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RESUMEN

La frustracion es una respuesta emocional, un sentimiento que se manifiesta en los
seres humanos cuando no alcanzan sus expectativas o se decepcionan al no lograr lo
esperado, lo que lo convierte en un aspecto fundamental que debe de ser contemplado
en el proceso de ensefianza-aprendizaje desde las edades mas tempranas para optimizar
la gestion emocional del alumnado y, por ende, su éxito personal, académico y social.
El objetivo del presente Trabajo Fin de Grado fue examinar la tolerancia a la
frustracion del alumnado de 5° y 6° de Educacion Primaria y disefiar un plan de accion
centrado en el juego cooperativo, dado que es considerado una herramienta pedagdgica
cardinal en el tema que nos ocupa. Se llevé a cabo un diagndstico de necesidades,
mediante el disefio y la administracion de un cuestionario que valoraba la tolerancia a
la frustracion del colectivo objeto de andlisis, del que se obtuvieron interesantes
resultados sobre las principales situaciones que generaban frustracion, lo que orientd
el disefio ajustado a la realidad del plan de intervencién. Dicha propuesta se
fundamentd en actividades ludicas y cooperativas con las que se buscé la mejora de la
comunicacion entre iguales y el aumento de la tolerancia a la frustracion en el
alumnado implicado. Asimismo, se incluyd un sistema de evaluacion que permitird
valorar los resultados obtenidos y proponer mejoras para el futuro. Como resultados
esperados se destaca un incremento de la participacion mediante la actividad fisica
grupal, lo que favoreceria la cooperacion, el respeto, la resolucion pacifica de

conflictos, los lazos afectivos y el buen clima de grupo.

Palabras clave: Frustracion, tolerancia, educacion primaria, educacion fisica, juegos

cooperativos.



ABSTRACT

Frustration is an emotional response, a feeling that manifests itself in human beings when
they do not meet their expectations or are disappointed when they do not achieve what is
expected, which makes it a fundamental aspect that must be considered in the teaching-
learning process from the very early age in order to optimize the emotional management
of students and, therefore, their personal, academic and social success. The objective of
this End of Degree Project was to examine the frustration tolerance of 5th and 6th grade
Primary Education students and to design an action plan focused on cooperative play,
since it is considered a cardinal pedagogical tool in the subject under discussion. A
diagnosis of needs was carried out by the design and administration of a questionnaire
that assessed the tolerance to frustration of the group under analysis, from which
interesting results were obtained about the main situations that generated frustration,
which oriented the design adjusted to the reality of the intervention plan. This proposal
was based on recreational and cooperative activities that sought to improve
communication between equals and increase frustration tolerance in the students
involved. Likewise, an evaluation system was included to assess the results obtained and
to propose improvements for the future. The expected results include an increase in
participation through group physical activity, which would favour cooperation, respect,

peaceful conflict resolution, emotional ties and a good group atmosphere.

Key words: Frustration, tolerance, primary education, physical education, cooperative
games.
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1. INTRODUCCION

Durante mi periodo de préacticas en el Colegio de Educacion Infantil y Primaria (CEIP)
“Obispo Blanco Néajera” (Logrofio) tuve la oportunidad de observar el desarrollo del
proyecto de innovacion “Tutoria Entre Iguales” (TEI), cuyo objetivo es trasladar la tarea
de tutoria al propio alumnado, de modo que un alumno de cursos superiores se convierte
en el tutor de otro de cursos inferiores, siendo este su tutorizado. Por ejemplo, alumnado
de 5° de primaria es tutor del de 3°, de modo que si éste tiene un problema durante el
horario lectivo puede acudir a su tutor para que le ayude a resolverlo. Para que la relacion
entre ambos y las soluciones a los diferentes conflictos sea la correcta, el profesorado ha
de ofrecer una formacién exhaustiva al alumnado que ha de ejercer las funciones de
tutoria, mediante actividades con las que se aprende a resolver conflictos, relacionarse

con los demas, asi como a gestionar los sentimientos y las emociones de forma adecuada.

Tras observar como algunos alumnos no eran capaces de resolver adecuadamente los
conflictos, y reflexionar al respecto, se valoro si uno de los motivos pudiera ser que se
trataba de chicos y chicas en su mayoria muy competitivos e individualistas que, ademas,
se frustraban rapidamente al intentar resolver dichos conflictos, si no conseguian lo que

se proponian.

Es entonces cuando surge la necesidad de disefiar una propuesta pedagodgica centrada en
la gestion de la frustracion del alumnado para una resolucion conveniente de los conflictos

que dia a dia surgen en el centro educativo.

Algunos autores (Diaz Aguado, 2006; Ortega 2005) constatan que en la sociedad actual
se ha pasado de conceder importancia al interés social y de grupo, a posturas mucho mas
individualistas, generando una continua competitividad y, en consecuencia, la ausencia
de cooperacién. Estos autores respaldan que el aprendizaje cooperativo estimula la
comunicacion y la interaccion con los iguales; por ello, en el presente trabajo se apuesta
por los juegos cooperativos, de rol y simbdlicos para la buena gestion de los problemas

cotidianos que se presentan en las aulas.

Asimismo, se considera que el area de Educacion Fisica ofrece la oportunidad de poner
en practica juegos motores que fomenten la colaboracién entre el alumnado para el logro
de objetivos comunes, dado que disponen de una légica u orden interno que exigen a
cualquier participante relacionarse con otras personas, con el espacio, con el tiempo y con

los objetos (Lagardera y Lavega, 2005) lo que puede, asimismo, derivar en conflictos que
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obligan a su correcta gestion. Motivo que justifica que esta propuesta esté pensada para

su inclusion en la programacion de Educacion Fisica.

Actualmente la sociedad tiende a un individualismo el cual aumenta el caracter
competitivo de las personas, esto tiene un efecto rebote en el individuo que no logra
conseguir sus metas y genera una baja tolerancia al fracaso y una baja tolerancia a la
frustracién. Por esto, este trabajo tiene como propdsito trabajar la frustracion de los
alumnos en el &mbito educativo. A través de la propuesta se busca lograr que los alumnos

sean capaces de gestionar dicha frustracién y aumentar su tolerancia a ella.

Este trabajo se encuentra dividido en diferentes apartados. En primer lugar, se muestra el
marco teorico que lo sustenta, asi como el estado de la cuestion que aporta informacion
sobre los principales estudios y trabajos que se han llevado a cabo sobre el tema objeto
de estudio: los juegos cooperativos en el ambito de la educacidn fisica y su relacion con
la educacion emocional, en general, y la tolerancia a la frustracion, en particular; todo
ello centrado en la etapa de los 10 a los 12 afios y teniendo muy presente lo que la
legislacion educativa y el curriculum sefialan al respecto. A continuacion, se desarrolla el
proceso metodologico, que consta de un diagnostico de necesidades que permitira realizar
el disefio realista de una propuesta de intervencion a desarrollar con el alumnado de 5° de
educacion primaria. Se continua el trabajo mostrando las principales conclusiones, asi
como las limitaciones detectadas y la prospectiva, para finalizar con las referencias

bibliograficas que han servido de base para la realizacion de este trabajo.



2. OBJETIVOS

Este trabajo tiene como objetivo general examinar la tolerancia a la frustracion del
alumnado de 5°y 6° de Educacion Primaria y disefiar un plan de accion centrado en el

juego cooperativo.

Este objetivo general se desglosa en los siguientes objetivos especificos, que son los pasos

necesarios para su consecucion:

e [Establecer un marco tedrico que contenga las bases conceptuales
fundamentales sobre el tema objeto de estudio.

e Determinar una escala que permita valorar la frustracion y su tolerancia en los
nifios de 10 a 12 afios.

e Realizar un diagnostico de necesidades sobre de los niveles de frustracion y su
tolerancia en un grupo de alumnos de 5° de Educacion Primaria, por medio de la
observacion sistematica y la aplicacion de un cuestionario disefiado para este
cometido.

e Disefiar una propuesta de intervencion basada en los juegos cooperativos como
herramienta pedagdgica ptima para la educacion emocional, en general, y para

la mejora de la tolerancia a la frustracion del alumnado, en particular.
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3. MARCO TEORICO

En este apartado se analizaran y contextualizaran los principales conceptos en los que se
basa este trabajo, con el fin de justificar la importancia del valor de la cooperacion en el
marco de la educacién emocional del area de educacion fisica, que seré la base del disefio

de un proyecto de intervencion educativa.

Se comenzara abordando las cuestiones mas generales, como la importancia del juego y
su clasificacion en la asignatura de educacion fisica, para continuar con los aspectos mas
especificos que guardan relacion con los juegos cooperativos en la etapa objeto de estudio

y su relacién con la educacion emocional.

3.1. El juego en el area de Educacion Fisica

Etimologicamente, juego viene del latin “iocus” o “ludus”, y es considerado como algo
gracioso, una broma. Asimismo, el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2019) lo
define, en su primera acepcion, como “accion y efecto de jugar por entretenimiento” y
como ‘“‘ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se

pierde”, en su acepcion segunda.

Histéricamente, el juego ha sido un recurso muy utilizado a nivel global en diversidad de
contextos. Si bien en un principio solia tener un caracter eminentemente ludico, poco a
poco ese perfil ha ido evolucionando. Muchos han sido los autores que han
conceptualizado y definido el juego desde diversas perspectivas, pero la mayoria
coinciden en considerarlo como una actividad que no se aprende, sino que surge
naturalmente. Es a través del juego como el ser humano, desde gue nace, se relaciona con

otros individuos, adquiere conocimientos y se comunica con los adultos.

Segun Thio de Pol, Fusté, Martin, Palou, Masnou (2007, p. 128) el juego es una “actividad
libre y flexible en la que el nifio se impone y acepta libremente unas pautas y unos
propdsitos que puede cambiar o negociar, porque en el juego no cuenta tanto el resultado
como el mismo proceso del juego”. Aunque muchos de nuestros juegos estan sometidos
a unas normas o reglas, esto no siempre tiene por qué ser asi, pues los nifios en numerosas

ocasiones imponen sus propias normas y juegan a su manera con sus reglas.

Otros autores, como Cagigal (1996, p.27), recogen diferentes caracteristicas comunes que

identifican a los juegos y los definen como “accidn libre, espontanea, desinteresada e
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intrascendente, que, saliéndose de la vida habitual, se efectda en una limitacion temporal
y espacial conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas, y cuyo elemento

informativo es la tensidon”.

