas que buscan disminuir las

manifesfa@ de agresividad en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacion,

coope @n, comunicacion y solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el

iento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos, predominando los
@ jetivos colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con otros y no
contra los otros; juegan para superar desafios u obstdculos y no para superar a los otros.

Hay muchos ejemplos de cooperacion como valor importante en las culturas

indigenas; Terry Orlick ha investigado en diversas comunidades, no sélo el valor de la

cooperacién, sino como se ve reflejada en los juegos tradicionales de ésas culturas. La



cultura es su "modo de vivir" que incluye los valores tradicionales de lealtad grupal,
solidaridad y patrones de relacién interpersonal que contribuyen a la cooperacion y al
trabajo grupal eficaz, lo que reafirma que la competencia es una forma de
comportamiento adquirido resaltando que la cooperacién, como valor expresado en la
convivencia cotidiana no es hada huevo.

Por lo tanto, nos encontramos en la disyuntiva de unir dos términos Tofalm@e/?\
diferentes con caracteristicas tan dispares que hacen casi imposible el anexion&v@ en
una misma unidad diddctica. &

La antropdloga Margaret Mead, investigadora de sociedades indigervgeﬁala que el
comportamiento competitivo o cooperativo entre los indigenas se “eéndiciona por el
énfasis de las estructuras dentro de ésa sociedad; las metas q Y;iguen los individuos
asi como los medios que utilizan para alcanzarlas, se ‘oa)minan culturalmente; la
persona no es competitiva por naturaleza, apr'er‘ldéocialmen‘re, comportamientos
competitivos o cooperativos. C)\

X
O

Tras esta breve resefia hisfo’r'Qespec‘ro a las actividades de lucha y
oposicién, vamos a expoher una s@e de justificaciones del porqué es necesario

desarrollar este tipo de contenidos.

D

Las actividades de ha son susceptibles de ser aplicadas en el dmbito escolar,

4
debido a la gr'an@gd de ventajas que presentan. Algunas de ellas son:

> Se é‘olla el sentido del tacto, ya que es necesaria gran implicacidn por parte

X

<9Q~> Se descarga y se controla la agresividad, haciendo esto extensible a otras

ismo.

actividades deportivas y situaciones de la vida cotidiana.

> Se aumenta la responsabilidad, ya que se "obliga" al alumno/a a garantizar la

integridad fisica de los demds compafieros/as.



» Se desarrollan las habilidades motrices bdsicas, especialmente los

desplazamientos y los giros.

> Se incrementa la condicion fisica de forma muy globalizada: fuerza, resistencia,

velocidad y flexibilidad.

> Se valora continuamente el riesgo que supone la accién a realizar, tanto par‘@gE

mismo como para el adversario/a. 00

> Se gana en seguridad, ya que los alumnos/as se familiarizan con Q caidas y el

contacto fisico. Q

> Se produce un efecto de catarsis, porque se favoreceéggér‘acién de la carga de
!

represién que acumulan los nifios/as. Q\

S

> Se establecen modificaciones casi instantd s@en funcidén de las actuaciones del

compafiero/a (en caso de que lo haya) y(’}?srsario/a.

> Se necesitan constantes esq de percepcion, decision y ejecucion para

responder continuamente a lQ'/ncr‘ridumbre creada.

Q

> Se logra la educaciSOntegral del individuo y el desarrollo arménico de la
personalidad, en%&n“do adecuadamente estas actividades.

> Se Iibera&g??ré\s.

> Se @)rece la integracion de todos los alumnos/as, ya que incluso aquellos que
ido a sus caracteristicas morfoldogicas y fisioldgicas puedan ser
Q_O "discriminados" en otras actividades (por ejemplo los nifios/as con sobrepeso), en

este caso tendrdn un rol importante en el grupo.

» Se aumenta el grado de motivacion, ya que al partir de acciones naturales y

espontdneas, los practicantes tendrdn una especial implicacion.

> Se pueden desarrollar gran parte de los objetivos y trabajar casi todos los



contenidos que van a ser importantes en el curriculo de Educacién Primarig,
incrementando asi capacidades diversas: psicomotrices, cognitivo-lingiiisticas,

afectivas, de relacién interpersonal, de actuacion e insercién social...

> Se aprenden a aceptar las normas del grupo y a respetar al resto de

compaiieros/as. ?\

Al igual que hemos justificado los contenidos relacionados con las activid de

oposicién, pasamos a hacer lo mismo con los de cooperacion. &

Q

Las actividades de cooperacion son ensalzadas y muy utilizadas er@ imbito escolar,

debido a la gran cantidad de ventajas que presentan. Algunas de elj?Eon:
X2)
> El juego propuesto por el docente, debe buscar la @*\icipacién de todos, sin que
nadie quede excluido, independientemente cb% caracteristicas, condiciones,
experiencias previas o habilidades perso@s; donde la propuesta y el clima
placentero que genera estdn orientadgs jracia metas colectivas y no hacia metas

individuales; debe centrarse en Ia@ y la suma de aportes individuales y no en el

"unos contra otros". Q/

> Los juegos pueden Ten@:arccfzrisﬁcas coherentes con el frabajo en grupos vy el
desarrollo del s%ﬁ?ﬁano.

> La propug@?am‘ea la participacion de todos para alcanzar un objetivo comdn; la
es‘rruc@x asegura que todos jueguen juntos, sin la presién que genera la
ccv)o encia para alcanzar un resultado; al no existir la preocupacién por ganar o
OQer'der', el interés se centra en la participacién. Desde el punto de vista educativo,

OQ‘ el interés se centra en el proceso y no en el resultado.

> Los juegos deben facilitar el proceso de crear: crear es construir y para
construir, la importancia del aporte de todos es fundamental. Si las reglas son
flexibles, los participantes pueden contribuir a reformularlas; los juegos se

pueden adaptar al grupo, a los recursos, al espacio disponible y al objetivo de la



actividad. Algunos juegos competitivos son de estructura rigida y dependientes

del cumplimiento de las reglas, de espacios y materiales determinados.

