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1. INTRODUCCION

La UD que ahora presento va a ser desarrollada en el CEIPé , en el area de Educacién Fisica y para
el alumnado de 2° nivel de 3° ciclo, es decir 6° de primaria, con la finalidad de desarrollar la capacidad
de elaborar estrategias cooperativas de resolucién de problemas motores, planteados en forma de
reto o prueba.

2. TITULO

Esta unidad es la nimero 2 de la programacion de ese curso; se titula: El amo oscuro, y se centra en
los retos motores cooperativos en el marco de una sugerente ambientacion inspirada en los juegos
de roll, que nos lleva a una época remota y una tierra mistica en donde magia, criaturas fantasticas y
humanos deberan unir sus fuerzas para enfrentarse a la tirania del Amo Oscuro.

Cooperar es mas que trabajar en grupo. Implica actuar en equipo, con otras personas, para lograr un
mismo objetivo que no puede pasar por oponerse a otros. En esta unidad trabajaremos la
cooperacion en base a retos motores en los que los grupos no deberan oponerse a nadie salvo a ellos
mismos, y sin embargo la ambientacién de la aventura les obligara a enfrentarse simbodlicamente,
sobre el tablero, con el Amo Oscuro y sus guerreros.

3. JUSTIFICACION DE LA UNIDAD

Consta de 10 sesiones que se aplicaran en el primer trimestre del curso escolar, durante el mes de
octubre. El inicio del curso escolar es un buen momento para trabajar las estrategias de cooperacion,
cohesionar la clase y valorar el esfuerzo compartido.

Los juegos y retos cooperativos presentan sustanciales posibilidades educativas para la
Educacion Fisica escolar (Orlick, 1986)":

1. Desarrollo de actitudes, valores y modelos positivos.

2. Practica de conductas prosociales: ayudar, compartir, cuidar, asistir...

3. Desarrollo de la empatia o capacidad para ponerse en la piel de otra persona.
4. Desarrollo de la autonomia personal.

5. Desarrollo de la asertividad, de la defensa de los derechos propios, de la capacidad para
enfrentarse a las presiones del grupo manteniendo la propia opinion.

6. Mejora de la tolerancia, la interdependencia, la comunicacion y las relaciones de
cooperacion entre el alumnado.

La unidad, por tanto, tiene también como finalidad contribuir a desarrollar desde la Educacion Fisica
valores personales y sociales como la tolerancia, la resolucién pacifica de los conflictos, el respeto y
la valoracion de las diferencias, sean de la indole que sea, etc. La via elegida es la educacién en
valores; un modelo de formacién preventiva que reconoce en la accion individual el mejor instrumento
de ejemplo, cambio y mejora, ademas de un paso imprescindible para conseguir soluciones globales.
El uso en las diferentes sesiones de esa unidad del reto cooperativo, la presencia de juegos
coeducativos o la utilizacion de materiales reciclados o reutilizados van en esa linea.

10RLICK, T. (1986)uegos y deportes cooperativos. Desafios divertidos si competicion. Barcelona. Paidotribo.
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4. VINCULACION CON EL CURRICULO

El curriculo vigente, que se constituye en el primer nivel de concrecion curricular, que afecta més
directamente a esta unidad de trabajo, es el RD 1513/2006 del 7 de diciembre por el que se
establecen las ensefianzas minimas para primaria, asi como la Orden de 9 de mayo de 2007 del
curriculo aragonés y la Orden de 26 de noviembre de 2007 que regula la evaluacion en primaria en
esta comunidad.

Dicho esto sefialar, que la unidad didactica guarda fundamentalmente relacion con los diversos
elementos del curriculo oficial que aparecen en la mencionada legislacién. A saber:

Objetivos generales del area

Especificamente se vincularia con los siguientes:

4. Adquirir y aplicar principios y reglas para resolver problemas motores y actuar de forma eficaz,
segura y autbnoma en la practica de actividades fisicas deportivas y artistico expresivas.

6. Participar en juegos y actividades fisicas compartiendo proyectos comunes, estableciendo
relaciones de cooperacion, desarrollando actitudes de tolerancia y respeto que promuevan la paz, la
interculturalidad y la igualdad entre los sexos, y evitando, en todo caso, discriminaciones por razones
personales, de género, sociales y culturales.

9. Emplear y reconocer los distintos lenguajes expresivos: corporal, plastico, musical y verbal,
fomentando en relacién a este Ultimo la comprensién lectora y la expresion verbal como medios de
busqueda e intercambio de informacion relativa a la Educacién fisica, como instrumentos para
comprender y saber comunicar los contenidos del area y las propias emociones y sentimientos que la
practica motriz suscita.

Bloques de contenidos

El tema central de la unidad guarda una relacién directa y prioritaria con el bloque n° 4: Actividad
fisica, salud y educacidn en valores en cuanto a la consideracion transversal de la educacion en
valores, especialmente desde el trabajo cooperativo, y desde la adopcién de habitos y normas de
seguridad en la realizacion de los retos.

También se vincula al bloque n° 5: Juegos vy deportes al ser el juego y las relaciones que de él
derivan, el recurso basico de toda la unidad. No obstante, dado el caracter globalizado de las
sesiones y de los retos motores, el resto de blogues del curriculo también se veran implicados.