Se destaca la definicion de un clésico en la materia, Huizinga (1968), por considerar que
recoge los aspectos elementales y fundamentales del juego y que, posteriormente, han

sido reconsiderados, matizados y/o ampliados por otros autores:

“El juego es una accion y ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada

de un sentimiento de tension y alegria y de ser de otro modo que la vida corriente”

(p.8).

En sintesis, podrian destacarse como notas comunes en el juego la accion con fin en si
misma, la libertad, la voluntariedad, la excepcionalidad, la diversion o la aceptacion libre

de reglas, entre otras.

En cuanto a la pedagogia del juego v, en particular, en el &mbito de la Educacion Fisica,
son muchos los profesionales que lo utilizan como recurso didactico, sobre todo en edades
mas tempranas, y manifiestan que esta materia no seria lo mismo sin los numerosos juegos
que se utilizan como herramienta didactica imprescindible en el desempefio de sus clases.
Consideran que el juego no solo es una actividad ludica, sino que, ademas, es necesario
en la formacion de la infancia, pues se constituye en un canalizador de cooperacion,
colaboracion, responsabilidad, humildad, pasion, asi como en liberador de tensiones y
valvula de escape para las presiones cotidianas (De Castro, 2008). Como todas ellas son
cualidades fundamentales del juego, posteriormente se rescataran para ser huevamente

abordadas.

3.2. Clasificacion de los juegos

Una vez conceptualizado el juego y conscientes de cdmo ha evolucionado su matiz
pedagdgico, pasando de considerarse como algo insignificante, una simple broma o una
situacion divertida, a valorarse como una tarea mas estructurada que implica normas y
reglas sin perder el enfoque ludico y de diversidn, se esta en disposicion de abordar la

clasificacion del juego.
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Tema igualmente muy estudiado por numerosos autores que han realizado diferentes

clasificaciones, fundamentadas en las caracteristicas de los juegos, en su intencion, en la

edad para la que va destinado u otros factores considerados de relevancia para este fin.

Asi, Sandoval (2010) se centra en el objetivo del juego para construir su clasificacion,

quedando como sigue:

Juegos sensoriales: tienen que ver con la facultad de sentir, ya que estimulan la
sensibilidad. A través de ellos los nifios sienten placer con el simple hecho de
expresar sensaciones, les divierte palpar los objetos, probar sustancias y
experimentar con objetos diversos, para saborear, hacer ruido (con silbatos, con
cucharas sobre la mesa, etc.) o examinar los colores de diferentes objetos, les
Ilama mucho la atencién los colores vivos como podria ser una manzana rojo
brillante.

Juegos motores: existen multitud de ejemplos y tienen diferentes finalidades; unos
desarrollan la coordinacion de movimientos, como es el caso de los juegos de
destreza, los juegos de mano (boxeo, remo) o+ juegos de pelota (basquetbol,
fatbol, tenis); otros trabajan la fuerza y prontitud, caso de las carreras o los saltos.
Juegos intelectuales: en los que participa nuestra atencién para descubrir
relaciones (dominio), ejercitar el razonamiento (ajedrez), suscitar la reflexion
(adivinanza) y fomentar la imaginacion creadora (invencion de historias).

Juegos sociales: su objetivo es promocionar la socializacion, la cooperacion, el

sentido de pertenencia al grupo y la responsabilidad comun, entre otras cuestiones.

Otros autores (Johnson, 1981; Ruiz y Omefiaca, 2007) se centran, para elaborar su

clasificacion, en las metas que deben lograr los participantes para conseguir el objetivo

del juego:

Juegos con estructura de meta individualizada: el objetivo de la actividad ludica
es individual, cada miembro tiene el suyo propio, los objetivos no estan
relacionados con los del resto, no existe una relacion entre los participantes. El
éxito o el fracaso de la actividad no es compartido, es algo individual de cada
participante.

Juegos con estructura de meta de competicion: Existe una relacion entre el
objetivo individual que cada miembro que de manera independiente puede

alcanzar a costa de otros dentro del mismo grupo. De esta manera, en esta
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actividad hay una relacion entre fracaso y éxito. Ya que mientras uno consigue
lograr el objetivo y triunfa el resto de miembros no lo alcanzan por lo que fracasan.
e Juegos con estructura de meta de cooperacion: Los objetivos que el juego marca
para cada persona van unidos a los de los demas, de modo que para alcanzar la
meta final, todos tienen que alcanzar sus metas de manera conjunta y solo si todos

logran desempefiar su tarea alcanzaran el objetivo coman.

Siguiendo estas clasificaciones puede concluirse que el presente trabajo, como se avanzo,
focalizard su atencién en los juegos sociales con estructura de meta de cooperacion.

Tipologia en la que profundizaremos en el siguiente apartado.

3.3. Juegos cooperativos. Definicion y caracteristicas

Las actividades y los juegos cooperativos han sido ampliamente estudiados por
reconocidos autores (Garairgordobil, 2002; Orlick, 1986; Pallares, 1978; Pérez Oliveras,
1998; Ruiz-Omefiaca y Omefaca, 2009; Slavin, 1990; Velazquez 2004) por considerarse
de importancia esencial en el desarrollo de los nifios, dado que fomentan las relaciones
interpersonales, ayudan a establecer interaccion y promueven, de esta manera, unos

vinculos que contribuyen al desarrollo personal y social.

Aportaciones como las de Parlebas (1988) siempre han sido muy importantes en el estudio
del juego. Pionero en la materia, destacaba que la cooperacion de los individuos en el
juego dependia del momento y la situacion en la que se encontraban. Estos papeles se
iban intercambiando segun les conviniese mas a los participantes. A este tipo de actividad

él en vez de llamarlos juegos cooperativos preferia nombrarlos como juegos paradojicos.

Los juegos cooperativos pueden definirse como aquellos en que los participantes ofrecen
y reciben ayuda para el logro de objetivos comunes (Garairgordobil, 2002). Por su parte,
Orlick (1990) considera que las cuatro caracteristicas especificas de este tipo de juegos
son la cooperacion, la aceptacion, la participacion y la diversién, y vincula el juego
cooperativo con la libertad, tanto de la competicion como para crear y elegir, estando

exento de todo tipo de exclusion y agresion.

Velazquez (2004), especialista en materia de aprendizaje cooperativo, concluye que en
este tipo de actividades los individuos juegan con, y no contra, los demas, con el fin de

superar retos colectivos que, de ninguna manera, implican superar a otras personas, lo
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que favorece el fomento de habilidades sociales, asi como el incremento de la
cooperacion, la empatia, la solidaridad y el didlogo, y enfatiza que lo importante es el
objetivo comun del grupo.

Posteriormente, Omefiaca y Ruiz-Omefiaca (2009) aportan a las definiciones anteriores
la existencia de una relacion directa entre los objetivos y las posibilidades de éxito de los
participantes, pues individualmente solo se logra la meta del juego si es también obtenida
por el conjunto de los participantes.

Pero, sin duda, una de las definiciones mas completas y que mejor expresa las
caracteristicas de los juegos cooperativos y su objetivo es la realizada por Pérez Oliveras
(1998):

“propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad
en los juegos promoviendo actitudes de sensibilizacién, cooperacion,
comunicacion y solidaridad. Facilitan el encuentro con los otros y el
acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos,
predominando los objetivos colectivos sobre las metas individuales.
Las personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para superar

desafios u obstaculos y no para superar a los otros” (p.1)

Otros autores (Pallares, 1978) han tratado de establecer las caracteristicas comunes a los

juegos cooperativos, destacando las siguientes:

e Todos los participantes aspiran a un fin comun: trabajar juntos.

e Todos ganan si se consigue la finalidad y todos pierden en caso contrario.

e Los jugadores compiten contra los elementos no humanos del juego, en lugar de
competir entre ellos.

e Los participantes combinan sus diferentes habilidades uniendo sus esfuerzos para

conseguir la finalidad del juego.

Finalmente, autores como Slavin (1990) han buscado las condiciones comunes que se dan

en este tipo de juegos, destacando como prioritarias:

e Una meta comln a través de la participacion conjunta y coordinada de los
miembros del grupo.

e La contribucion de todos y cada uno de los participantes.
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e La necesidad de que los jugadores dispongan de habilidades sociales y

capacidades motrices y cognitivas para superar las exigencias del juego.

En resumen, se podrian destacar algunos aspectos en las diferentes definiciones y
caracteristicas aportadas por diversos autores, la mayoria de ellos resaltan la participacion
conjunta de todos los miembros, el juego libre de competicidn, pero con un objetivo final
y comun al grupo y todos, de una manera u otra, estan de acuerdo que la participacion de
todos los integrantes es algo imprescindible para el desarrollo del juego en si.

3.4. Juegos cooperativos y legislaciéon educativa en Educacién Primaria

A estas edades los nifios pasan gran parte de su tiempo en los colegios, lo que implica que
tanto en el recreo como en las clases de educacidn fisica o, incluso, en otras asignaturas
realicen diferentes tipos de juegos o actividades que impliquen una cooperacion para

llevarse a cabo.

Por tanto, un referente importante a tener en cuenta es el Decreto24/2014, de 13 de junio,
por el que se establece el curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma
de La Rioja, en el que se puede observar que la cooperacion aparece en todas las areas,
desde asignaturas mas técnicas, como pueden ser las matematicas, hasta las mas practicas,
como son la expresion artistica y, por supuesto, la educacion fisica. Por ello, se puede
decir que es un elemento que esta integrado completamente en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de todos los niveles de educacion primaria.

Si nos centramos en las edades objeto de estudio, 10 a 12 afios, el citado Decreto, en su
apartado de contenidos comunes por cursos Y, en concreto, en 5° de educacion primaria,
dentro de los criterios de evaluacion aparece el siguiente: “Desarrollar actitudes de
cooperacion y de trabajo en equipo, asi como el habito de asumir nuevos roles en una

sociedad en continuo cambio”.

Siguiendo con este curso, en el bloque 1 de habilidades perceptivo motrices basicas de la
asignatura de educacion fisica, aparece el siguiente estandar de aprendizaje: “Distingue
en juegos y deportes individuales y colectivos estrategias de cooperacion y de

oposicion”.