Pese a ofrecer esta cantidad de ventajas y posibilidades educativas, las actividades
de lucha suelen convertirse en un potencial poco explotado en la escuela, especialmente
en la etapa de Educacién Primaria. Por lo tanto, tendremos que hacernos la siguien‘rev
pregunta: ¢cudles son las causas para que estas actividades de lucha no se ufilicer@/

sesiones de Educacién Fisica? Ello ocurre principalmente por: ,&

> El desconocimiento de muchas de las caracteristicas de la acfivi@ asi como de

las posibilidades y beneficios que aporta. ?“

> La idea de que e/ riesgo que corre el alumnado es‘;@\grande. Se cree que la
"agresividad" que pueden tener los alumnos/as s%co vertird en algo incontrolado

)
durante la realizaciéon de la actividad. \O

> La ausencia de actividades de lucha @Xm’zadas en los programas de Educacion

<

» La creencia de que se sitan materiales, instalaciones y conocimientos

Fisica.

especializados para es@ipo de actividades.

Por contra, las a Q!)ades cooperativas son un salvoconducto para los discentes de

la asignatura pa;@ﬁ‘bajar:

> Las gé/’daa’es necesarias para poder resolver problemas. Una buena alternativa

QQ esto es hacerlo en forma colectiva, junto con otfros.

N

OQ > La sensibilidad necesaria para reconocer como estd el otro, sus preocupaciones,
sus expectativas, sus necesidades, su realidad; la capacidad de poder ubicarse en

Ja situacion del otro.

> La sensibilidad necesaria para reconocer, valorar y expresar la importancia del

otro, con sus percepciones, sus aportes y sus diferencias. En sintesis, aprender a



convivir con las diferencias de los demds.

> Las capacidades necesarias para poder expresar sentimientos, emociones,

conocimientos, experiencias, afecto, problemas, preocupaciones, ...

Antes de empezar con el desarrollo de la U.D. creemos necesario clasificar

las actividades de lucha, ya que partiremos de dicha clasificacion y la uTiIizaremos&

para elaborar las sesiones. 00

Existen mdltiples clasificaciones de este tipo de actividades, en anién de los

autores/as consultados, si bien quizds una de las mds sencillas y@ erentes es la

siguiente: v
o\

> Deportes de lucha de "cuerpo a cuerpo": La finalidQ}ener‘almem‘e es derribar al
adversario/a y los luchadores/as parten ¢ n agarre determinado. Se
desequilibra, derriba, fija, controla o excth\del espacio. La distancia de guardia

de los participantes es casi nula (mends ge 1 metro). Por ejemplo la lucha canaria,

<

> Deportes de lucha de "goq %’o marcar": La finalidad es tocar en alguna parte

el judo o el sumo.

del cuerpo del advefsyrio/a o golpearlo. La distancia de guardia de los
participantes es%ﬁatlda (de 1 a 3 metros). Por ejemplo el taekwondo, el boxeo, el

full-contact,
5

> Depor@de lucha con implemento: Se quiere golpear, derribar o controlar al
o@r ario/a mediante la utilizacién de un implemento, independientemente de que
OQambién se pueda golpear con los brazos o piernas. La distancia de guardia de los

CQQ‘ participantes es media (de 3 a 5 metros). Por ejemplo la esgrima o el kendo.

Las tareas que se proponen para aplicar en las sesiones de Educacion Fisica,

dentro de la Educacién Primaria, se agrupan en los siguientes blogues:

> Tirar, empujar o excluir del territorio: Estas acciones estdn implicadas en casi



todos los gestos que se generan en deportes de combate de agarrar (por ejemplo
el judo). Al no tener implicita la caida, se pueden trabajar en superficies duras,
ofreciendo situaciones de lucha sin necesidad de material o equipamientos

especiales.

> Volcar, fijar o inmovilizar: Inmovilizar es bloquear los movimientos. Asi, es‘ras?~
acciones se desarrollan preferentemente en el suelo, obteniendo una v
sobre el adversario/a al mantener una determinada parte de su cyehpo en
contacto con la superficie. Volcar, por su parte, supone invertir onsicién del

adversario, desarrolldndose igualmente en el suelo. C ,;

> Derribar o desequilibrar: El objetivo es provocar la caid&i?;dversario, estando
éste generalmente de pie. Posiblemente los der'r'ibé an las acciones de lucha
que mds responsabilizan al alumno/a de la inje§ttdad fisica de su compafiero/a.
Asi, se debe insistir en este aspecto, al igu@e en realizar estas actividades con

parejas de peso y fuerza similares. C)?\

> Tocar: Tocar al adver'sar'io/aQ)Qos miembros superiores y/o inferiores en el
lugar deseado y sin que accion se transforme en un golpe, supone unos
cdlculos percep‘rivo@frices (corporales, espaciales 'y  temporales)
extremadamente idos y precisos. Los juegos y ejercicios indicados en este
apartado hac eferencia a tocar al adversario/a, y en ningin momento la
finalidad Ipear. Por lo tanto, es importante tocar el punto del oponente que se

indiéo’n la mano plana, para evitar hacer dafio, o con el pie descalzo.

C%O 3. Las actividades de lucha y cooperacion en el ambito educativo
Ya se han comentado los beneficios de las actividades de lucha y cooperacion.

Pero, ¢cudndo se debe comenzar a realizarlas? No existe una edad ideal para ello. Pero

en la mayoria de los clubes donde se practican deportes de combate (judo, karate,

taekwondo...) los nifios/as son admitidos/as a partir de los 6 afios.



Asi, ya en Educacién Primaria estas actividades tienen cabida, siempre y cuando se
estructuren en actividades y juegos de oposicion y lucha, sin que necesariamente se
tenga que practicar un deporte en concreto ni centrarse en aspectos demasiado

especificos de los mismos.

Todos los juegos deben aportar importantes elementos constructivos a Iav
personalidad del nifio. Se puede lograr que este adquiera cierta familiaridad con el & \/
que desarrollard en él un sentimiento de actitud y seguridad. Los jue @ eben
ensefarlos a resolver sus problemas para crear una sensacién de au‘rosufiania interna
que lo libere de toda ansiedad, ademds de brindarle oportunidades p@%e manifieste
su talento. Ha de ensefiarlos a considerar objetivamente stswpia persona y sus
problemas, es decir, hacerle comprender que es miembro da\@lndo muy grande que no

gira precisamente en torno a él, de forma que vea iggproblemas en su verdadera

perspectiva. O
D

Entre estos juegos podemos encon‘r@?gs) cooperativos que no son mds que
actividades participativas que facilitan uentro con los otros y el acercamiento a la
naturaleza. Se frata de jugar para u%ar desafios u obstdculos y no para superar a los
otros. Ellos permiten la expansi la solidaridad y patrones de relacién interpersonal
que contribuyen a la cooper’@n y al trabajo grupal eficaz. Ellos como los demds, deben
buscar la parTicipacién@Y;dos sin que nadie quede excluido, independientemente de las
caracteristicas, iciones, habilidades de los alumnos. Los resultados deben ir

encaminados@ia metas colectivas y no hacia metas individuales; debe centrarse en la

unién'y no @‘unos contra otros".