Criterios de evaluacion

La unidad tiene especial relacién con los criterios de evaluacion del curriculo nimero 5, 7y 12 que
dicen textualmente:

5. Actuar de forma coordinada y cooperativa para resolver retos o para oponerse a uno 0 varios
adversarios en un juego colectivo, identificando y aplicando principios y reglas de accion, ya sea como
atacante o como defensor.

7. Manifestar actitudes de colaboracion, tolerancia, respeto de las diferencias, no discriminacion y
resolucion de conflictos de forma pacifica en todos los ambitos del area.

Martin Pinos Quile:z
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12. Opinar coherente y criticamente sobre las situaciones conflictivas y los aspectos positivos
surgidos en la practica de la actividad fisica y el deporte, entendiendo el punto de vista ajeno,
utilizando la expresion oral y la escritura para reflexionar sobre su propia experiencia motriz y
transmitirla.

Por ultimo, la vinculacion con varias de las COMPETENCIAS BASICAS es significativa como
expondré en el apartado correspondiente.

5. CONTEXTUALIZACION: CENTRO Y ALUMNADO

Ver consideraciones de la unidad de primer ciclo.

6. OBJETIVOS DIDACTICOS E INDICADORES DE EVALUACION

Reafirmandonos en la linea mantenida hasta ahora de ofrecer propuestas realistas que faciliten la
puesta en practica en el aula, hemos optado, siguiendo a Arreaza (2007) y a Julidn y Pinos (2011),
por una definicién integrada de los objetivos didacticos y los indicadores de evaluacion.

A diferencia de lo que hicimos en las unidades ejemplificada para 1* y 2° ciclo, el punto de partida ha
sido los criterios de evaluaciéon de 3% ciclo de primaria y no los objetivos. Esta es la opcién que parece
mas coherente con el nuevo marco curricular, y también la méas sencilla. Se trata, no obstante, de ver
posibilidades distintas de hacer nuestra planificacion y elegir lo que mas nos interesa en cada
contenido.

Las competencias basicas asociadas a esos criterios didacticos de evaluacion y objetivos, en principio
deberian haber quedado definidas en la programacién didactica. Ahora sélo tenemos que aprovechar
el esfuerzo programador que se hizo en aquel nivel de concrecién curricular (tabla de la pagina 112
del libro Del aula a la vida, de la vida al aula).

Tabla 1: Objetivos e indicadores de evaluacion formulados conjuntamente y conectados con los elementos
curriculares de referencia

1. Resolver problemas motores con un alto componente
decisional, de forma satisfactoria, aplicando estrategias de

cooperacion.

CE5 2. Aplicar principios o reglas extraidas de situaciones de juego en 5,7,8

nuevos contextos que las demanden.

3. Contribuir, aportar y ayudar al grupo en las tareas

cooperativas.
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4. Participar y disfrutar de las actividades fisicas con los
6 CE7 compafieros manifestando respeto, tolerancia y sin mostrar 5,8

actitudes discriminatorias.

5. Hablar y escuchar, leer y escribir sobre las situaciones
9 conflictivas y los aspectos positivos surgidos en la practica de los =
CE 12 :
retos cooperativos, comprendiendo la informacion, interpretandola

y reflexionando sobre ella.

7. COMO CONTRIBUYE LA UNIDAD DIDACTICA AL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS BASICAS

La contribucion de la unidad a las competencias béasicas la contemplo desde un doble enfoque. En
primer lugar resaltando aquellos indicadores de la competencia que van a tener momentos de
desarrollo a lo largo de la unidad. Después, desde la Optica de los criterios de evaluacion como
principales referentes para su valoracion.

A. Como indica el propio curriculo, el caracter interdisciplinar, de la Educacién Fisica, permite
articular propuestas conjuntas con otras areas y contribuir al desarrollo de sus objetivos, de los
valores democraticos y de las competencias basicas de la etapa. Dado que las competencias
se entrelazan, no son independientes, diversas propuestas de trabajo presentes en mi unidad
didactica, pueden contribuir al desarrollo de multiples competencias basicas. En cada una de
ellas, parto de la definicion de la competencia desde la referencia de nuestra area
(competencias transversales)2

1. COMPETENCIA LINGUISTICA

Leer, escribir, hablar y escuchar sobre los contenidos propios de la EF y sus vivencias
motrices.

V Expresion y comunicacion verbal de situaciones y vivencias surgidas en las sesiones y en
los debates de los grupos para encontrar las soluciones a los retos cooperativos.

V  Expresion y comunicacion no verbal a partir de la danza o el baile.

V Lectura comprensiva y aplicacion de la informacion contenida en las reglas de juego y las
tarjetas de los retos.

V  Extraccion, interpretacion y reflexién en torno a la informacién proporcionada en la tarea de
la ficha competencial.

2. COMPETENCIA MATEMATICA

Usar los nimeros, las operaciones basicas y el razonamiento matemético para producir
e interpretar informacion vinculada a la motricidad y la EF.

2ESCAMILLA, A. (2009).as competencias basicas. Claves y propuestas parasgeaimsmilona. Grad.
Martin Pinos Quile:z
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V Uso de las matematicas: concept os topol - gi cos ( dineacionbsa ,

distancias y trayectorias, formas geométricas, orden y sucesion, etc. en contextos de juego
variados.