Como otra referencia a destacar, en el mismo Decreto, es la que alude a uno de los

contenidos de 6° de primaria que hace referencia al tema central de este trabajo: “Practica
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de juegos cooperativos y tradicionales de distintas culturas, especialmente los de las
presentes en el entorno”. En este contenido se puede observar un matiz muy importante
en relacion con lo que se ha establecido hasta ahora de los juegos cooperativos y sus
implicaciones, ya que se mencionan las diferentes culturas, siendo este un contexto
fundamental que nos permite la relacion interpersonal de una manera mas ludica,

favorecida por los juegos cooperativos.

Queda asi constatado que los juegos cooperativos y el valor de la cooperacion son
protagonistas imprescindibles tanto en el ambito personal y social como en el académico,
con su presencia dentro del curriculo, lo que lleva a profundizar en el potencial de los
juegos cooperativos como recurso pedagdgico para el bienestar emocional del individuo
(Molina, 2016). Cuestion a la que se dedicara el siguiente apartado.

3.5. Los juegos cooperativos y las emociones

Como se comprueba en apartados previos son muchos los profesionales que han estudiado
el concepto de juego, sus caracteristicas, clasificacion, tipos, etc. En este epigrafe se
constatara la abundante investigacion que se dedica, asimismo, a aquellas cuestiones

relacionadas con las emociones en el ambito de la actividad fisica.

De una manera u otra el ser humano a diario experimenta con las emociones. Si bien hasta
ahora ha resultado dificil encontrar una definicién exacta y consensuada de este téermino
tan abstracto, una de las definiciones a destacar, universalmente méas aceptada, es la
ofrecida por un clasico estudioso de esta materia, como lo es Bisquerra (2003, p.12) quien
explica que una emocidn “es un estado complejo del organismo caracterizado por una
excitacion o perturbacion que predispone a una respuesta organizada. Las emociones se

generan como respuesta a un acontecimiento externo o interno”.
Otros autores (Lazarus, 2000) nos proporcionan la siguiente definicion:

Las emociones son un sistema organizado complejo constituido por
pensamientos, creencias, motivos, significados, experiencias organicas
subjetivas y estados fisioldgicos, los cuales surgen de nuestra lucha por
la supervivencia y florecen en los esfuerzos por entender el mundo en el

que vivimos (p.111).
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Mayoritariamente los distintos autores estan de acuerdo en que las emociones son algo
complicado de definir, en que en ellas intervienen multiples factores y que se dan en
situaciones en las que el individuo debe relacionarse con el entorno, lo que implica
socializacion, es decir, interaccion y relaciones personales. Por tanto, el centro educativo
es un contexto fundamental para observar las relaciones que el alumnado establece en las

multiples actividades Ilevadas a cabo.

Dado que las emociones son educables, es decir, pueden aprenderse (Velazquez, 2004),
los maestros, en general, y los docentes de educacion fisica, en especial, tienen un papel
fundamental en la educacién emocional, pues tienen la posibilidad llevarla a cabo de una
manera lidica a través de los juegos cooperativos, los cuales adquieren un protagonismo
esencial como herramienta pedagdgica por su capacidad para hacer que el alumno
adquiera empatia, es decir, se ponga en el lugar del otro, sienta lo mismo que el que esta
a su lado y, de esta manera, se contribuya a mejorar la comunicacion y relacion entre

iguales (Caruana y Gomis, 2014).

No obstante, para que los maestros y maestras puedan educar las emociones, primero han
de ser ellos mismos quienes se han de formar, para tener la seguridad de cuél es el modelo
educativo que se quiere lograr, por lo que deben clarificarse qué valores encaminan las

actuaciones en los centros y fuera de ellos (Velazquez, 2004).

Como resumen, se puede afirmar que a pesar de la complejidad de las emociones éstas
son educables, por lo que una figura tan importante como lo es la del profesor tiene,
ademas de una obligacidn, la gran oportunidad de ayudar al alumnado en su educacion
emocional, utilizando los recursos que tiene a su alcance, destacandose, por los buenos
resultados constatados, el uso de los juegos cooperativos en el area de educacion fisica,

dada su idoneidad para trabajar con éxito la gestién emocional.
3.6. La frustracion en el marco de la actividad fisica

Son muchas las emociones con las que los docentes se encuentran en su dia a dia en los
centros educativos, siendo una de las mas comunes la de la frustracion y, mas en concreto,
los aspectos referentes al nivel de tolerancia que manifiesta el alumnado hacia la
frustracion. Si bien, constatada la educabilidad de las emociones, puede confirmarse que

la frustracion y su tolerancia también pueden gestionarse educativamente.
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Autores como Wittaker y Wittaker (1989, p. 461) afirman que el término frustracion es
aplicado a “circunstancias que dan por resultado la falta de satisfaccién de una necesidad

0 un motivo; es decir, son aquellas circunstancias decepcionantes”.

Otros autores (Ortufio, 2016) han definido la frustracion como una reaccion que el ser
humano lleva a cabo cuando una situacion le sobrepasa, es inesperada y no controlada.
Es entonces cuando la sensacion de fracaso aparece con el objetivo de dar una respuesta
y mantener el bienestar psicoldgico.

Un aspecto muy relacionado con la frustracién, y del cual también se ha de tener
consciencia, es el de su tolerancia, concepto estudiado por Vogt (1997), que lo explica
como el autocontrol de manera deliberada ante una situacion de desacuerdo, que nos
resulta desagradable, en la que nos vemos en peligro o ante la que tenemos una postura

negativa, con la finalidad de mantener y promocionar la armonia en un grupo.

Tras observar estas definiciones y las situaciones a las que se enfrenta una persona en el
dia a dia, se podria decir que frustrarse es algo comdn en el desarrollo de las personas,
pues se considera que es una manera de afrontar situaciones dificiles y sobreponerse a

estas adversidades, lo que mejora la tolerancia ante los problemas.

Pero no todas las personas tienen la misma tolerancia a la frustracion y es esto lo que en
muchas ocasiones provoca conflictos. Si un alumno esta realizando una tarea con otro
compariero y uno de los dos tiene menor tolerancia a la frustracion, éste puede provocar
un conflicto con su compafiero al ver que la tarea no se esta llevando a cabo segln sus
expectativas. Estos casos, son los que a menudo se pueden observar en las clases de

educacion fisica con actividades de cooperacion entre comparieros.

Han quedado ampliamente confirmados los maltiples beneficios que la actividad fisica
tiene para la salud fisica, emocional y social. Autores como (Gutiérrez, 2000) exponen
que hay una gran relacion entre la practica de actividad fisica llevadas a cabo en el dia a
dia y un estilo de vida saludable. Esta relacion es positiva y aporta grandes beneficios

para la salud, sobre todo en aspectos mentales, sociales y fisicos de las personas.

En relacion a la esfera emocional, en el deporte pueden participar muchas emociones,
incluida la frustracién, por ejemplo, cuando se pierde o cuando no somos capaces de

realizar un ejercicio o actividad; es aqui donde aparece la oportunidad de trabajar y
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controlar esta emocidn para ser capaces de aumentar la tolerancia ante las situaciones que

no resultan ser lo que se esperaba (Bisquerra, 2011).

El juego proporciona a los alumnos la oportunidad de expresar sentimientos y
pensamientos, por lo que la asignatura de educacion fisica se constituye, en numerosas
ocasiones, en la via para liberar tensiones, relajarse y evadirse. Y es, de nuevo, cuando
aparece la oportunidad de gestionar estas emociones de una manera educativa a la vez

que ladica.

A modo de sintesis, se podria destacar que la frustracion es una respuesta que ejercen las
personas cuando algo no resulta ser lo esperado, siendo una emocién susceptible de
general conflictos. Pero es una emocién que puede controlarse porque es educable desde
las edades mas tempranas, pudiéndose aumentar su tolerancia, siendo los juegos
cooperativos en el marco de la educacion fisica un gran recurso pedagogico para el logro
de este objetivo. En este escenario, el profesor tiene la obligacion y la capacidad de

realizar actividades para la adecuada gestion de los sentimientos en diferentes situaciones.
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4. DESARROLLO

En este apartado se explicara el proceso metodoldgico seguido en la realizacion de este
trabajo fin de grado, comenzando por detallar como se ha llevado a cabo el diagndstico
de necesidades, que ha posibilitado obtener resultados sobre la realidad para la que se
disefiara un plan de actuacién que mejore la tolerancia a la frustracion en el colectivo

objeto de estudio.

Es preciso aclarar que debido a las circunstancias del confinamiento por el Covid-19, se
ha tenido que modificar el procedimiento de desarrollo de este trabajo para adaptarlo a
dicha situacion. La imposibilidad de realizar estancias presenciales en los centros
educativos ha imposibilitado realizar in situ la aplicacion de cuestionarios, asi como la
implementacion y evaluacion de una propuesta, lo que ha obligado a realizar una serie de

ajustes, que se van explicando en los siguientes apartados.

4.1 Diagnostico de necesidades

A lo largo del marco teorico y tras la revision de la literatura cientifica se ha llegado a la
conclusion de que la frustracion es una respuesta emocional que genera nuestro cuerpo
en determinadas situaciones que no nos satisfacen. Sin embargo, se ha demostrado que es
posible dominar estos comportamientos y mejorar la tolerancia a esa frustracion de
diferentes maneras. Como ya se ha mencionado anteriormente una de ellas es la actividad
fisica y, concretamente, los juegos cooperativos.

A continuacion, se pone de manifiesto el proceso seguido para este analisis de la realidad,
explicando los pormenores vinculados a la muestra seleccionada, asi como al instrumento

utilizado y los resultados obtenidos.

4.1.1. Muestra
La muestra seleccionada quedd configurada por el alumnado de la clase de 5° B del CEIP

Obispo Blanco Najera (Logrofio, La Rioja, Espafa).

La muestra estuvo constituida por 13 alumnos, de los que 6 eran nifios y 7 nifias, con

edades correspondidas entre los 10 y 11 afios (Tabla 1).
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1. Tabla 1. Sexo

Categoria Frecuencia %
Nifio 6 46%
Nifia 7 54%

4.1.2. Instrumento

Para realizar una valoracion de la frustracion y su tolerancia en los nifios de 10 a 12 afios
se ha elaborado un formulario. Para la recogida de datos se ha utilizado una escala, basada
en una adaptacion espafiola de la subescala Stress Management del Emotional Quotient
Inventory (EQ-i, YV) de Bar-On y Parker (2000). Tomando esta como referencia se han
realizado pequefias modificaciones en cada uno de los items y se han afiadido dos nuevos,
con el objetivo de completar y enriquecer las respuestas de los alumnos para su posterior
estudio.