0@51‘03 juegos promueven la participacidn, el disefio del juego busca incorporacion
todos. La blsqueda del resultado tiende a la eliminacién de los mds lentos, los mds
torpes, los menos aptos, los menos inteligentes. La eliminacion se acompafia del rechazo y
la desvalorizacidn; el juego tiene que incluir y no excluir. Por lo tanto, los juegos
cooperativos podrdn ser utilizados, atendiendo a las caracteristicas del grupo - clase,

desde principios de la Educacion Primaria.



4. Relacion de la U.D. con el curriculo de E.F. en Educacion Primaria

En la Comunidad Foral de Navarra, el curriculo de Educacién Fisica que
actualmente estd vigente se desarrolla en el Decreto Foral 24 /2007, de 19 de
Marzo. En él aparecen los objetivos, competencias, contenidos y criterios de evaluacion
que de forma obligatoria o prescriptiva han de cumplir los alumnos/as al finalizar Ia?‘

Educacién Primaria, en todas las dreas. QQ/

Las actividades de oposicion y cooperacion contribuyen al des é?v de los

objetivos generales de la Educacion Primaria, de los objetivos general@?’con‘renidos de

o
X

4.1 OBJETIVOS (<
Para la llevar a cabo esta UD nos planteamos I@iem‘es objetivos:

Educacion Fisica de la siguiente manera:

1. Conocer y aplicar estrategias Tané&opemﬁvas como de oposicion en los

Jjuegos. QC)

2. Saber observar, identifi verbalizar las conductas motrices propias de

los juegos conformé! contenidos planteados.

3. Utilizar es‘rr'a‘ré:gq?s de cooperacion en juegos de lucha modificados.
4. EIaborarV&wﬁr‘ de un juego de lucha una propuesta cooperativa.

5. ;Ear' juegos de cooperacién y oposicién para desarrollar las capacidades
Qisicas.

QQ. Aceptar y cumplir las normas de seguridad existentes en los juegos para
QQ evitar lesiones propias o de los compafieros.

7. Aceptar la derrota y la victoria en cualquier juego, asi como las decisiones

tomadas por el/la maestr@.



4.2 - COMPETENCIAS BASICAS

CONTRIBUCION DE ESTA UNIDAD DIDACTICA A LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS

BASICAS

1. Comunicacion

Lingdistica.

Se utiliza el lenguaje verbal como principal medio de comunicacién en los
diferentes juegos de la unidad.
Se desarrolla vocabulario especifico de los juegos: el nombre de los juegos,

R

acciones propias de estos juegos.

he'

2. Matemadtica.

Reconocimiento de diversas figuras y formas geométricas en las F@@ >

de algunos juegos.

Estimacion de longitudes en el desarrollo de los juegos. ‘Q

3. Conocimiento e
interaccion con el

mundo fisico.

Desarrolla habilidades motrices bdsicas que le permi’r@a adecuada

v

Se fomenta la seguridad individual y colec‘fi%\spec‘ros relacionados con el

(<\

po, cuando trabajamos los hdbitos

adaptacién en espacio fisico.

cuidado del cuerpo.
Se fomenta una relacién sana cony
de higiene y cuidado del cuer@\ el aseo, el cuidado postural en algunas

X"

actividades.

5. Social y

ciudadana.

Se fomentan las acc@-ie cooperacion en las tareas.
Se fomenta la e @J de los miembros del grupo mediante de las
actividades de codéperacion.

Se apr‘o@a a oposicion para la resolucién de conflictos de forma

pacs@

- E?spefar las normas y reglas de los juegos.
o2\ !

7. Aprender a ,<

aprender.

0

?Mpr‘ender a conocerse, sus posibilidades, capacidades y limites.

Desarrollo de diferentes habilidades estratégicas.
Permite conocer actividades que pueden practicar en el dmbito escolar y

fuera de él.

.

8. QWmia e

iativa personal.

Se trabaja a través de la toma de decisiones en los juegos y en los

diferentes cambios de rol.

0\

Aunque la unidad hace aportaciones a todas las competencias, en el cuadro

anterior hemos reflejado sobre las que mas influye.



4.3.- CONTENIDOS

Bloque 1. El Cuerpo: Imagen y Percepcion.

?\
o Posibilidades perceptivas y motrices del cuerpo. 0/
e Nociones asociadas a relaciones espaciales (sentido y direccidn, &@acio’n,
simetrias, dimensiones en planos y volimenes, nociones TopolégicasQésicas,...) y
temporales (ritmo, duracién, secuencia, velocidad,...) Q
e Control del cuerpo en relacion con la tension, relajacion y res@%n.
e Experimentaciény exploracion de las capacidades perc%@- motrices.
e Coordinacion dindmica, estdtica y visomotora parc@ ontrol dindmico general del

)

cuerpo. \O
o Equilibrio estdtico y dindmico, y equilibrio c&g{je fos.
o Percepcion y estructuracion espacial Q}gr?facio'n en el espacio, estructuracién del
espacio de accidn, trabajo con dis‘ran@
e Percepcion y esfrucfurac/o’/&ﬁempa (estructuras ritmicas, interiorizacion de
cadencias, duracién). O
o Percepcion y estrucRordcion del espacio en relacion con el tiempo (velocidad,

trayectoria, interc v«s on).

e Seguridad, nza en si mismo y autonomia persondal.
O Bloque 2. Habilidades Motrices.

Q Formas y posibilidades de movimiento.
e La competencia motriz. aptitud global y habilidad.
e Control y dominio motor y corporal desde un planteamiento previo de la accion

(razonamiento motor).

e Experimentacion y utilizacion de las habilidades bdsicas en diferentes situaciones y



formas de ejecucion (desplazamientos, giros, saltos, manejo de objetos) para el
aprendizaje de habilidades especificas.

e Valoracion del trabajo bien ejecutado desde el punto de vista motor.

e Autonomia y confianza en las propias habilidades motrices en diversos tipos de
situaciones y medios.

o Interés por aumentar la competencia y las habilidades motrices sobre la base @7/?\
superaciony de una apreciacién de las posibilidades y limitaciones.

e Participacion en actividades diversas, aceptando la existencia de difereﬂag en el

nivel de destreza. Q??