V Interés y manejo de los elementos matematicos basicos (niumeros, medidas, elementos
geométricos, etc.) que aparecen en los juegos y en las tareas de competencias apreciando
su utilidad en la vida cotidiana y la practica de actividad fisica.

3. COMPETENCIA EN EL CONOCIMIENTO E INTERACCION CON EL MUNDO FiSICO

Interactuar con el mundo fisico para analizar y entender fend6menos y repercusiones de
la actividad fisica en el medio y la salud propiay ajena.

V Percepcion y orientacion en el espacio en el marco de juegos motrices de desplazamiento
y busqueda de controles (sesion de orientacion).

V Exploracién sensorial y perceptiva del espacio aplicando la informacion obtenida en la
resolucion de problemas motrices.

V Interaccion con el espacio fisico circundante: desplazarse en él y resolver problemas en los
gue intervengan los objetos, los compafieros y su posicion.

V El cuidado del cuerpo. Entender y valorar la actividad fisica como elemento de salud,
poniendo especial atencién en el respeto de las medidas de seguridad al participar en retos
gue puedan conllevar cierto Ariesgoo f2si

V El consumo y uso responsable de los recursos naturales: el reciclado, la reutilizacion de
materiales para el juego, o la construccion propia de materiales para las clases.

4. COMPETENCIA DIGITAL

Extraer informacion, vinculada a la motricidad, transformarlay comunicarla mediante
diferentes medios, especialmente las nuevas tecnologias.

V  Presentacion digital de la aventura motriz y de la leyenda del Amo Oscuro. Utilizacién del
tablero digital durante las sesiones, a través de su proyeccion con el cafién en la pared del
gimnasio.

V  Busqueda de informacién para inspirarse y crear un reto cooperativo en la pagina de la
Peonza: http://www.terra.es/personald/lapeonza/

V  La publicacion en el blog del colegio de algunas fotos sacadas durante varias de las
sesiones de la unidad y de la copia escaneada de las tareas competenciales que hayan
obtenido un 10, servird de estimulo para la visita de los nifios y de las familias de ese foro
de informacion y encuentro.

5. COMPETENCIA SOCIAL Y CIUDADANA

Desarrollar y poner en préctica valores humanos y de convivencia a partir de la préctica
motriz.

V Aceptacion y respeto de las normas de juego acordadas.

V Aceptacion y respeto de las diferencias individuales de competencia motriz.
V Trabajo en equipo, asumiendo responsabilidades y cooperando con el grupo.
\Y

Valoracién del trabajo y las aportaciones de los demas, sin discriminar por razones de
sexo, clase, origen o cultura.

6. COMPETENCIA CULTURAL Y ARTISTICA

cCo.

ab
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Conocer, valorar y ser capaz de expresarse a través de las principales manifestaciones
culturales y expresivas de la motricidad humana.

V Eljuego y sus modalidades cooperativas como formas culturales de la motricidad.

V Desarrollo de la iniciativa, la imaginacion y la creatividad, y su expresién mediante cédigos
artisticos como el dibujo que se propone en la tarea de competencias.

7. COMPETENCIA PARA APRENDER A APRENDER

Deducir, concretar y aplicar en nuevas situaciones, los principios y reglas de las
acciones motrices.

V Toma de conciencia de lo que se puede hacer por uno mismo, de nuestras propias
posibilidades y carencias, y de lo que necesita de la ayuda de los deméas

V Adquisicién de recursos para la cooperacién en las actividades fisicas y los juegos.

V Toma racional de decisiones en el marco del juego motriz para el desarrollo de la
capacidad decisional tan presente en los retos cooperativos.

8. COMPETENCIA PARA LA INICIATIVA Y AUTONOMIA PERSONAL

Asumir responsabilidades respecto a sus aprendizajes motrices, actuando con
autonomiay llevando sus ideas a la préctica.

V Desarrollo de las habilidades sociales del respeto a los demas, la cooperacién y el trabajo
en equipo.

V Bulsqueda de soluciones a los problemas planteados y llevarlas a la practica, mediante el
uso de metodologias de busqueda y resolucién de problemas.

V Desarrollo de la iniciativa y la creatividad a nivel motriz.

V Esfuerzo por alcanzar resultados creativos, originales y eficaces en las propuestas de
busqueda y exploracién que plantean los retos.

V Percibir los retos como un estimulo para la accion y motivarse para lograr el éxito.

B. Como puede apreciarse las conexiones y contribucion de la unidad al desarrollo de las competencias
basicas son cuantiosas y cualitativamente significativas. En el articulo 9, del Real Decreto (1513/2006,
8 diciembre 2006) se puede leer que "los criterios de evaluacion de las &reas seran referente
fundament al para valorar el gr ado d e EndadQrden de D dei
mayo de 2007, en su articulo 13 se lee que " La evaluacion se llevara a cabo considerando los
diferentes elementos del curriculo. Los criterios de evaluacion de las é&reas serdn referente
fundamental para valorar el grado de desarrollo de las competencias basicas y la consecucion de los
objetivos”. Parece por ello oportuno hacer mencién a la contribucién de las competencias desde los
criterios de evaluacion que vamos a utilizar en la unidad didactica que nos ocupa. En la tabla 1 queda
plasmada esa conexion.

8. CONTENIDOS

A continuacién presento los contenidos agrupados por blogues, que se concretan para la unidad
didactica.