La recogida de datos y la aplicacion de la escala se ha llevado a cabo a través de un
cuestionario online creado mediante la aplicacion Forms, facilitada por la plataforma
Microsoft. Una aplicacion muy sencilla de manejar donde cada item es introducido a
mano con la posibilidad de realizar las modificaciones necesarias en cualquier momento.
Ademas, también es posible marcar de obligatoriedad las preguntas y dar diferentes
opciones de respuesta al alumnado. A traves de un enlace generado automaticamente por
Forms se ha compartido la encuesta para ser completada desde cualquier dispositivo con
acceso a internet (tablets, ordenadores, moviles...). La figura 1 refleja el contenido del

cuestionario.
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Figura 1. Cuestionario adaptado de Bar-On y Parker (2000)

L

JEres una chica o un chico?

Chica

\ Chico

TMunca

Pocas veces

& veces Muchas veces

Stempre

Me resulta dificil controlar mi mal humor

Me peleo con la gente

Tengo mal cardcter

Me enfado con facilidad

Los enfados con ofras personas me duran mucho tiempo

Me resulta difici esperar mi turno

Cuando me enfado, hago las cosas sin pensar

Me enfado por tonteras

1

0. 31 algo no me sale bien ala primera, lo sigo intentando més

veces para conseguitlo

1

1. Las cosas que mas me enfadan son;

Que me lleven la contraria

4.1.3. Resultados

Ver que alguien trata mal a otra persona

Que me cojan algo sin permiso

Perder en juegos o deportes

Wer que alguien trata mal alos animales

Que e griten o tmsulten

Que e peguen

Otras

Se muestran, a continuacion, los principales resultados obtenidos en los cuestionarios

aplicados al alumnado participante en este estudio.

Tal y como se constata en la figura 2, al 69% del alumnado encuestado pocas veces 0 a

veces le resulta dificil controlar su mal genio; tan solo al 15% en muchas ocasiones le

resulta complicado gestionar su mal humor, porcentaje que coincide con quienes declaran

que nunca se les hace dificil controlarse. Resultados que nos indican que el grueso de

alumnos se sitda en la banda central.

Figura 2. Me resulta dificil controlar mi mal humor

A veces

Muchas veces

Nunca

Pocas veces
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Como se observa en la figura 3, el 46% del alumnado nunca se pelea con la gente; le sigue
un 38% que declara pelearse pocas veces; por Gltimo, inicamente el 15% ha seleccionado
que a veces se pelea.

Figura 3. Me peleo con la gente

Nunca Pocas veces A veces

o »r N W b~ U1 O

En la figura 4, correspondiente al item “tengo mal caracter”, se observa que la mayor
parte del alumnado (62%) ha seleccionado la opcidn pocas veces, seguido de un 23% que
declara tener mal caracter a veces y, por ultimo, solo el 15% manifiesta que nunca tiene
mal caracter. Se destaca que éste es el item en el que ha coincidido el mayor nimero de
alumnos en una misma opcion.

Figura 4. Tengo mal caracter

Nunca Pocas veces A veces

O B N W H U1 O N ©©

En la figura 5 se detallan los valores obtenidos acerca de la facilidad con la que se enfada
el alumnado, siendo Unicamente un encuestado quien ha marcado muchas veces, lo que
refleja un 8% de la muestra total, seguido del 23% que han seleccionado nunca, el 31%
ha marcado pocas veces y para terminar con el mayor porcentaje (38%) que ha reflejado

que se enfada a veces.
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Figura 5. Me enfado con facilidad

M Nunca
M Pocas veces
A veces

" Muchas veces

Siguiendo con el enfado como tema de estudio, el siguiente item se centra en el tiempo
que les dura el enfado con otras personas. De los encuestados, la mayoria (54%) ha
marcado nunca, seguido del 38% que opina que pocas veces sus enfados le duran mucho
tiempo; solo un 8% declara que a veces sus enfados le duran mucho tiempo (figura 6).

Figura 6. Los enfados con otras personas me duran mucho tiempo

B Nunca
M Pocas veces

M A veces

La figura 7 corresponde al item de la escala que mide la dificultad por parte del alumnado
para esperar su turno. Mas de la mitad (54%) confiesa que nunca les resulta complicado
esperar, seguido del 23% del alumnado que marca la opcion pocas veces; un 15% refleja
gue a veces y, por ultimo, un 8% se expresa que muchas veces le es complicado esperar

Su turno.
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Figura 7. Me resulta dificil esperar mi turno

7
6
5
a
3
: I l -

Nunca Pocas veces A veces Muchas veces

%]

=

Tal y como se observa en la figura 8, al 32% del alumnado encuestado pocas veces hace
las cosas sin pensar cunado se enfada, seguido del 23% que siempre actla sin pensar
cuando esta de mal humor y, por ultimo, se refleja una triple coincidencia de porcentajes,
ya que el 15% del alumnado nunca, a veces y muchas veces actlan sin pensar. Estos
resultados reflejan que este item de la escala, junto con el de la figura 9, son los mas
variados en cuanto a respuestas.

Figura 8. Cuando me enfado, hago las cosas sin pensar

B Nunca

M Pocas veces

W A veces
Muchas veces

H Siempre

Los datos de la figura 9, como ya se ha mencionado anteriormente, son muy variados, ya
que el alumnado ha hecho constar que el 38% se enfada por tonterias pocas veces, seguido

del 23% que declara hacerlo muchas veces, coincidiendo en porcentaje con quienes

26



responden a veces y, por ultimo, el 15% confiesa que nunca se enfada por cosas
insignificantes.

Figura 9. Me enfado por tonterias

0 I I I I

Nunca Pocas veces A veces Muchas veces

w

N

[N

En la figura 10 queda reflejada la perseverancia del alumnado por repetir algo si no sale
bien a la primera. Muchos de ellos contestan que siempre lo vuelven a intentar (54%),
seguido del 31% que ha afirmado hacerlo muchas veces y, por ultimo, el 8% se responde

actuar asf a veces y pocas veces, respectivamente.

Figura 10. Si algo no me sale bien a la primera, lo sigo intentando mas veces para conseguirlo

M Pocas veces
M A veces
M Muchas veces

Siempre

En el Gltimo item que se ha evaluado en la escala se evalua la causa que mas enfada al
alumnado. Las opciones eran muy diversas, incluyendo un apartado de “otras” por si las
alternativas ya dadas no se correspondiesen con sus opiniones. Tal y como se refleja en

la figura 11, lo que mas irrita al alumnado es que les griten o insulten (30%), que alguien
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trate mal a otra persona (22%), que les cojan algo sin permiso (15%), que les lleven la

contraria (8%), perder en juegos o deportes (8%) y que les peguen (8%).

Figura 11. Lo que mas me enfada es....

B Que me lleven la contraria
M Ver que alguien trata mal a

otra persona

M Que me cojan algo sin
permiso
Perder en juegos o deportes
B Que me griten o insulten

B Que me peguen

B Otras

Tras el analisis de todos los items, en lineas generales se puede observar que el alumnado
es capaz de controlar su frustracion y sus enfados. Queda reflejado, segun sus respuestas,
que en ocasiones se enfadan por tonterias o actGan sin pensar, pero son pocas ocasiones
en las que se da esta situacion. Ademas, tras un analisis mas detallado de los resultados
gracias a la plataforma Forms, se ha podido observar que no hay ninguna diferencia
notoria en las respuestas dependiendo del sexo. Por ultimo, destacar que parte del
alumnado que canaliza mejor la frustracion ha manifestado que se enfada mucho cuando

ven que alguien trata mal a otra persona.

4.2 Plan de intervencion

4.2.1 Presentacion/Contextualizacién

El Colegio Publico de Educacién Infantil y Primaria Obispo Blanco Najera se situa en la
confluencia de las calles Duquesa de la Victoria y Obispo Fidel Garcia. Es un centro
situado en la zona este de la ciudad de Logrofio. El colegio no se encuentra en el nlcleo
central de ningun barrio de Logrofio, pero colinda con varios barrios de nueva creacion

como son "Los Lirios", "Rio Lomo" y "Cascajos”. Antiguamente esta zona se dedicaba al
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sector de la industria para ir evolucionando hacia una zona méas urbana de viviendas. En
sus alrededores se encuentra variedad de servicios como cafeterias, supermercados,
farmacias o parques. Destaca el Centro de Alta Resolucién San Millan del Servicio
Riojano de Salud, el Campus universitario y un centro comercial. Servicios que favorecen

la calidad de vida de las familias del centro.

En el aspecto sociocultural, la evolucion ha sido practicamente paralela a la de la ciudad
de Logrofio, acogiendo tanto a poblacion inmigrante como a otros autéctonos que se han
mudado a esta zona para desarrollar sus vidas. Esto ha generado un ambiente muy
heterogéneo y rico culturalmente. Cabe destacar que cerca del colegio se sitGa el barrio
Madre de Dios en el cual la poblacién es mayoritariamente inmigrante procedente de

diferentes paises del norte de Africa, como son Marruecos o Argelia.

La mayoria de las familias son de clase socioeconomica media, pero hay algunas,
mayoritariamente inmigrantes, que se ven afectadas por algunos problemas econémicos.
Por ello, el centro dispone del servicio de gratuidad en los libros de texto y ayudas
economicas si fueran necesarias para el servicio de comedor, ya que no es gratuito. Estas

ayudas permiten que todos los alumnos tengan las mismas oportunidades.

Como ya se ha mencionado, las familias del centro son de culturas muy diferentes y, en
consecuencia, se busca que esta multiculturalidad sea un valor adicional del centro,
superando posibles barreras. De ahi que se priorice el fomento de la educacion en valores
y lainclusién en las aulas. Un objetivo a cumplir por parte del centro consiste en perseguir
unos principios de coeducacion, promoviendo el desarrollo personal, la confianza y la

autoestima. De esta manera se quiere lograr una motivacion integra del alumnado.

En cuanto al alumnado del centro, el aumento de la poblacion y la llegada de inmigrantes
a la zona han favorecido el incremento del nimero del alumnado del colegio. Actualmente
cuenta con 453 alumnos, pero esto no siempre fue asi, ya que en sus comienzos el colegio
no disponia de Educacion Infantil. De los 453 alumnos, 150 pertenecen a la etapa de
Educacion Infantil y 303 a Primaria. En ambas etapas el centro dispone de 2 lineas y la

ratio alumnado-profesorado es de unos 25 alumnos por aula.
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4.2.2 Justificacion

El diagnostico realizado manifestd que los alumnos a menudo se enfadan por algo tan
cotidiano como esperar el turno, que la gran mayoria se enfada cuando se trata mal o
agrede a otras personas, y que en ocasiones actuaban sin pensar; esta realidad se
contemplara en la propuesta, para ser trabajada de manera reflexiva, utilizando los juegos
cooperativos como herramienta pedagdgica para trabajar la frustracion.