Bloque 3. Actividades fisicas ar'ﬁsﬁco-?xggz
(<\
e Relacion entre el lenguaje expresivo corporal y o@ngua jes.
o Exploracion y experimentacion de las pos/b%@ﬂes y recursos expresivos del propio
cuerpo. C)
o Elaboracion de mensajes mediante 90//’206/’0’/7 y codificacion del movimiento.
e Participacion en situaciones qug supongan comunicacion con otros utilizando recursos
motores y corporales con esp &/’daa’.
D
Q%

?\ Bloque 4. Actividad fisica y Salud.

A

. Efecfoéﬁz actividad fisica en el proceso de desarrollo, salud y en la mejora de las

capagidagks fisicas.

. \bza’/b’as de seguridad y de prevencion de accidentes en la prdctica de la actividad
ngcay en el uso de los materiales y espacios.

o Técnicas de trabajo presentes en la actividad corporal calentamiento, relajacion.

e Adopcidn de hdbitos de higiene corporal y postural.

e Adecuacion de las posibilidades a la actividad: economia y equilibrio en la dosificacién

y alcance del propio esfuerzo; concentracion y atencion en la ejecucién.



e Adopcion de las medidas de seguridad y utilizaciéon correcta de los espacios y
materiales.

e Respeto de los propios limites y restriccion de los deseos cuando impliguen un riesgo
por encima de las posibilidades o un peligro para la salud.

o Responsabilidad hacia el propio cuerpo y valoracion de la importancia prdctica de
&

W

Tipos de juegoy actividades deportivas: juegos de luchay juego?gooper'aﬁvos.

actividades fisicas, de un desarrollo fisico equilibrado y de la salud.

Bloque 5. Juegos y actividades deportivas.

o La regulacion de/ juego: normas bdsicas en relacién con lc} l cooperacion.

o £/ juego como manifestacion social y cultural. Q\

e Utilizacion de reglas para la organizacion de sit es colectivas de juego (juegos
cooperativos, de lucha, grandes juegos,...) C)\

e Utilizacion de las estrategias bdsicas del(juggo: cooperacion, oposicion, cooperacion -

oposicion. %Q

o Aplicacion de las habilidades bagicas’en situaciones de juego.

e Prdctica de las acﬁv/a’aa’es@'s/cas adaptadas mediante la flexibilizacion de las
nhormas. BO
e Participacion en Ios@Y:em‘es tipos de juegos (valor recreativo).
o Sensibilidad s diferentes niveles de destreza, tanto propias como en los otros.
o Respeto @ normas'y a las reglas de juego.
e Ace 9/7, dentro de una organizacién de equipo, de/ pape/ que corresponde
des @enar como jugador.

aloracion de las posibilidades como equipo'y de la participacion de cada uno de sus

C%iembr'os con independencia del resultado obtenido.

e Confianza en las propias posibilidadesy valoracion de las mismas en la que la eleccién
de las actividades para el empleo del fiempo de ocio y recreo.

e Aceptacion del reto que supone oponerse a otros en situaciones de juego sin que ello



derive en actitudes de rivalidad o menosprecio.

4.4.- METODOLOGIA

Una de las premisas bdsicas de nuestra actuacion docente en las aulas se basa en
transmitir al alumnado una educacion fisica integral que desarrolle un amplio abanico de
experiencias motrices, no tanto en cantidad sino en versatilidad y calidad. Bajo a?\
apreciacion personal, las actividades de lucha se presentan como contenidos d@%\/

O
%

En contraposicion a esas virtudes “competitivas”, ap reg)\ las virtudes
Ec

valor educativo pues son grandes las virtudes que estos nos aportan.

"actitudinales” de los juegos cooperativos. Por lo tanto, esxe acién integral del
!

alumnado va a ser lo mds completa posible. Q\%
B
Los juegos cooperativos como prdctica depC}Qde actividad fisica desarrollan su
gran poder socializador y su aportacion de vob%‘éﬁcos y morales para la formacion del
individuo. De esta forma, se pueden jar conceptos como el compaierismo, el

espiritu de lucha, el saber ganar y res@)o por las normas establecidas entre otros.

Bajo este tipo de plar@@em‘os de esta Unidad Diddctica en el que unimos las
actividades de lucha con@uegos cooperativos en las aulas deben enmarcarse bajo el
calificativo "educa‘r'vib permitiendo asi trabajar cualidades como la lealtad, la

cooperacion, el VQ , la resolucidn, la fuerza de voluntad o el dominio de si mismo.

La Qspecfiva educativa- formativa nos va a permitir desarrollar metas
edu Qv;s y pedagdgicas aplicadas al deporte iniciacion, dejando de lado visiones mds
etitivas, para acercarse a un tratamiento donde la motricidad sea un elemento

Czomtjn y el alumnado el protagonista de la prdctica educativa.

Todos los objetivos que pretendamos marcarnos irdn encaminados hacia el
desarrollo de las habilidades motrices especificas. Para ello, es necesario abordar todo

el proceso de ensefianza aprendizaje con contenidos y actividades que respondan a las



necesidades, inquietudes y motivaciones de nuestros alumnos.

La ensefianza de las actividades luctatorias proponemos que sean trabajados bajo
métodos activos, ya que estos métodos permiten trabajar las habilidades motrices como
un sistema de relaciones, focalizando la atencion en el progreso y el esfuerzo realizado
por el alumnado. Se pretende en todo momento buscar el papel activo en el alumnadov
como uno de los factores decisivos en la realizacién de los aprendizajes escolares @(
2

alumno quién en Ultimo término modifica y re- elabora sus esquemas de cg@uem‘o,

tratando de que construya sus propios aprendizajes. Q

?\

Metodoldgicamente utilizaremos el descubrimiento como formd de acceder al
conocimiento. De esta forma la observacién permitird dar\C&n nuevas soluciones,
diferenciando las soluciones mds eficaces con la ayuda de é@mpaﬁeros y del profesor.
Para ello, el profesor se mostrard cauto a la horg recer los nuevos contenidos,
tratando de concordarlos con las experiencias @Nas que el alumno posee, buscando
aprendizajes significativos y comprensivoscﬁao ello nos conducird a depurar los
diversos aprendizajes para acercarnog\)ominio de su ejecucién. Por lo tanto, el
aprendizaje significativo de Ausu&l/%‘é pieza indispensable en la adquisicion de las

nuevas experiencias motrices. Q

El enfrem‘amien‘ro?g una de las finalidades actividades de lucha, pero los
enfrentamientos se n caracterizar por ser portadores de valores educativos. De
esta forma, el mﬁgade oposicién debe ser adaptado a las posibilidades y condiciones del

alumnado, ptitud para manejar sus emociones.