Blogue 1: Imagen corporal y habilidades perceptivo motrices
Martin Pinos Quile:z
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- Equilibrio estético y dinamico en situaciones complejas o cambiantes.
- Seguridad, confianza en si mismo y en los demas.

- Autonomia personal: autoestima, expectativas realistas de éxito.

Blogue 2: Habilidades motrices

- Adaptacién de la ejecucion de las habilidades motrices a situaciones de préactica de complejidad
creciente, con eficiencia, seguridad y creatividad.

- Control y dominio motor y corporal desde un planteamiento previo a la accion.

- Disposicion favorable a participar en actividades fisicas diversas aceptando las propias posibilidades
y limitaciones, asi como la existencia de diferencias en el nivel de habilidad.

Bloque 4: Actividad fisica, salud y educacion en valores

- Reconocimiento y aplicacion de las medidas basicas de prevencion y seguridad en la practica de
actividad fisica en relacién a la ejecucién motriz, al uso de materiales y espacios.

- Adopcién de actitudes de colaboracion, tolerancia, respeto y resolucién pacifica de los conflictos en
la practica de juegos y otras actividades fisicas.

- Actitudes de aceptacion, respeto y valoracién hacia si mismo, hacia los compafieros y el medio.

Blogue 5: Juegos y deportes

- El juego y el deporte como fendmenos sociales y culturales. Practica de juegos y actividades
deportivas de diferentes modalidades y dificultad creciente.

- Uso adecuado de las estrategias basicas de juego relacionadas con la cooperacion, la oposicién y la
cooperacion-oposicion.

- Aceptacion del papel que corresponda desempenfiar respetando la estrategia del equipo. Intercambio
de responsabilidades.

- Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas y personas que participan en el juego.

- Compresion de las normas de los juegos deportivos 0 ambientaciones para juegos de aventura a
través de la lectura.

- Uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién para recabar informacion relacionada
con el area, elaborar documentos y presentaciones.

- Iniciacion al deporte de orientacion (colegio, parque, medio natural).

El objetivo n° 4 del curriculo de Educacion Fisica se vincula directamente con la competencia de
aprender a aprender y la competencia para la autonomia e iniciativa personal a través de la
adquisicion y aplicacion de principios y reglas de accion que permitan resolver problemas motores y
actuar de forma eficaz, segura y autbnoma en la practica de las actividades fisicas. En la misma linea
el criterio de evaluacion de 3° ciclo, n® 5, se concreta en actuar de forma coordinada y cooperativa
para resolver retos identificando y aplicando principios y reglas de accion.

Al hablar de retos cooperativos no podemos plantearnos aplicar reglas de accion en sentido estricto,
pues la variabilidad de patrones motrices a aplicar va a ser muy extensa y diversificada. Lo que
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interesa es promover reglas de actuacion cooperativa, o los que, a partir de ahora denominaré, como
principios de intervencion, entendidos éstos como aquellos que el alumnado debe poner en juego
para afrontar con éxito la resolucién de un reto cooperativo, al margen de las habilidades motrices
involucradas.

Al igual que cuando hablamos de reglas de accién motriz, el alumnado aprende a cooperar jugando,
pero no es el tiempo de actividad motriz el que aporta sustancialmente las reglas o principios para
aplicar el aprendizaje a nuevas situaciones y contextos, sino la posibilidad de reflexionar sobre su
accion, de analizar y verbalizar las conductas adoptadas y sus consecuencias de cara al alcanzar los
objetivos, o cumplir el reto.

A continuacién muestro los aprendizajes especificos de cooperacion para esta unidad y principios de
intervencion que derivan de ellos.

Tabla 2: Aprendizajes especificos y principios de intervencion

1. Tras entender bien el objetivo y las condiciones de un reto

1. APORTAR IDEAS . :
cooperativo, aporto ideas al grupo para resolverlo

2. Escucho y acepto las ideas de los demas, vengan de quien
vengan.

2. ESCUCHAR

3. Contribuyo al éxito del grupo cooperando para conseguir los

3. COLABORAR objetivos del reto.

4. JUGAR LIMPIO 4. Juego limpio y respeto siempre las reglas o condiciones de juego.

5. AYUDAR A LOS

DEMAS 5. Ayudo a los demas a conseguir el reto.

6. Reacciono positivamente ante los errores de los compareros o

6. MOSTRAR EMPATIA : : o
los mios, animando en lugar de criticar.

Un total de 6 principios de intervencion, que se iran implementado paralelamente a los 6 primeros
retos. Con el primer reto deduciran el primer principio y asi sucesivamente hasta descubrir los 6 y
aplicarlos ya en los sucesivos retos que se les presentaran.

9. RELACION CON LA EDUCACION EN VALORES DEMOCRATICOS

El caracter integral del curriculo supone que, dentro del desarrollo de las competencias basicas, en
torno a la educaciéon en valores democraticos se incorporen en las diferentes areas de forma
transversal contenidos que nuestra sociedad demanda, tales como la educacion para la tolerancia,
para la paz, la educacion para la convivencia, la educacion intercultural, para la igualdad entre sexos,
la educacion ambiental, la educacion para la salud, la educacion sexual, la educacién del consumidor
y la educacion vial.

A lo largo de la unidad la incorporacion de la educacion en valores demaocréticos se puede realizar de
la siguiente forma:

1) EDUCACION PARA LA TOLERANCIA Y PARA LA CONVIVENCIA.