Aprovechando que se llevara a cabo en el inicio de curso se pretende, ademas, que el
grupo-clase trabaje de manera conjunta en las diferentes actividades con el objetivo de
fomentar el trabajo en equipo, mejorar la cooperacion y optimizar las relaciones

interpersonales, lo que repercutird positivamente en el posterior desarrollo del curso.
4.2.3 Poblacion

La propuesta se disefi0 para ser implementada en el curso de 5° B de educacion primaria,
del CEIP Obispo Blanco Najera (Logrofio, La Rioja, Espafa). Estd compuesto por 25
alumnos, de los cuales 13 son chicos y 12 son chicas. Una ratio de alumnos numerosa
pero equitativa en cuanto al sexo. En referencia a la nacionalidad, tres de ellos son
extranjeros, uno procedente de Georgia y dos de Marruecos. A seis de los alumnos de
clase se les ha recomendado acudir a la actividad de PROA (Programa de Refuerzo,
Orientacion y Apoyo), y uno de ellos es un alumno con necesidades educativas especiales
(ACNEE), por lo que sale en diferentes horas durante el dia a trabajar con el especialista
de Pedagogia Terapéutica. A pesar de estos pequefios apoyos que necesitan algunos
alumnos, el grupo es bastante homogéneo y trabaja de manera conjunta con normalidad.
Se podria destacar que, de manera global, el grupo se despista y pierde la atencion de
manera frecuente, pero si esto se controla la clase funciona adecuadamente. También, que
la mayoria del alumnado trabaja muy bien en la asignatura de Educacion Fisica (E.F)
donde se desarrollara la propuesta de intervencidn disefiada para este trabajo. Es un grupo

muy activo y se desenvuelve muy bien en las actividades motrices de la asignatura.
4.2.4 Cronograma

La propuesta tendra 2 meses de duracion sobre el uso de los juegos cooperativos como
herramienta para trabajar la frustracion. La intervencion consiste en desarrollar un

proyecto grupal con el alumnado de la clase de 5°B de primaria en la que a través de una
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serie de actividades y pruebas que desarrollaran en conjunto mejoren su tolerancia. Se
Ilevara a cabo en los primeros meses de curso, octubre y noviembre al completo, contara
con una sesion semanal durante los dos meses, es decir, unas 8 sesiones de 50 minutos

cada una que se impartiran en la asignatura de Educacion Fisica.

OCTUBRE
LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADO | DOMINGO
1 2
5 7 8 9
13 14 15 16
19 20 21 22 23
26 27 28 29 30
NOVIEMBRE
LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADO | DOMINGO
2 3 4 5 6
9 10 11 12 13
16 17 18 19 20
30

Comienzo de la propuesta.

Dias de desarrollo de la propuesta

Finalizacion de la propuesta

Dias festivos o festividades a nivel Nacional

4.2.5 Objetivos

El objetivo principal es disefiar un plan de accién destinado a mejorar la tolerancia a la
frustracion del alumnado de una clase de 5° de educacién primaria, utilizando el juego

cooperativo como recurso pedagogico.
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Este objetivo general se desglosa en una serie de objetivos especificos que ayudaréan a su

logro:

- Conocer y practicar juegos cooperativos en el &mbito escolar.

- Fomentar la tolerancia a la frustracion a traves de diferentes actividades
cooperativas.

- Promover el respeto entre los participantes.

- Favorecer los valores de comparierismo y trabajo en equipo.

- Adoptar actitudes de cooperacion con los comparfieros para mejorar la convivencia
y las relaciones personales en el aula y en el centro.

- Promover la resolucion de conflictos mediante el dialogo.

- Incentivar la colaboracién de todo el alumnado en el desarrollo de las actividades.
4.2.6 Metodologia

Se implementard una metodologia globalizadora, buscando que en el conjunto de todas
las sesiones el alumnado adquiera unos habitos y actitudes de respeto hacia los
comparieros, valores para la convivencia, una implicacion en las actividades y una

adecuada gestion se las emociones y comportamientos en la practica de actividad fisica.

Se busca desarrollar un aprendizaje significativo en el alumnado, dandoles nuevas pautas
para gestionar su frustracion, reajustandolas y combinandolas con las que ya conocen,
con el fin de optimizar el aprendizaje. Todo esto de manera indirecta a través de una

propuesta ltdica como es el juego.

Por altimo, se utilizaran técnicas de aprendizaje cooperativo que persiguen el trabajo en
equipo como medio para que el alumnado mejore tanto de manera individual como
grupal. Con esta metodologia se busca que en las ocasiones en las que un alumno tenga
alguna dificultad para superar algun reto, pueda ser respaldado por el resto de sus
compafieros y, mediante el trabajo cooperativo, se logre entre todos superar las
actividades planteadas; lo que constituye un refuerzo tanto para el alumno, que supera la
prueba con ayuda de sus compafieros, como para sus compafieros, al verse capaces de

ayudar a otros.
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4.2.7 Actividades

Esta propuesta se estructura en ocho sesiones, realizdndose una por semana durante dos
meses, consiguiendo un trabajo paulatino con mas posibilidades de ser interiorizado por
el alumnado. En cada una de las sesiones se trabajara con diferentes materiales y pautas,
pero todas tienen el mismo objetivo, trabajar la tolerancia a la frustracion a través de la

cooperacion. La propuesta se llevara a cabo en la asignatura de Educacion Fisica.

Previamente a la implantacién de la propuesta se realizara una charla informativa al
alumnado. Ademas, al finalizar cada una de las sesiones se realizara una valoracion de la

misma.

A continuacidn, se detallan las actividades programadas por semanas, siguiendo en todas
ellas la misma secuencia, que informa del n° de sesion, n° de alumnos participantes,
material utilizado, duracion de la actividad, observaciones previas, objetivos y

contenidos, asi como informacion sobre el desarrollo de la actividad.

SEMANA 1 “ME RELACIONO CON MIS COMPANEROS”

N©°. Sesion 1 Material Pelotas, balones, bal6n
gigante y aros.
N° de alumnos 25 Duracion 50°

Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algdn
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.
Objetivos

- Fomentar la cooperacion a través del juego.

- Establecer relaciones afectivo-emocionales entre los alumnos.

- Utilizar comportamientos sociales positivos tales como la comunicacion, la

cohesion grupal y el comparierismo.

Contenidos

- Ayuda y comparfierismo a través de juegos.

- Relaciones afectivo-emocionales entre los alumnos.

- Cohesion grupal.

Actividad Desarrollo

Para esta actividad se trabajard en un unico grupo
grande toda la clase y constara de dos partes. En la
primera, el docente propondra una manera de
ordenarse como puede ser: por altura, por edad, por
Nos ordenamos por... (20°) | color de camiseta, por nUmero de hermanos, etc. El
alumnado tendrd& que ponerse de acuerdo
comunicandose entre ellos para conseguirlo. En la
segunda parte se repetird la actividad pero con una
modificacién: no se podrd hablar, Unicamente se
podran comunicar por mimica.
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Para esta actividad se delimitard dos cuadrados
iguales de unos 7 m cada lado. En ambos cuadrados
se llevara a cabo la misma tarea.

El alumnado se colocara en los lados del cuadrado,
unos 3 o0 4 por lado, cada uno tendra un balén. En el
centro se colocaran varios aros de diferentes colores.
Dentro del cuadrado se colocara un balon gigante.
Balon castillo (15”) Los jugadores tienen que coordinar sus acciones
(lanzando sus balones contra la pelota gigante,
pasando su balén a quien lo necesite, transmitiendo
informacion a los compafieros, etc.) para conseguir
que el balon gigante quede parado dentro del aro del
color que haya dicho el profesor y para evitar que
salga del cuadrado. Esté actividad primero se hara en
dos grupos para observar la dindmica del juego v,
posteriormente, en un cuadrado grupal de 10 m de
lado con todo el alumnado.

El Gltimo juego de esta actividad es el clasico pilla-
pilla, pero con una variante. Un alumno se la quedara
y es el que perseguira al resto de sus compafieros
para intentar pillar alguno y él salvarse y pasarle el
Pilla-pilla achuchoén (157) testigo al pillado. Todo esto es igual que el juego
clasico, pero como variante los alumnos podran
abrazarse antes de ser pillados para salvarse. Una vez
abrazados no pueden separarse ni moverse hasta que
otro compariero llegue y formen un abrazo de tres
personas. Solo entonces los tres podran continuar
jugando.

Evaluacion: se realizard una pequefia valoracion del comportamiento del alumnado,
que se centrara en la observacion del profesor. Se evaluara si han sido capaces de
comunicarse entre ellos para lanzar los balones en la segunda actividad o si cada uno
tomaba sus decisiones individualmente, se observara quien toma la iniciativa para
conseguir ordenarse en el primer juego y se tendrd en cuenta quien busca rescatar y
salvar a sus compafieros en el “pilla-pilla” con abrazos.

SEMANA 2 “COLABORAMOS EN GRUPQO”

N°. Sesion 2 Material Equipo de musica,
masica, bancos y aros.
N° de alumnos 25 Duracion 50°

Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algdn
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.
Objetivos

- Desarrollar la creatividad de los alumnos.

- Fomentar la ayuda y el compafierismo a través de los juegos cooperativos.

- Utilizar comportamientos sociales positivos tales como la comunicacion, la

cohesion grupal y el comparierismo.

Contenidos
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Ayuda y compafierismo a través de juegos.
Comportamientos sociales positivos.
Creatividad de los alumnos.

Actividad

Desarrollo

Puente en las alturas (20)

Para esta actividad se trabajara en dos grupos
grandes toda la clase, pero se desarrollara la misma
tarea. La division ser4 solo para darle mayor
dinamismo a la actividad. Al igual que en la primera
sesidn toca volver a ordenarse segun los criterios del
profesor. Pero esta vez los alumnos se situaran
encima de 3 bancos por grupo, colocados a lo largo
y unidos unos con otros. El docente dira el tipo de
orden (edad, altura, color de zapatillas, etc.) y los
alumnos sin  poder caerse del banco vy
comunicandose entre ellos tendran que conseguir
ordenarse respectivamente cada grupo en sus
bancos. Si un alumno pisa o se cae al suelo volvera a
subirse donde se call6 hasta que consiga llegar a su
posicion en el orden indicado.