QJn pilar clave para el desarrollo y puesta en prdctica de este tipo de actividades
Q—l-as aulas es "la seguridad" de nuestros alumnos. Este nos va a permitir una rdpida

)

puesta en situacion de lucha garantizando la seguridad.

A la hora de plantear los distintos aprendizajes debemos tener en cuenta las

siguientes condiciones:



- La progresion de ensefianza, que se plantea con el alumnado.
La relacién de fuerzas.

- El grado de oposicion, para avanzar de lo que es mds fdcil (el trabajo colaborativo

g

En el dmbito metodoldgico serd el juego el medio para favorecer activi S

con compafieros) hacia lo mads dificil (el combate frente a un adversario).

generadoras de placer, por lo que cualquier actividad desarrollada mediante é)Qséul‘rar'é
muy motivante para los alumnos. Con ello conseguiremos que se en‘rreguerQlenamenTe a

la actividad, aportando soluciones a los distintos problemas que plan‘re@ .

v

En conclusidn, esta propuesta metodoldgica va en consongndig=¢on Decreto Foral 24
!
/2007, de 19 de Marzo en dotar al alumno/a de IasQ}r'amien‘ras y experiencias
motrices necesarias, para que en un futuro la activ isica forme parte de su vida
cotidiana evitando los problemas que genera el se@e}?arismo y para lograr por tanto, una
4.5.- SESIONES Q/Q

Las sesiones se han dis ”@ siguiendo una estructura de comparacién entre

mejora en la calidad de vida.

/7

un juego de Iucha-oposici@su transformacion en un juego cooperativo a partir de
este. Si remarcar q @s ha sido muy dificil dicha transformacién debido a la
idiosincrasia y I,KQd'pla naturaleza de los juegos de oposicion.



N
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"JUEGOS DE CUERPO A CUERPO"

o Conocer y aplicar estrategias de oposicidn

Objetivos: e Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
o Participar activamente en las actividades
Contenidos: Juegos de cuerpo a cuerpo, participacion en diferentes actividades cooperativas y de oposicion,
respeto a comparieros, oponente y normas
Material: Colchonetas, petos

Estilo de ensefianza

Asighacién de tareas, resolucién de problemas y descubrimiento guiado

Agrupamiento:

Gran grupo, dos grupos y parejas

FASE INICIAL

El encuentro: El objetivo del juego es que una pareja, cuyos
miembros estdn separados el largo de la pista de balonmano,
se junten ddndose un abrazo. El resto de la clase intentard
impedirselo obstaculizando sus trayectorias, teniendo éstos
las manos a la espalda y utilizando el resto de su cuerpo.

El encuentro por equipos: Es la misma dindmica del juego
anterior. Sin embargo, ahora la clase se divide en dos
subgrupos. El equipo A intentard que tres de sus miembros
se den el abrazo y los demds les ayudardn a conseguirlo
pero tienen que ir unidos por parejas. El equipo B intentard

impedir este abrazo, con las manos en la espalda. 1.

{

&

FASE PRINCIPAL

<
OQ((/
N

\v
Arrancar cebollinos: Se divide el grupo en cucn‘r%grupos
be

de 6 miembros. Un grupo son los agr‘icul‘ror‘es' n
arrancar el mayor nimero de cebollinos. E los
4:;@

demds alumnos/as que estdn sentados E idos de la

cintura, formando una fila. Gana el@ r que mds

cebollinos arranca.

La recoleccién de cebolla :@lon de los alumnos en
cuatro grupos de 6 miem% ada equipo forma una fila
sentados y agarmdo%la cintura. Un grupo, los
agricultores, deb guir el objetivo propuesto por el
profesor (Por 'e$ arrancar 15 cebollas, en funcién del
ndmero de .@s/as clase o conseguir arrancar el mayor
nimero de 2%0 as en un tiempo predeterminado). Los
agricylkto 6lo podrdn tirar de las piernas del primero de
ca Una vez han sido arrancados y llevados al lugar
inado por el profesor, deberdn volver a colocarse en
imo lugar de su fila.
N
Lucha de piratas: Por parejas, uno contra uno a la pata
coja, intentar que el compafiero ponga la pierna en el suelo.

Piratas patapalo: Cuatro a la patacoja agarrando una
colchoneta, dos a cada lado. A base de empujones intentan
sacar del lugar predeterminado a la otra pareja.

-/

VUELTA A LA
CALMA

Las tortugas: Uno de la pareja fumbado boca abajo. El otro
intenta darle la vuelta.

Cazatortugas: Un cazador. El resto tortugas. Si consigue
dar la vuelta a una tortuga, ésta se convierte en cazador y
le ayuda hasta conseguir que todos sean cazadores.
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"GOLPEAR Y MARCAR"

e Conocer y aplicar las estrategias de oposicién

Objetivos: e Cooperar con los compafieros para lograr un objetivo comdn
e Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
Contenidos: Juegos de golpear y marcar, practica de juego con estrategias cooperativas y de oposicion,
respeto de las normas del juego por encima del resultado
Material: Pafiuelos
Metodologia: Asignacidn de tareas, resolucién de problemas y descubrimiento guiado

Agrupamiento:

Gran grupo, parejas, 3 grupos, 6 grupos

FASE INICIAL

Dionisio: los nifios se desplazan por el espacio y a la voz
del maestro de "Dionisio, pie que veo pie que piso”, el
objetivo del juego es intentar pisar el pie del
compafiero evitando ser pisados.

Baile de los negritos: gran grupo en circulo agarrados
de las manos. El objetivo del juego es pisar los pies de
los compaiieros de su izquierda y su derecha evitando
que se rompa el circulo. Cuando esto ocurra, cada uno
de los miembros donde se haya roto el circulo deberd
dar cinco abrazos a compafieros.