Martin Pinos Quile:z
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2)

3)

4)

5)

6)

7

Actitud de respeto hacia el propio cuerpo y el del compafiero.

Participacién en situaciones de juego con respeto y colaboracién con los compafieros sin
mostrar rechazo hacia otras personas.

Adopcién de una postura critica ante las situaciones de juego que originan la exclusion o la
eliminacion valorando el papel integrador de los juegos cooperativos.

EDUCACION PARA LA PAZ.

Participacién en situaciones que supongan comunicacion con los otros.
Sensibilidad ante los diferentes niveles de destreza de los demas.

Creacion y participacion en situaciones de juego en las que primen los aspectos
cooperativos sobre los competitivos, promocionando en clase del uso de estrategias de
aprendizaje cooperativo.

EDUCACION INTERCULTURAL.

Conocimiento de las semejanzas y diferencias con sus compafieros, reconociendo y
valorando la diversidad existente dentro y fuera del grupo clase.

Participacién en situaciones de juego procedentes o ambientadas en otras culturas o
paises.

EDUCACION PARA LA IGUALDAD ENTRE HOMBRES Y MUJERES Y EDUCACION
SEXUAL.

Valoracién del propio cuerpo y nuestros progresos, independientemente del sexo a que se
pertenezca.

Participacion en el juego evitando cualquier tipo de discriminacién por razon del sexo.

Evitar los estereotipos sociales que asocian los movimientos expresivos a las nifias y los
de fuerza y habilidad a los nifios programando retos de interés para ambos.

EDUCACION AMBIENTAL.

Desarrollo de las nociones espacio-temporales que le ayudan a integrarse en el medio:
nociones topolégicas, orientacion, duracion, velocidad, etc.

Respeto durante el juego del entorno fisico escolar.

EDUCACION PARA LA SALUD.

Valoracién y aceptacion del propio cuerpo: posibilidades y limitaciones.
Desarrollo de la autoestima y el gusto por la actividad fisica.

Adopcion de una actitud responsable en relacién con el cuidado del propio cuerpo y el
respeto de las normas de prevencion de accidentes.

EDUCACION PARA EL CONSUMIDOR.

Desarrollo de la capacidad de utilizar los recursos del entorno inmediato para jugar, asi
como materiales reciclados o reutilizados.

Diferenciacion entre materiales reciclados o construidos y convencionales como recursos
gue nos permiten jugar sin necesidad de consumir.
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10. METODOLOGIA

Principios metodoldgicos y estilos de ensefianza

Ver consideraciones de la unidad de 2° ciclo.

Posibilidades de globalizacion

Desde el nuevo planteamiento de trabajo por competencias, es especialmente relevante la inclusion
de estrategias de globalizacion e interdisciplinariedad, que ofrezcan una vision integradora del
aprendizaje.

La contextualizaci-n de | os contenidos de esta uni
Oscur oo, y su aplicaci-n a trav®s de un juego de
motivacién del alumnado, facilita un enfoque globalizador.

Tal y como queda manifiesto en el apartado de competencias basicas, las conexiones con el resto de
areas son importantes y tienen adecuada expresion en la utilizacion de la tarea competencial que a
partir de esta ambientacién se propone al final de la 22 sesion, adaptando el modelo de confeccion
propuesto por PISA y la evaluacion censal de diagnéstico. Es decir, incorporando en esa tarea de EF
gue se manda como actividad para casa, contenidos procedentes de nuestra area y de otras como
Conocimiento del Medio, Lengua, Matematicas y Artistica, que reforzaran nuestra contribucion a las
competencias Linglisticas, Matematica, del Conocimiento e Interaccion con el Medio Fisico y la
competencia Cultural y Artistica. A la par que desarrollamos la comprensién por parte del alumnado
de la vinculacién real de los contenidos de la EF con el resto de disciplinas escolares.

11. RECURSOS DIDACTICOS
RECURSOS HUMANOS

En cuanto a los recursos humanos, ademas de los alumnos y el profesor de Educaciéon Fisica,
contaremos también, con la colaboracion de los tutores. La coordinacion con los tutores permitira
saber qué contenidos de las &reas curriculares antes mencionadas podemos incorporar a nuestras
tareas por competencias, integrando contenidos de diversas areas.

En cualquier caso, no quisiera olvidar tres recursos que me parecen indispensables para todo docente
y, especialmente, para los que impartimos Educacion Fisica: la imaginacion (que nos hace creativos,
i nnovadola sosirésp y el humor (que nos hace a nosotros y a los nifilos mas felices y
cohesiona al grupo), y por ultimo el ejemplo de nuestra conducta (a nivel de la practica de actividad
fisica, de habitos saludables, de afrontamiento del conflicto, de respeto a los demas...).

RECURSOS MATERIALES E INSTALACIONES

Para la presente unidad utilizaremos, tanto material convencional del area de Educacion Fisica, como
aros, picas, colchonetas, cuerdas, pelotas, radio cd; como material de desecho (hojas de papel) y
material de creacion propia (planos, balizas, juegodeave nt ur a, tabl ero, <cartaséeé)

Se utilizaran los recursos informéticos en la tarea de busqueda de informacion en la pagina web de la
Peonza, del profesor Carlos Veldzquez, que se manda para casa. Si algin alumno no tiene acceso a
internet en su hogar se le facilitara la opcion de realizar esa parte de la tarea en el ambito escolar.
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El profesorado, por su parte, ha recurrido a las TIC, para elaborar el tablero y cartas de juego. El
tablero digital en Flash, ha sido realizado gracias a la ayuda de nuestro compafiero de EF, Julian
Trullenque.