Nos enredamos (15°)

Para esta actividad se dividira la clase en grupos de
unos 6 u 7 alumnos. Para que todos puedan estar
participando de manera continua.Un miembro del
grupo adoptara el papel de “desenredador” y el resto
de compafieros se daran la mano formado una
“cuerda”; sin soltarse tendrdn que enredarse de
manos y pies formando un entramado lo mas
complejo posible. Una vez hayan terminado tendran
que avisar al “desenredador” para que cumpla su
mision. Tendrd que tratar de desenredar a sus
comparfieros dandoles indicaciones: “Juan, tu pasa
por detrds de Sara el brazo izquierdo”, “ahora
mueve el pie a la derecha”, etc. Estas indicaciones
las podréa dar ayudandose también de las manos para
probar diferentes combinaciones. Los miembros que
forman el nudo no podran separarse de las manos en
ningin momento ni podran cambiar sus posiciones
una vez terminado el nudo. Ademas, mientras se
forma el enredo, el “desenredador” no podra ver los
movimientos que hacen sus compafieros para
enredarse.

Aros bailones (15°)

Para el Gltimo juego de esta sesion se participara en
un unico grupo todo el alumnado. El profesor
distribuira por el suelo de manera aleatoria tantos
aros como alumnos haya. Pondra la mdsica y los
alumnos tendran que bailar y moverse por todo el
espacio sin entrar en los aros; cuando la misica pare
tendran que entrar en un aro. Esta dindmica se ira
repitiendo a medida que en cada ronda el profesor ira
quitando 1 o 2 aros segun decida. El objetivo del
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juego es que a medida que haya menos aros los
alumnos hablen y se pongan de acuerdo para ir
entrando todos dentro de los aros. Por ejemplo, si en
la pista hay 5 aros y son 25 alumnos tendrén que
ingeniarselas para entrar todos en los aros, podran
agrupase de 3 en 3, uno a caballito encima del otro,
etc. Todas las ideas que se les puedan ocurrir siempre
y cuando nadie se quede fuera de un aro.
Evaluacion: Al final de la sesion se evaluara, especialmente, si los alumnos han sido
capaces de llegar a diferentes acuerdos para conseguir entrar todos en los aros y cémo
han sido las interacciones llevadas a cabo para enredarse en la segunda actividad. Por
altimo, aprovechando que en la primera sesion también se realiza una actividad en la
que tienen que lograr ordenarse, se comprard las posibles mejoras entre las dos
actividades.

SEMANA 3 “GUINNESS WORLD RECORDS”

N°. Sesion 3 Material 4 aros medianos, 8
blogues, 4 aros
pequefos, yogures,
cuerdas, aros y pandero

N° de alumnos 25 Duracion 50°
Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algdn
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.

Objetivos

- Desarrollar la creatividad de los alumnos.

- Utilizar comportamientos sociales positivos tales como la comunicacion, la

cohesion grupal y el comparierismo.

- Trabajar de forma conjunta para conseguir distintos objetivos y fines.
Contenidos

- Ayuda y comparfierismo a través de juegos.

- Creatividad de los alumnos.

- Trabajo conjunto para conseguir objetivos y fines.

Actividad Desarrollo

Para el desarrollo de esta tarea dividiremos al
alumnado en 4 grupos, todos ellos trabajaran de la
misma manera. Cada grupo tendra 1 aro mediano, 2
bloques y 1 aro pequefio. Con ese material, tendra
que pasar de un lado al otro de la pista sin que nadie
se caiga o pise fuera del material. Si esto pasa se
Asalto a la isla (15°) tendra que volver a empezar. Si todos los miembros
del grupo consiguen llegar al otro lado de la pista se
encontrardn con una parte de una palabra. Tendran
que volver al inicio tal y como han ido (sin que nadie
toque el suelo) y luego juntaran las partes con el resto
de grupos para asi saber de qué palabra se trata. Una
vez que sepan qué palabra es tendran que
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representarla entre toda la clase con sus cuerpos en
el suelo.
La palabra serda COO-PE-RA-CION vy estard
separada en 4 partes (al igual que grupos).
En esta segunda parte de la sesién trabajaremos en
diferentes agrupaciones segln la actividad. Se
situard a los alumnos en el concurso de los Guinness
y se les explicard que en el dia de hoy se van a
intentar superar las pruebas mas dificiles que recoge
este libro.
Cooperacion de yogures (10°)
Todos los compafieros de clase, cogidos por la
cintura, transportaran un yogur en la cabeza de un
lado de la pista hasta el otro. Si se cae el yogur
continuo, se hara dos veces, una de frente y otra de
espaldas ¢ Cuantos yogures conseguiremos llevar sin
que se caigan? jiEl Récord esta en 18 yogures!! A
continuacion, se haran tres grupos y cada grupo se
pondra a modo de relevos en una parte del campo
(grupo 1 al inicio, grupo 2 un poco antes de la mitad
El Libro Guinness de los del medio campo, grupo 3 pasado el medio campo).
Récords (25) El objetivo es el mismo, llegar hasta el otro lado con
el maximo namero de yogures. Cuando se llega al
siguiente grupo se pasan los yogures. jjiEl Récord
esta en 6 yogures!!
Me siento en mi compaifiero (7°)
Todos los alumnos en circulo y mirando hacia el
mismo lado tendran que conseguir sentarse en las
rodillas de su compariero de detras. ¢ Cémo lo podré
conseguir? iNo ha habido nadie en la historia de
los Guinness que haya conseguido hacerlo con 25
personas, el Récord esta en 10!
Con cuerdas y a lo loco (8°)
Sentados en el suelo en circulo, tal y como se acabd
la propuesta anterior, los alumnos intentaran
levantarse del suelo solamente con la ayuda de una
cuerda que estard en el interior del circulo y que
también tendra forma de circulo. Primero con las dos
manos, luego solo con una mano. ¢Conseguiremos
levantarnos todos? jjEl Récord esta en 20
personas!!
Evaluacion: se tendra en cuenta la comunicacion entre el alumnado y si las relaciones
establecidas han sido las esperadas, para lo que se tendra en cuenta si han sido capaces
de conseguir los récords y de formar la palabra cooperacion en la primera actividad.
Ademas, serd muy importante fijarse en como se logra el fin, es decir, el proceso y los
pasos que llevan a cabo los alumnos para conseguirlo.

SEMANA 4 “EL PARACAIDAS”
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NO. Sesién 4 Material Paracaidas, cuerdas y
pelotas de diferentes
tamanos

N° de alumnos 25 Duracion 50°

Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algln
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.

Objetivos
- Experimentar y vivenciar las posibilidades que nos brinda el paracaidas.
- Favorecer la cohesion grupal.
- Trabajar de forma conjunta para conseguir distintos objetivos y fines.

Contenidos
- Posibilidades que nos brinda el paracaidas.
- Cohesion grupal.
- Trabajo conjunto para conseguir objetivos y fines.

Actividad Desarrollo

El paracaidas es un material muy util para crear y
participar en diferentes juegos cooperativos. Por eso
estd sesion se desarrollara integramente con este
material. Durante la sesion conoceremos sus
posibilidades y como se maneja para posteriormente
en la sesion 6 profundizar en actividades mas
complejas.

Nos familiarizarnos con el paracaidas (15°)

Los participantes cogeran el paracaidas entre todos y
lo moveran lentamente. A continuacion, formaran un
paraguas (elevando el paracaidas) y lo soltaran
realizando una “nube” la cual no les tiene que caer
encima. Después, los alumnos se inclinaran hacia
atras y se tensara el paracaidas con el objetivo de que
nadie se caiga, si varios comparieros dejan de tensar,
todos se caeran, se deberan compensar las fuerzas.
Primero se hara con todos de cara, luego de espaldas.
Los alumnos, realizaran grandes ondulaciones y
temblores formando rizos para intentar mantener una
0 varias pelotas en el aire a la vez, dependiendo de lo
(Qué es el paracaidas? (50°) | que sean capaces. Luego, con una pelota grande,
trataran de impulsarla lo mas alto posible y volverla
a coger. Por altimo, se formara un Igld. Todos los
alumnos elevaran el paracaidas y antes de que este se
desinfle tendran que meterse dentro sin soltar el
paracaidas a modo de cueva/iglu.

Las Serpientes (7°)

Se formaran 3 grupos. Los alumnos, agarrando el
paracaidas tendran que intentar mover las serpientes
(cuerdas) que habra encima del paracaidas con el
objetivo de que estas toquen a los miembros de los
equipos rivales. Si me “envenena la serpiente” me
anoto un punto. El equipo con menos puntos sera el
ganador.
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Reptiles, pajaros y peces (7°)

Se numerara a los participantes del 1 al 3. Los “unos”
seran reptiles, los “doses” seran pajaros y los “treses”
seran peces. Se dira un tipo de animal y los miembros
que sean de este grupo tendran que salir corriendo
por dentro para cambiarse las posiciones con sus
compafieros. Cuando se diga el nombre de un animal
elevaremos el paracaidas. Tendremos que llegar a
otra posicién antes de que este descienda.

El gran premio (6°)

Los participantes estard&n numerados del 1 al 5.
Todos los participantes con el mismo nimero saldran
hacia su derecha e intentaran dar una vuelta al
paracaidas lo mas rapido posible. Una vez llegado al
mismo sitio se tendra que ir al medio y asomar la
cabeza por el agujero, quien antes lo consiga ganara
un punto. Los alumnos que no corren elevaran el
paracaidas.

Golfen el paracaidas (15°)

Con el paracaidas en la cintura, se formaran dos
equipos. Cada equipo tendrd 3 pelotas del mismo
color. El objetivo del juego es conseguir meter las 3
pelotas por el agujero y evitar que el otro equipo las
meta. A continuacion, lo realizaremos con mas
pelotas. Cada vez que hagamos pasar una pelota por
el agujero nos anotamos un punto. Si una pelota se
sale fuera del paracaidas la vuelvo a introducir, pero
se restara un punto.