Z

FASE PRINCIPAL

X

El gato cazacangrejos: por parejas, un miembro
pareja se coloca en cuadrupedia (gato) y el g @
cuadrupedia invertida (cangrejo). El ObJG el juego
es que el gato intentard tocar el pie al jo. Cada
vez que esto ocurra se cambian los §~

Cangrejos a la olla: grup @en circulo agarrados
de las manos y un “can rej%en el centro del mismo. El
objetivo consiste en %ﬁir que el cangrejo toque el
pie de los alumnos@ rman la olla evitando que se
rompa. Una e 14 olla se ha roto o le han tocado el

. \
pie, ese alum@ convierte en cangrejo.
O

v AALA
ALMA

ng an sus manos tocando sus palmas delante del
erpo. El objetivo del juego consiste en que el alumno
que tiene las manos debajo intenta tocar las manos del
otro miembro que a su vez las retira evitando el
contacto. Cambio de roles cada vez que lo consigue.

Calienta manos ciego: la situacién es la misma que en el
juego anterior pero cada uno de los miembros tendra
los ojos vendados y contard con la ayuda de un
ayudante. Este mediante un toque en la espalda, tiene la
funcién de dar la orden a su compafiero para que mueva
las manos bien sea para tocar o para retirar. Cada vez
que se toca la mano del compatiero se cambia el rol de
tocar y retirar. A los cinco toques se cambian los roles
de ayudante y ciego.
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"GOLPEAR Y MARCAR II"

e Conocer y aplicar las estrategias de oposicién

Objetivos: e Participar en las actividades asumiendo y respetando los diferentes roles
» Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
. Juegos de golpear y marcar, , prdctica de juego con estrategias cooperativas y de oposicién,
Contenidos: . .
respeto de las normas del juego por encima del resultado
Material: Ninguno
Metodologia: Asighacidn de tareas, resolucidn de problemas y descubrimiento guiado

Agrupamiento:

Parejas, 5 grupos, trios, 6 grupos

FASE INICIAL

Tocar espalda: los alumnos se colocan por parejas, el
objetivo del juego consiste en tocar la espalda del
compafiero sin ser tocados.

El gusano: se distribuyen los alumnos en 4 gusanos
compuestos por 5 miembros cada uno. Otros cuatro alumnos
estardn libres e intentardn tocar al dltimo miembro que
compone el gusano. Cualquiera de los gusanos pueden
cooperar entre si juntdndose (el primer miembro del gusano

se puede acoplar al dltimo de otro haciéndose mds grande) 4\
de tal manera que se dificulte la accién de los cuatro >

alumnos sueltos. Cuando uno de los alumnos que van su
toca al dltimo, se une al gusano intercambiando el r el
primer miembro que compone el gusano.

FASE PRINCIPAL

Lucha de lagartijas: los alumnos se colocag:}r triosy en
la posicion de cuadrupedia. Uno de ellos gj d la funcién
de juezy los otros dos tratardn de f, ?e’as manos entre
si evitando ser tocados. Cuando se a cinco toques se
cambiardn los roles de tal man todos pasen por el rol
de juez y luchador. @

Virus veneno por par@os alumnos se colocan por

parejas, una de ella @ virus y el resto estdn libres en un
espacio reduci a pYsicion de los virus serd en

&
X

b&UELTA ALA
CALMA

cuadrupedia hombros pegados mientras que las
parejas li &dn agarradas por las manos. El objetivo del
virus r alguna parte del cuerpo de los alumnos libres
par unan a ellos en el rol de virus.

Vo R

Al

pistolero: los alumnos se colocan por parejas enfrentados
entre si. Cada alumno juntard sus manos por las palmas 'y a
su vez tocardn la punta de los dedos del compatiero. El
pistolero intentard tocar las manos del compafiero que las
retirard sin despegarlas evitando ser pillado. Cambio de rol
cuando el pistolero le toque las manos.

El pistolero ciego: la misma colocacién del juego anterior
pero ambos miembros llevardn los ojos vendados y ademds
cuentan con la colaboracién de un ayudante. El papel del
ayudante serd avisar a su compafiero mediante un toque en
la espalda del momento de ejecutar la accién de las manos
(tocar y/o retirar), en el caso del pistolero deberd intentar
tocar las manos del compafiero que le indique su ayudante
segln el hombro que le haya tocado.
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“"JUEGOS CON IMPLEMENTOS"

e Utilizar el material de forma adecuada en los momentos establecidos

FASE INICIAL

Tula abrazo: Juego del "STOP", pero para salvar hay que
dar un abrazo al compafiero que estd en posicion de STOP.

Objetivos: o Utilizar estrategias para lograr el objetivo del juego
o Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
Contenidos: Juegos con implementos, utilizacion del material con seguridad, valoracion de la importancia de la
cooperacidn para el objetivo comin
Material: Espada de gomaespuma, picas y soga
Metodologia: Asignacidn de tareas, resolucién de problemas y descubrimiento guiado ™S
Agrupamiento: Gran grupo, parejas, grupos de 4, ,\VS

FASE PRINCIPAL

%

O
4
<

Los mosqueteros: Por parejas, cada uno con una espada
(puede ser comprada o en su defecto churros de piscing,
gomas de fontaneria). En un espacio determinado, sin salir
de él intentan tocar el mayor nimero de veces al

adversario. ‘\O
Al

Esgrima con ayudante: Se realiza un pasillo o calle éq elque
deberdn luchar dos alumnos/as con sus espadas, %ﬂdos,
uno en un lado y otro en el otro, se colocardn dante
de cada uno de ellos. La mision de éstos e pck- con sus
manos el ataque del contrario hacia su ¢ ero.

Las moscas: Uno sentado, con lagm en la boca imitando
el zumbido de las moscas. El q las manos encima de
los cuadriceps del compaﬁ% do el primero para de
hacer el ruido intenta gglpedrAina o las dos manos del
contrario. Si le da, si iendo de "mosca”. Si no, se
cambian los roles.

matamoscas: El objetivo que todas las
moscas se adas por los matamoscas. Por lo tanto,
s/as que hagan de cazamoscas (segln nimero
s/as) que llevan un "churro”. El resto serdn

es (con pica) y moscas. Las moscas se desplazan por

<§l g‘spacio, los cazamoscas las persiguen. Si consiguen

tocarles con el implemento, la mosca queda zumbando y
saltando en el sitio. Las moscas entre si pueden salvarse
abriéndole las alas una a la otra. El moscén, que lleva una
pica, podrd tocar a los cazamoscas y las convertird en
moscas, arrojando el implemento al suelo. Este implemento
que estd en el suelo lo podrd coger cualquier mosca
convirtiéndose asi en matamoscas.

4

—

VUELTA A LA
CALMA

Sokatira parejas: Uno contra uno con una cuerda intentan
llevar al compafiero a su campo.