RECURSOS AMBIENTALES

No hay ninguna salida prevista en esta unidad.

12. EVALUACION

Orientaciones para la evaluacion de la unidad

Ver consideraciones de la unidad de 1° ciclo.

Criterios e instrumentos de evaluacion

A ¢QUE EVALUAR?

El curriculo contesta a esta pregunta al establecer los criterios de evaluacién, con caracter
prescriptivo, si bien dichos criterios han de contextualizarse y concretarse a nuestro alumnado. La
via elegida en esta unidad ha sido establecer una serie de indicadores de evaluacién.

Dado que la evaluacion queda referida en la normativa curricular al desarrollo de las
competencias basicas y a la adquisicion de las capacidades expresadas en los objetivos
generales y en los criterios de evaluacion, en la tabla 1 (apartado de competencias) hemos visto
ya la conexién explicita entre esos tres elementos curriculares: criterios de evaluacion, objetivos y
competencias basicas.

A ¢COMO EVALUAR?

En atencién al caracter continuo de mi evaluacién, se dispondra de diversos procedimientos e
instrumentos para recoger informacion relevante acerca del proceso de ensefianza y del proceso
de aprendizaje del alumnado. Ademas de la observacion continua del trabajo del alumnado y sus
actitudes en clase, tendré en cuenta los siguientes instrumentos:

1 Registro _anecdético: en el que se reflejan determinadas circunstancias o situaciones
personales que se den en clase, y que sean significativas para una posterior valoracion.

1 FEicha de observacién: admite una valoracion gradual y por tanto aporta una valoracion
cualitativa.

1 FEicha de auto-coevaluacién: que contribuye a fomentar la autonomia personal y la capacidad
de autoevaluarse y evaluar a los demas.

{ Latareapor competencias que se manda para casa.

1 Los retos cooperativos, su consecucién o no, servira para evaluar el criterio de evaluacién
didactico n° 1. En funcién de los retos superados el grupo obtendra una puntuacion que se
trasladara a sus miembros.

En la tabla 3 se especifican ya los instrumentos de evaluacion para cada criterio. Notese que
el resto de contenidos de la tabla ya los habiamos visto en la tabla 1.
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Tabla 3. Relacién de los objetivos generales y criterios de evaluacion del curriculo con los instrumentos de
evaluacion con los que se evalGan. Asi mismo se presenta la conexion con los objetivos didacticos, indicadores
de evaluacion y competencias basicas.

Formulacién conjunta de los Objetivos didacticos e

Criterios Instrumentos

Objetivos
de

generales

evaluacién

(0[]

evaluacion

Indicadores de Evaluacién
Al acabar la Unidad Didactica el alumnado seréa

competente par aé

1. Resolver problemas motores con un alto

Retos . q .
) componente decisional, de forma satisfactoria,
cooperatlvos . . .
aplicando estrategias de cooperacion.
4
CES5 2. Aplicar principios o reglas extraidas de situaciones  5,7,8
Ficha observ.  ye jueqo en nuevos contextos que las demanden.
Ficha auto-
coeval 3. Contribuir, aportar y ayudar al grupo en las tareas
cooperativas.
Ficha observ. 4. Participar y disfrutar de las actividades fisicas con
6 CE7 Ficha auto-  los compafieros manifestando respeto, tolerancia y 5,8
coeval. sin mostrar actitudes discriminatorias.
Ficha observ. D. Hablary escuchar, leery escribir sobre las
Ficha auto-  Situaciones conflictivas y los aspectos positivos
CE 12 coeval. surgidos en la practica de los retos cooperativos, 15
Tarea comprendiendo la informacion, interpretandola y

competencial

reflexionando sobre ella.
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Tabla 4: FICHA DE REGISTRO DE RESULTADOS Y DE OBSERVACION DEL ALUMNADO

Esta ficha permite anotar los resultados obtenidos por el alumnado aplicando los distintos instrumentos de
evaluacion. Actla como ficha de observacién para aquellos indicadores marcados con el instrumento FO.

Instrumentos de Evaluacién: FO: Ficha de observacion. RC: Retos cooperativos, FAC: Ficha de auto-
coevaluacién. TC: Tarea competencial

Para aprobar se requiere al menos tener 5 puntos en la calificacion final y al menos 5 puntos en los indicadores

3y4
0z De 1 a 10 en cada inidicador, siendo 1 el valor minimo y 10 el Ciclo 3°
Valoracion MAXImMo Curso 6°

Instrumentos de Evaluacién: FO: Ficha de observacién. RC: Retos cooperativos, FAC: Ficha de auto-
coevaluacién. TC: Tarea competencial
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16.
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

Nota sobre las competencias béasicas: tenemos cinco competencias asociadas a estos indicadores
de evaluaciéon. Al puntuar cada indicador sobre base 10, la nota asignada se traslada a las
competencias conectadas con cada uno.