Evaluacion: como para esta sesion se incorporara un material nuevo para el alumnado
como es el paracaidas, ademas de evaluar si los alumnos son capaces de comunicarse
y establecer relaciones entre ellos para conseguir realizar todas las actividades, se
prestara atencion a como se comportan con el paracaidas: si manejan el paracaidas con
cuidado de no romperlo, si juegan con él solo cuando se les da permiso, si no se frustran
si alguna accion no son capaces de llevar a cabo la actividad, al tratarse de un material
nuevo Yy no conocer su funcionamiento al completo, entre otras cuestiones.

SEMANA S5 “LOS BALONES COOPERAN”

N°. Sesion 5 Material Gomas elasticas, balones
de baloncesto, pelotas de
tenis, globos, canastas,
conos y picas

N° de alumnos 25 Duracion 50°
Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algln
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.

Objetivos
- Utilizar comportamientos sociales positivos tales como la comunicacion, la
cohesion grupal y el comparfierismo.
- Trabajar de forma conjunta para conseguir distintos objetivos y fines.
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- Fomentar la cooperacion a través del juego.

Contenidos

- Ayuda y comparierismo a través de juegos.

- Cohesion grupal.

Actividad

Desarrollo

Globo cesto (207)

Para este primer juego de la sesion se dividira la
clase en grupos de 5 alumnos. Para el desarrollo de
la actividad se situaran dentro de una parte de la pista
delimitada, tendran una goma elastica que
mantendrdn tensa sobre sus cinturas. Cada uno
tendré un balén, a la vez que lo botan y conducen
tendran que ir golpeando un globo de una canasta
hasta otra para lograr que entre por el aro. Nadie
podra tocar el globo méas de dos veces seguidas y el
globo no podré tocar el suelo. Cuando lo logren
introducir en la primera canasta (aro) tendran que
llevarlo a la otra. Los otros grupos comparten
espacio. Se juega en periodos de 5 minutos. Cada
canasta vale 10 puntos. Y se les pondra el reto de
conseguir entre todos los grupos 50 puntos. Si el
globo cae al suelo o un jugador pierde el control del
balon se resta un punto.

Llevamos la pelota con... (15%)

Para esta propuesta se dividira la clase en grupos de
4 participantes. A cada grupo se le dara una pelota
de tenis. Los miembros de cada grupo se colocaran
en un lado de la pista, entonces el docente dira una
parte del cuerpo: espalda, manos, dedos, tripa... los
alumnos intentaran llevar la pelota de un lado al otro
de la pista Unicamente tocandola con esa parte del
cuerpo. Como premisa se les explicara que todos los
miembros del grupo deberan tocar la pelota para que
la prueba sea valida.

Tenis-mano cooperativo (15”)

Para el ultimo juego de eta sesion se aprovecharan
los grupos de 4 miembros establecidos en la
actividad anterior. Formaremos un campo de unos 6
metros de largo por 3 de ancho, colocaremos una red
con dos gomas elasticas a un metro de altura de tal
manera gue exista un espacio entre ambas de medio
metro por donde pasara la pelota. Los alumnos se
distribuiran dos en cada lado de la red. Un jugador
pone la pelota en juego golpeandola con la mano de
forma que pase por el espacio ubicado entre ambas
gomas Yy bote en el suelo, dentro del campo que
ocupan los comparfieros. Uno de ellos golpea
entonces la pelota con los mismos fines en direccion
contraria. Se puede golpear la pelota sin que esta
bote. Cada vez que consigan un pase sera un punto
para los 4 miembros. Si un jugador envia la pelota
por encima de la goma superior o por debajo de la
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inferior, se continda el juego, pero el jugador que ha
golpeado la pelota ha de cambiar a la zona de juego
ubicada al otro lado de la red. Sus comparieros
pueden, entonces, golpear también del mismo modo
para restablecer el equilibrio entre jugadores
ubicados a ambos lados. Deberan intentar conseguir
el mayor nimero de puntos en rondas de 5 minutos,
después las parejas rotaran para jugar con otros
comparieros de clase.

Evaluacion: se centraré en la observacion en dos aspectos principales. Por un lado, en
la cantidad de puntos que son capaces de realizar en el primer y tercer juego; a mayor
ndmero de puntos mayor sera la comunicacion que han tenido. Por otro lado, se prestara
atencion a las comunicaciones que desempefien para conseguir realizar la segunda
actividad de la mejor manera posible.

SEMANA 6 “MAS PARACAIDAS”

N°. Sesion 6 Material Paracaidas y pelotas de
diferentes tamanos
N° de alumnos 25 Duracion 50°

Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algun
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.
Objetivos

- Experimentar y vivenciar las posibilidades que nos brinda el paracaidas.

- Favorecer la cohesidn grupal.

- Trabajar de forma conjunta para conseguir distintos objetivos y fines.
Contenidos

- Posibilidades que nos brinda el paracaidas

- Cohesion grupal

- Trabajo conjunto para conseguir objetivos y fines comunes.

Actividad Desarrollo

Para estd 6% sesidn se seguird trabajando con el
paracaidas, después de conocerlo y tener una primera
toma de contacto con él en la 42 sesion en esta
seguiremos conociendo las diferentes posibilidades
de juegos cooperativos que nos permite llevar a cabo.
ElIgla (10%)

Con el paracaidas se intentara formar un Iglu. Todos
los alumnos elevaran el paracaidas lo maximo
posible con las palmas de las manos hacia abajo.
Rapidamente se pondran de cuclillas y se unira la tela
al suelo para que el aire aguante lo maximo posible
dentro del paracaidas. Se pisaréa la tela y se observara
cuanto tiempo aguanta el “igla”. ¢Conseguimos
formar un igld? ¢ Qué necesitamos para formarlo?
A continuacion, se realizard un ‘“champifion”. Los
alumnos elevaran el paracaidas, pero ahora, después
de subirlo, tendran que dar dos pasos hacia dentro y
poner la tela en el suelo. ¢Qué forma hemos
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obtenido, se parece a un champifion? Por ultimo,
volveremos a realizar un igld, pero ahora nos
meteremos dentro de él y lo cerraremos bien. ¢Es
sencillo meterme dentro? ¢Ha durado mas o menos
que antes? ¢Nos dara tiempo a contar un chiste
dentro?
Las arenas movedizas (15”)
Con el paracaidas en el suelo y todos los alumnos
sentados cogiéndolo jugaran a las arenas movedizas.
Un alumno estara debajo del paracaidas y otro sera
el socorrista. Todos mantearan el paracaidas con las
Seguimos trabajando con el | piernas cubiertas y el comparfiero de dentro podra
paracaidas (50”) arrastrar a los que estan sentados para que se unan a
él y unirse a las arenas movedizas. El socorrista, por
fuera del paracaidas se situara de pie y en cuanto vea
que algin compafiero es arrastrado tendréa que evitar
que los compafieros se unan a las arenas movedizas.
Las arenas movedizas pueden desistir si ven que el
socorrista estd actuando e ir a por otra presa. Se ira
cambiando los alumnos que hagan de arenas
movedizas y de socorrista.
El gato y el raton (15”)
Se seguira con la misma dindmica. Los alumnos
sentados en el suelo manteando el paracaidas. Un
compafiero hard de gato y estara encima del
paracaidas y otro compafiero hard de raton, metido
por debajo. El juego tratara de que el gato, sin correr,
tiene que pillar al raton el cual se intentara escabullir
con la ayuda de los compafieros que tendran que
agitar el paracaidas. Si el gato pilla al raton se
cambiard de compafieros. Se iran cambiando los
papeles para que todos los alumnos participen.
¢Hemos ayudado a algin comparfiero de alguna
manera? ¢ Como? ¢Ha sido divertido?
Lanzar y recoger (10°)
Se distribuiran en dos grupos, uno cogera el
paracaidas y otro se situara alrededor. Varias pelotas
de diferentes tamafios se trataran de lanzar lo méas
alto posible y que el grupo que esta fuera debera
recepcionarlas. Si consiguen coger una pelota en el
aire toda la clase conseguird un punto. Se iran
metiendo de nuevo las pelotas para seguir
consiguiendo puntos. Después cambiaremos de
posiciones. ¢ Cuantos puntos hemos conseguido?
Evaluacion: se seguiréd la misma pauta que en la sesion 4.

SEMANA 7 “RETOS IMPOSIBLES”
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NO. Sesién 7 Material Bolos (yogures y pelotas

pequefias) Baloncesto

(balén) picas, cuerdas,

pelotas de ping-pong y
cubo.

N° de alumnos 25 Duracion 50°

Observaciones previas: Posibilidad de modificar los grupos, la dificultad o algln
material dependiendo el comportamiento del alumnado y de la asistencia.

Objetivos
- Trabajar de forma conjunta para resolver distintas problematicas.
- Favorecer la capacidad de esfuerzo de los alumnos a través de retos y pruebas.
- Trabajar de forma conjunta para conseguir distintos objetivos y fines.

Contenidos
- Resolucion conjunta de distintas problematicas.
- Capacidad de esfuerzo a través de retos y pruebas.
- Ayuda y compafierismo a través de juegos.

Actividad Desarrollo

Los Retos cooperativos

Para finalizar las sesiones de los juegos cooperativos
vamos a realizar una serie de retos llamados “Retos
Imposibles”. Nos distribuiremos en 5 grupos y cada
grupo tendra una hoja en la que apareceran los
miembros y las pruebas. Los grupos estaran unos 10
minutos en cada prueba. Al finalizar cada prueba
habra que marcar si se han superado o no y el grado
de cooperacion y trabajo grupal que los alumnos
crean que han realizado.
Pruebas:
Los bolos empate
Dos miembros del grupo contra los otros dos
intentan  empatar  contando  sus  puntos
respectivamente. Primero tirard& un miembro los
bolos (yogures) con la pelota, colocara otra vez todos
los bolos y su compafiero realizara la siguiente
tirada. Sumaran los puntos de ambos y el resultado
que de sera el niUmero de puntos que tiene que tirar
en las dos siguientes rondas la otra pareja. Si lo
consiguen, el grupo logra un punto. Si nadie tira
ningun bolo no se contard como empate. ¢Seremos
capaces de empatar entre nosotros?
La vuelta al mundo
Entre los miembros del grupo deben encestar desde
unas posiciones establecidas previamente. Si alguien
Los Retos cooperativos falla pasard a tirar el siguiente, si se encesta se

imposibles (50”) seguira tirando. EIl objetivo es encestar en todas las
posiciones antes de que se acabe el tiempo. ¢ Seremos
capaces entre todos de meter todas las canastas?
El circuito de picas
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Solamente utilizando las picas, los miembros del
grupo tendran que llevar desde un lugar de la pista
hasta otro una pelota y depositarla en una caja. Si la
pelota se cae se tendré que volver a empezar. No se
pueden utilizar las manos. ¢Conseguiremos
depositar la pelota en la caja solamente con la ayuda
de las picas?