Sokatira por equipos: Dos equipos. Uno a cada lado de la
cuerda. A la sefial, cada equipo intenta arrastrar al equipo
contrario para arrastrarlo hacia su campo.
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“"JUEGO CON IMPLEMENTOS II"

e Utilizar el material de forma adecuada en los momentos establecidos

Objetivos: o Utilizar estrategias cooperativas para lograr el objetivo del juego
o Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
Contenidos: Juegos con implementos, participacion en las actividades ajustando sus estrategias de juego,
respeto a los compafieros
Material: Pafiuelos, pelotas de gomaespuma, colchonetas, quitamiedos, petos, bancos suecos
Metodologia: Asignacidn de tareas, resolucién de problemas y descubrimiento guiado

Agrupamiento:

2 grupos, trios, 3 grupos

FASE INICIAL

El conejo ciego: se divide la clase en dos grupos. Cada
grupo se divide por parejas y se distribuyen en un extremo
del campo. Su funcién serd intentar golpear con el baldn al
conejo que llevard los ojos vendados. La funcién del conejo
serd cruzar de lado a lado el campo sin ser tocado, para ello
contard con un ayudante que tendrd la funcion de
interceptar con su cuerpo las pelotas lanzadas.

El conejo y sus ayudantes: se divide la clase en dos

equipos: equipo de lanzadores y equipo del conejo. La ‘
funcién de los lanzadores es golpear al conejo con las %
pelotas de gomaespuma, no pudiendo entrar dentro d
zona delimitada. La funcién del conejo serd cruzar d%o a
lado el campo cogiendo algunos objetos disTripui%or el
suelo. La funcidn del ayudante serd intercept n'su
cuerpo las pelotas dirigidas al conejo mie }gque el resto
de compaiieros del conejo cooperardn élAanzando los
balones lo mds lejos posibles del ar %nzamien’ro.
Ganard el equipo que menos toqu Cﬂ’ba su conejo.

N

N

@\/?
\©
KO

X

Y

FASE PRINCIPAL
A

N
X

El derribo: se divide | c@ﬁn trios. Cada grupo tiene una
colchoneta en la cual@bird uno de los miembros. Los

ofros dos im‘em‘a@ ribarle moviendo la colchoneta.
Cuando se caiglm ian de roles pasando todos por los

diferentes PS

QE‘ZOS al monigote: se distribuye la clase en tres equipos.
s equipos se colocan alrededor del quitamiedos e

intentardn tirar al monigote (miembro del tercer equipo
subido encima del quitamiedos) moviendo el quitamiedos. El
equipo del monigote intentard separar del quitamiedos a los
miembros de los otros equipos para conseguir que su
monigote continle de pie el mayor tiempo posible. Si
consiguen derribarlo en menos de 30 segundos los dos
equipos conhseguirdn un punto, si no lo consiguen el punto
serd para el equipo del monigote. Cada medio minuto cambio
de roles.

VUELTA A LA
CALMA

La escalera: Todos los alumnos se suben encima de tres
bancos. El objetivo del juego es conseguir colocarse segtin
su altura de mayor a menor cooperando entre si para ho
caerse del banco. En caso de caerse del banco irdn
acumulando puntos negativos, si llegan a cinco tendrdn una
penalizacién colectiva.
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“SESION DE EVALUACION”

e Elaborar un juego cooperativo a partir de un juego de lucha

Objetivos: ) . . : . a
Jetivos e Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
. Juegos cuerpo a cuerpo, golpear y marcar y con implementos, participacién en las actividades
Contenidos: e~ oAlF - . o :
de evaluacidn utilizando los conocimientos aprendidos, reflexion de los resultados obtenidos
Material: Espadas de gomaespuma

Metodologia: Asignacidn de tareas, resolucién de problemas y descubrimiento guiado
Agrupamiento: Gran grupo, parejas, grupos de 4

FASE INICIAL

Dionisio: los nifios se desplazan por el espacio y a la voz
del maestro de "Dionisio, pie que veo pie que piso”, el
objetivo del juego es intentar pisar el pie del
compafiero evitando ser pisados.

&

)

Baile de los negritos: gran grupo en circulo agarrados

de las manos. El objetivo del juego es pisar los pies de
los compatieros de su izquierda y su derecha evitando
que se rompa el circulo. Cuando esto ocurra, cada uno

de los miembros donde se haya roto el circulo deberd ¢ {
dar cinco abrazos a compafieros. Q\

é

FASE PRINCIPAL

Los mosqueteros: Por parejas, cada uno \a espada
(puede ser comprada o en su defecto QJ

piscina, gomas de fontaneria). En uc%c?o
determinado, sin salir de él inten car el mayor
ndmero de veces al adversar'bo

"%

Esgrima con ma;e: Se realiza un pasillo o calle en

el que debe har dos alumnos/as con sus espadas.
A los lad enun lado y otro en el otro, se
coloc@?\ayudan’re de cada uno de ellos. La mision

s parar con sus manos el ataque del contrario

Q~§ u compafiero.

v AALA
ALMA

Reflexidn final de los alumnos en la cual se propone
buscar estrategias cooperativas a partir del juego del
Pulso Gitano.
Pautas que se ofrecen:

e  Material libre uso

o Es necesario la ayuda entre compaiieros

e Seguridad

e Mantener aspectos bdsicos del juego (agarre,

objetivo...)
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“TITULO DE SESION”

(opcional)

e Poner en prdctica los juegos elaborados por los alumnos

Objetivos: * Adoptar las medidas de seguridad adecuadas hacia uno mismo y hacia los demds
 Respetar las actuaciones de los demds manifestando actitudes de cooperacion
Contenidos: Juegos propuestos por los alumnos, participacién en las actividades propuestas por los
compafieros, respeto a todas las propuestas
Material: Seglin las necesidades del alumnado
Metodologia: Asignacidn de tareas, resolucién de problemas y descubrimiento guiado
Agrupamiento: Parejas y segtin hecesidades de los juegos del alumnado S

FASE INICIAL

- Pulso Gitano: se juega por parejas, los pies derechos
de cada alumno estdn pegados uno contra otro, se cogen
de la mano derecha. El objetivo es hacer mover el pie
del compafiero empujando o tirando de la mano.

FASE PRINCIPAL

Se irdn realizando los juegos que los alumnos

; ; 2R ] ~
propusieron en la anterior sesién por grupos siempre y,

N2

cuando respondieran a las condiciones estipuladas.
'()E
C ‘E

VUELTA A LA
CALMA

S

Se reflexionard en cada @os juegos para ver si
éstos respondian a lo s&pedia, cémo poder

mejorarlos o variggs e los mismos para hacerlos

mds dindmicos f/o rentes.