Ya estan disponibles en la web diversos programas en Excel de uso libre en los que al introducir
nuestros criterios de evaluacién y competencias asociadas nos calculan la nota final del area y de las
competencias, e incluso reformulada a la valoracibn que propone la normativa: Insuficiente
Aceptable, Bueno o Excelente.
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Como se ha mencionado, también se recurre a la autoevaluacion y coevaluacion de los alumnos
a través de los criterios de evaluacion antes mencionados. La ficha de auto-coevaluacién indaga en
la valoracion de su trabajo y el de sus compafieros de grupo. A través de los ultimos items el
alumnado participa en la evaluacion de la unidad didactica y lo empezamos a introducir en la
evaluacion compartida.

Tabla 5: Ficha de auto-coevaluacién del alumnado

F N LU0 0] a1 = N
CICLO 3° Curso: 6°

UNIDAD DIDACTICA: EL AMO OSCURO. RETOS COOPERATIVOS

Puntia de 0 a 2 cada item siendo O el valor minimo y 2 el méximo

EICHA DEAUTO-COEVALUACIC)N Yo Nombre: | Nombre: | Nombre: | Nombre: | Nombre:

1. Aporta ideas al grupo para resolver
los retos.

2. Escucha y acepta las ideas de los
demas para resolver los retos, vengan
de quien vengan.

3. Contribuye al éxito del grupo
cooperando para conseguir los objetivos
del reto.

4. Ayuda a los demas a conseguir el
reto.

5. Participa en los retos manifestando
respeto por los demas, solidaridad y
tolerancia.

PUNTUACION TOTAL: suma las 5
puntuaciones de la columna

6. Puntlia de 1 a 10 la unidad que acabamos de hacer siendo 1 la peor nota 'y 10 la mejor.

SUGERENCIAS U OBSERVACIONES:
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Criterios de calificacion y minimos

Toda vez que los indicadores de evaluacion ya han sido vinculados a los instrumentos de
evaluacién, queda por recordar que la nota de la unidad resulta de la suma de las calificaciones de
cada criterio, teniendo en cuenta los minimos exigibles para considerar superados los objetivos (ver
tabla 4).

Con la ficha de observacion evaluamos directamente los indicadores 2, 3y 4. Cada uno se evalla
de 1 a 10, siendo 1 el valor minimo y 10 el maximo. Con una nota final en base 10, el alumno
debera sacar al menos un 5 para aprobar la unidad didactica, teniendo en cuenta de que en los
indicadores 3 y 4 necesariamente debera haber sacado un minimo de 5.

Con los retos cooperativos obtenemos una puntuacion del 1 al 10 y evaluamos el indicador n° 1.
Con la tarea competencial obtenemos una puntuacion del 1 al 10 y evaluamos el indicador n° 5.

Ahora tenemos completada la evaluacion de la unidad. De la media de las evaluaciones de las
distintas unidades didacticas del trimestre, podemos obtener la evaluacion final del mismo.

Para ello trasladamos las calificaciones de cada unidad a una ficha general de evaluacion trimestral
como la que muestro a continuacion en la tabla 6.

En las competencias basicas podria hacer uso de la misma graduacion que las propuestas oficiales
nos sugieren para los documentos institucionales de Aragén: INSUFICIENTE= IN, ACEPTABLE=
A, BUENO= B, EXCELENTE= E, pero he optado por evaluarlas cuantitativamente en escala
decimal como al resto del area por el siguiente motivo. Puede ocurrir que cuando en la Junta de
evaluacion, cada especialidad aporta su evaluacion de ciertas competencias, se haya acordado
gue ésta supondra un porcentaje de la calificacion global en cada competencia. Es decir, si en la
competencia linguistica, por ejemplo, el tutor que resulta que es quien da el area de Lengua, hemos
acordado que aporta un 60% de la nota de esa competencia, el especialista en Lengua extranjera
un 30%, Conocimiento del medio aporta un 5% y Educacion Fisica otro 5%, el tutor (o el programa
informatico que podamos usar, necesita una nota numérica para sumar todos esos porcentajes.

Es en la nota final del trimestre, sumados ya todos los porcentajes, cuando el tutor podra convertir
la calificacibn numérica de la competencia en una calificacion cualitativa. Por ejemplo:  0-4:
INSUFICIENTE (IN), 5-6: ACEPTABLE (A), 7-8: BUENO (B) y 9-10: EXCELENTE (E).

Pero para ayudarnos en esa conversion, estadn los programas informaticos (ver pagina
competenciasbasicas.net).

Martin Pinos Quile:z
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Tabla 6: Ficha general de evaluacion trimestral.

INSUFICIENTE=IN, SUFICIENTE=SU, BIEN=B, NOTABLE=NO, SOBRESALIENTE=SO

En las ccbb: calificacién de 0 a 10
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Evaluacidon del proceso de ensefianza

Ver consideraciones de la unidad de 1° ciclo.

Informacion ala comunidad educativa

El articulo 19 de la Orden de 26 de noviembre de 2007 de evaluacién en primaria, referido a la
objetividad de la evaluacion, insta a informar a las familias y a la comunidad educativa del
procedimiento de evaluacion y calificacion. Para ello, a partir de la elaborada por Belenguer, Ibor,
Julidn y Lopez (2009), he disefiado una ficha con tal propdsito que aporta toda la informacién
necesaria al alumnado y a sus padres sobre los objetivos, contenidos y evaluacién de la unidad,
ademas de proporcionar sugerencias para reforzar el trabajo escolar desde casa. Esta ficha se
entrega en la primera sesion y estard visible también en el tablén de Educacioén Fisica.