La tela de arafa

Con el mismo nimero de cuerdas que componentes
tenga el grupo, tienen que intentar, solamente con la
ayuda de las cuerdas, levantar una pelota por encima
de la cabeza del comparfiero mas alto del grupo. Esto
habra que realizarlo 5 veces para poder conseguir el
reto. ¢ CoOmo podré utilizar las cuerdas para levantar
la pelota?

Los huevos por el tinel de viento

Se pondran dos bancos uno tras otro a modo de
recorrido. Los miembros del grupo tendran una
docena de huevos (pelotas de ping-pong) que tendran
que meter soplando en un cubo que se situara al final
del recorrido. Si se cae de los bancos habra que
volver a empezar. Habra que conseguir meter una
docena de “huevos” en el cubo. ¢Conseguiremos
meter los doce huevos dentro del cubo? ¢Como
podremos ayudarnos para conseguirlo?
Evaluacion: se realizaran una serie de preguntas especificas que el propio alumnado
dispondra de ellas para autoevaluar sus logros. Estas estan indicadas al final de cada
una de las actividades propuestas para la sesion. Ya que los alumnos dispondran de una
pequefia ficha donde estén reflejadas las preguntas, el docente Unicamente se centrara
en observar las situaciones de comunicacion e interaccion que se dan entre los alumnos
en cada uno de los retos propuestos para la sesion.

SEMANA 8 “; QUE PENSAMOS”

Esta Gltima sesion estara dedicada a realizar una pequefia reflexion acerca del proyecto y
de las actividades desarrolladas durante los 2 meses. Con una serie de preguntas se
buscara obtener una opinién global del alumnado, centrando la atencidn en cuestiones
como si les ha gustado la experiencia y si la han disfrutado. La duracion de esta sesion
estara condicionada al grado de participacion de los nifios, dado que el objetivo es que se
cree un buen ambiente y adecuado feedback entre el docente y el grupo. Estas son algunas
de las preguntas que se plantearan: ;Os han gustado los juegos?, ¢cual es la actividad que

mas o0s ha gustado?, ;repetiriais alguna en las clases ordinarias de E.F?, ;cdmo os habéis
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sentido al colaborar y ayudar a vuestros compafieros?, ¢recordais haber ayudado a algun

compafiero en alguna actividad?, ;en cuél?

Tras finalizar la parte de reflexion sobre el proyecto se les preguntara a los alumnos sobre
la actividad que mas les ha gustado y se repetira para que disfruten con ella. Con este

ultimo juego que elijan se dard por finalizado el proyecto.

4.2.8 Recursos humanos y materiales

Los recursos materiales utilizados para la propuesta se han especificado en las diferentes
tablas correspondientes a cada sesién. Ademas como Unico recurso material se cuenta con

el docente especialista en la asignatura de Educacion Fisica.

4.2.9 Evaluacién

Como ya se ha mencionado anteriormente, debido a las circunstancias del confinamiento
por el Covid-19, se ha tenido que modificar el desarrollo del trabajo y de igual manera
que afecta a la propuesta y al diagndéstico, también el presente apartado ha tenido que ser
modificado.

En principio, tras el desarrollo del proyecto, el alumnado volveria a rellenar el formulario
creado para el diagnostico y tras obtener los resultados se realizaria una comparacion para
observar la posible evolucion. Ya que esto no ha sido posible el proceso de evaluacion ha

sido modificado.

Tras el previo analisis de las diferentes conductas frente a la frustracion, que se han puesto
de manifiesto con anterioridad en el apartado correspondiente, se utilizard una
metodologia observacional. Esta sera usada para medir el progreso del grupo-clase en las
diferentes sesiones y actividades que se desarrollaran y observar su progreso frente a los

resultados iniciales obtenidos con la escala.

Se utilizaran dos herramientas diferentes; por un lado, la propia observacion del profesor
en cada una de las sesiones, siguiendo las pautas detalladas para cada sesion mencionadas
anteriormente y, por otro lado, una rdbrica que contiene preguntas autoevaluables para
saber como se ha sentido el alumnado y cdmo ha actuado a lo largo de todo el plan de
intervencion. La informacion obtenida, tanto de las anotaciones del docente como de la

rubrica autoevaluable del alumnado sera recogida posteriormente por el profesor para
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poder realizar una comparativa y una evaluacién final con los resultados iniciales del

cuestionario.

Ademas, se evaluard la evolucion que ha habido en los alumnos, recogida por el profesor
en las fichas de observacion, sobre las actitudes puestas de manifiesto en cada una de las

sesiones, tanto de manera individual como, sobre todo, con el resto de compafieros.

La finalidad serd comprobar si esta propuesta apunta a un aumento del nivel de tolerancia
frente a la frustracién en el alumnado, a una disminucién de los comportamientos
negativos que se mostraron en el diagnostico y, en consecuencia, a una mejora de las

relaciones entre iguales.

En resumen, la evaluacién permitira observar no solo el posible progreso en los niveles
de tolerancia a la frustracion sino, también, las posibles carencias en las relaciones entre
el alumnado, ademas de la eficacia del propio disefio de las actividades propuestas en las
diferentes sesiones. Para esto ultimo se realizara una autoevaluacion por parte del docente
en la que calificara en una escala del 1 al 8 la eficacia de cada una de las sesiones y una

nota final donde califique el proyecto de manera general.

Rubrica para los alumnos

1. Durante el proyecto, ;me he peleado
con algun compariero? Si la respuesta
es afirmativa indica el motivo.

2. Durante el proyecto, ¢me he
enfadado o he discutido con algun
compafiero? Si la respuesta es
afirmativa indica el motivo.

3. Si me he enfadado en algun juego,
¢me ha durado mucho el enfado?

4. Cuando algun reto de las sesiones no
me ha salido ¢lo he intentado mas de
una vez?

5. ¢Has hablado con los compafieros
para ponerte de acuerdo en que hacer
en las actividades?

6. ¢ Te han gustado los juegos o prefieres
otros diferentes?

7. ¢Has tenido que esperar el turno en
alguna actividad? ¢ Te ha molestado?

8. ¢Qué actividad o juego te ha gustado
mas? Indica el motivo.
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9. ¢Repetirias estos juegos en otras
clases de Educacion Fisica?

10. Del 1 al 10 cuantos puntos le darias
al proyecto de manera global.

Rubrica para el docente

Califica cada enunciado, siendo 1 naday 8
mucho

De manera general ¢cuél ha sido la
participacion del alumnado?

Las actividades ¢han sido adecuadas y han
resultado atractivas para el alumnado?

Las actividades ¢han trascurrido de manera
fluida sin interrupciones?

¢Han mejorado las relaciones y la
comunicacion entre el alumnado?

¢Han sido capaces de resolver los
conflictos mediante el dialogo?

El nivel de tolerancia a la frustracién ¢ha
aumentado de manera general?

De manera general, ¢cual seria la
puntuacion que otorgaria al proyecto?

OBSERVACIONES:
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5. CONCLUSIONES

Finalizado el trabajo puede confirmarse que se ha cumplido su objetivo general, ya que
se ha examinado la tolerancia la frustracion del alumnado de 5° y 6° de educacién
primaria y diseflado un plan de accion utilizando el juego cooperativo como

herramienta didactica.

La revision de la literatura cientifica ha permitido obtener informacion necesaria sobre
el juego en el area de Educacion Fisica y, mas en concreto, sobre los juegos
cooperativos en el marco de la educacién emocional, analizandose desde la legislacion
educativa en la etapa de Educacion Primaria; asimismo, ha ofrecido una valiosa
informacidn sobre la frustracion en el ambito de la actividad fisica, su realidad y las
alternativas pedagogicas para fomentar una mayor tolerancia hacia la misma, con el

fin de mejorar la autoestima y las relaciones interpersonales.

También se ha dado respuesta al segundo objetivo especifico referente a la realizacion
de un diagnodstico de la realidad, con el que se ha obtenido conocimiento de las
necesidades concretas a considerar en el disefio del plan de accion. Para ello, se elabord
y administro un cuestionario que permitio valorar la frustracion, y el nivel de tolerancia
hacia la misma, de un grupo de alumnos con edades comprendidas entre los 10 y los

12 afios.

Por altimo, para dar respuesta al ultimo objetivo, se ha disefiado una propuesta de
intervencidn, que parte de las principales conclusiones extraidas de las bases teoricas
y del andlisis de los datos obtenidos del cuestionario aplicado. Las sesiones que
integran dicha propuesta se basan en el juego cooperativo como recurso pedagdgico
clave, y pretende mejorar no solo la tolerancia a la frustracion en el alumnado sino,
ademas, las relaciones interpersonales entre iguales mediante la cooperacion y la
resolucion adecuada de los conflictos. Se destaca, asimismo, la elaboracion de
instrumentos para su evaluacién, tanto para el profesorado como para el alumnado y el

contenido de la propia propuesta.

A pesar de que los resultados del trabajo pueden considerarse muy satisfactorios, es
preciso sefialar que también han surgido algunas limitaciones y dificultades, entre las que
se destacan las derivadas de la situacion extraordinaria provocada por la Covid-19. Tanto
el diagnostico de necesidades como la propuesta de intervencion iban a desarrollarse

presencialmente en el CEIP Obispo Blanco Najera, a través de una estancia solicitada
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para tal fin. Pero debido a las circunstancias se ha administrado el cuestionario on-line,
obteniéndose una muestra menor a la esperada, ya que Unicamente se logré respuesta de
13 de los 25 alumnos. Asimismo, la propuesta no ha podido ser implementada ni
evaluada. A pesar de ello, es importante resaltar que las limitaciones se han convertido
en oportunidades que han obligado a generar nuevas ideas y tomar decisiones adecuadas
a la nueva realidad, asi como a realizar una propuesta seria que en cualquier momento

podra ser puesta en practica.

Por Gltimo, como prospectiva, destacar que el presente trabajo abre diferentes lineas para
el futuro, considerando como principal la implementacion de la propuesta en los cursos
de 5°y 6° de primaria, lo que posibilitara trabajar la frustracion y fomentar su tolerancia
desde un punto de vista ludico y atractivo. También, con una serie de adaptaciones, esta
propuesta podria ser adecuada para otros cursos de esta etapa.
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