)
Q)‘?“

&

&
QO

N
X




4.6.- EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION:

1.

N o o s

Interioriza y utiliza estrategias de cooperacidn con los compafieros para logr‘@@i
objetivo comdn 0

. Entiende las actividades de lucha como actividades de desafio per'sonafser encima

de la rivalidad existente ?\

Adquiere y pone en prdctica la capacidad necesaria para ﬁggg estrategias de
cooperacién a partir de un juego de lucha. \C)

Adecua sus actuaciones ajustando las estrategias né\arias en cada juego
Participa activamente en las actividades Y %

Muestra actitudes de respeto y juego Iimpi{')\

Utiliza el material de forma adecuado QF; momentos establecidos



EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA:

* ESCALA DE VALORACION PARA EVALUAR LA UNIDAD DIDACTICA POR PARTE
DEL PROFESOR.

UNIDAD DIDACTICA:

PROFESOR: FECHA:

Valoracién
CRITERIO 2 3 4

CRITERIO DE ADECUACION

Al contexto

A los alumnos

CRITERIO DE

De los objetivos

De la competencias 0('
N

De los contenidos

X
O

De las actividades

De los criterios, insfrumen@
momentos de evaluacién

QS
De las decisione@et oldgicas

Y dldC’leICC\SO

A4
De lo os utilizados
. \Q
"\

€ 18 atencidn a la diversidad

DE VIABILIDAD

Grado de ejecucion

Cumplimiento de la UD.




EVALUACION DE LOS ALUMNOS DE
LA UNIDAD

INSTRUCCIONES:

Tu opinion es importante para tu profesor/a. @/o respuesta

apropiada. \y“
v' ¢Crees que se han conseguido los objetivos propuestos en la U.D.? QQ/
Todos- algunos- bastantes- ninguno /@

v' ¢Ha sido el profesor una ayuda para ti?

Si- No- A veces C)?\

&
(Q\

v" ¢Te han parecido divertidas y agradables las fe@e ?

Si- No- A veces C)\O
v ¢Qué sesion te ha gustado méas? ¢Por quéd~

QU‘
&

A4
v' ¢Qué te ha gustado mi@ de las sesiones? ¢Por qué?

S
/\Qy{b
<

g—_—

v Eh | aspecto o aspectos que menos te han gustado de las sesiones:
Qgcﬁvidades - El material - La organizacion - El profesor - El compafierismo -
Cﬁ Ninguno
v Los compatieros y compafieras ¢te han ayudado en las sesiones?
Si- No- A veces

v ¢Has echado algo en falta? Si- NO. cQué?
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EVALUACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE:
TEST DE LA UNIDAD

1. ¢Qué crees que son los juegos cooperativos?

"1 Juegos en los que participamos todos, jugamos con otros y no contra los otros.
1 Juegos en los participo individualmente y el triunfo no lo comparto con nadie. ?\
1 Juegos en los que hay peleas, rivalidad y oposicién para ganar. 00/
O
2. (Qué crees que son los juegos de oposicion? Q&
=1 Juegos en los que participamos todos jugamos con otros y no cofitng los otros.
"1 Juegos en los que hay una rivalidad constante y siempre gccl)%

1 Juegos en los que sélo participamos nosotros. '\%

3. ¢Cudl de estas tres situaciones te parecen ho coz@ﬁva?

1 Un partido de tenis uno contra uno. ?\

] Marcar un gol con mi equipo. QC)

] Meter una canasta después de@es entre todos los componentes del equipo.

N
4. Clasifica estos juegos seg@&m actividades de oposicion o cooperacién, rodeando de
azul las de cooperaciéné) o0jo las de oposicidn.
I “Esgrima con ayudante”

1 “Dionisio"

1 “Baile de a gritos” 1 "Las tortugas”

Los&(ueteros 1 “Cazatortugas

O

5. ica un juego de luchay un juego de cooperacion que hayamos practicado en clase.

G
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HOJA DE OBSERVACION DE LA UNIDAD DIDACTICA
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CRITERIOS

B ALUMNOS

ALUMNO 1

ALUMNO 2

ALUMNO 3

ALUMNO 4

ALUMNO 5
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5. Conclusiones

Tras la elaboraciéon de la Unidad Diddctica, “"Jugamos, luchamos y cooperamos”,
hemos reflexionado sobre el trabajo, y nos hemos dado cuenta, por un lado de que es un
enfoque distinto y novedoso a lo trabajado en Educacién Fisica, y por otro, observamo
que el resultado es eminentemente tedrico, lo cual creemos que es un hdndicap, sebhe/
todo para una posterior puesta en prdctica, debido a que muchas de las acTi@ es
propuestas no han sido llevadas a cabo, y no tenemos muy claro la reaccién de los ajumnos

ante ellas. Q

Ofro punto que pensamos interesante plasmar en este apartado( eg\el relativo a la
dificultad que hemos tenido para transformar un juego con cado cardcter de
oposicion en otro cooperativo, ya que ambos términos son anTag'\i s,y la logica interna
de los distintos juegos (de oposicién y de coopera i@ es muy dispar. Esta
transformacion ha sido un proceso en el que en mucha% iones el juego inicial (de
oposicion) se parece poco al juego final (cooperafjvc%vo obstante, hemos intentado
mantener alguna sefia de identidad entre ambos, co& o de unidn.

Por otro lado, otra perspectiva de * &j’o interesante seria hacer el proceso
inverso, es decir, buscar un juego coope y convertirlo en un juego de oposicidn,
ante lo cual creemos que tendriamos | iSmas dificultades, aunque el enfoque podria
tener un razonamiento mds pedagég@ asdndonos en que al ya conocer el nifio las
caracteristicas del juego coope , dichas caracteristicas, sobre todo a nivel de
actitud, podrian beneficiar el resyltado final del juego de oposicidn.

Por dltimo, decir quinvesTigacién y reflexién a la hora de modificar los juegos,
que hemos llevado a ¢ n la confeccion de esta Unidad Diddctica, es un aspecto muy
interesante a ten &}uen‘ra, ya que nos ha hecho replantearnos nuestra labor docente
como maestros %ucacién Fisica, buscando actividades nuevas motivadoras para los

alumnos y pa@s maestros.
O

X

X
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