Martin Pinos Quile:z



Tabla 7: Ficha de informacién de las familias y alumnado del procedimiento de evaluacion y calificacién de la unidad didactica

Del aula a la vida: las competencias basicas

22

Unidad didactica

EL AMO OSCURO. RETOS COOPERATIVOS

Periodo de aplicacién Octubre Lugar

Centro escolar

Finalidad de unidad didactica
reto o prueba.

Desarrollar la capacidad de elaborar estrategias cooperativas de resolucién de problemas motrices, planteados en forma de

Contenidos basicos

Estrategias de juego cooperativas. Actitudes de colaboracién, respeto y tolerancia. Resolucién de problemas motrices.

Objetivos-Indicadores de Evaluaciéon de la unidad

Al acabar laUnidad Did 8cti ca el alumnado ser 8 c¢omy

Instrumento de evaluacién

Criterios de calificaciéon y
minimos exigibles

1. Resolver problemas motores con un alto componente decisional, de forma satisfactoria, aplicando
estrategias de cooperacion

- Retos cooperativos

2. Aplicar principios o reglas extraidas de situaciones de juego en nuevos contextos que las
demanden

3. Contribuir, aportar y ayudar al grupo en las tareas cooperativas

4. Participar y disfrutar de las actividades fisicas con los comparferos manifestando respeto,
tolerancia y sin mostrar actitudes discriminatorias

- Ficha de observacion
- Ficha de auto-coevaluacién
del alumnado

5. Hablar y escuchar, leer y escribir sobre las situaciones conflictivas y los aspectos positivos
surgidos en la practica de los retos cooperativos, comprendiendo la informacién, interpretandola y
reflexionando sobre ella

- Tarea competencial

Cada indicador se evalla de
1 a 10 puntos.

De la media de todos los
indicadores obtenemos la
nota final: 0-4= IN, 5= SU,
6=B, 7-8=NO, 9-10= SO

Para superar la unidad didactica con la calificacién de SUFICIENTE el
alumnado ha de ser capaz de:

Llegar a los 5 puntos en la nota final y al menos tener un 5 en los criterios 3y 4.

Sugerencias para casa

Participar en debates en familia. Poner en practica en el ambito familiar los principios aprendidos para afrontar un reto: Aportar ideas,
escuchar, colaborar, ayudar, reaccionar positivamente ante los errores ajenos y propios.
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13. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Ver consideraciones de la unidad de 1° ciclo.

14. SESIONES

La unidad consta de aproximadamente 8 sesiones de trabajo. Desde un planteamiento de
programacion flexible, el nimero de sesiones estara finalmente en funcién de la evolucion de la
aventura y del nUmero de retos que se puedan afrontar en cada sesion. Esto supone que la unidad
se nos puede ir a 10 sesiones. Si no dispusiéramos de la mencionada flexibilidad para adecuarnos
al desarrollo natural del juego de aventura, el profesor siempre puede suprimir algunos de los retos
para acortarla o incorporar retos que los grupos deberan superar una vez recorrido todo el tablero y
llegado al castillo del Amo Oscuro (ver anexo con reglas del juego).

Informacion y presentacion al alumnado de la unidad

Para la presente unidad didactica sobre orientacion deportiva he buscado un titulo y una
ambientacién sugerente para el alumnado: AEL AMO OSCUROO

Esta basada, principalmente, en retos y pruebas motrices cooperativas en las cuales el nifio y la
nifla podran aplicar sus habilidades motrices, su capacidad decisional, sus inteligencias analitica,
creativa, practica y emocional. Con o sin material (convencional y reciclado), en un ambiente de
aventura ladico, coeducativo, tolerante y participativo, respondiendo asi, a la necesidad de mejorar
su capacidad de movimiento, cooperacion y los valores propios de la convivencia.

La ficha de informacién a las familias servira para trasladar al alumnado, los objetivos, contenidos y
forma de evaluacion de la unidad.

Mediante la presentacion de la leyenda del Amo Oscuro en la primera sesién de la unidad, nos
iniciaremos en una gran aventura en la que cada sesion propondra pruebas o retos que deberan
superar para conseguir acabar con su tirania.

EL AMO OSCURO

En el legendario mundo de la Tierra Mistica, cuatro cla nes lucharan
por conseguir los talismanes del poder que les permitiran enfrentarse a
la tirania del Amo Oscuro.

Deberéis superar pruebas y combatir, ayudados por Criaturas
Fantasticas y Hechizos Magicos, contra los guerreros de la
Oscuridad, hasta consegur el poder de la Luz, el poder de Plantas y
Animales, el poder del Fuego y el poder de las Aguas, que 0s
ayudaran a vencer al tirano.
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En cuanto a la organizacién de los alumnos, dada la naturaleza cooperativa de la unidad, sera
esencialmente en grupos. Se procurara que los grupos sean mixtos y de composicién heterogénea,
intentando que sean equilibrados en sus capacidades.

En los retos y pruebas cooperativos, consigo mi objetivo si el grupo lo consigue porque mi objetivo
final es que el grupo lo consiga. La valoracion del resultado del reto afecta a todo el grupo como un
conjunto y no a sus miembros individualmente. De ahi la necesidad de organizar grupos de juego
homogéneos entre si, pero necesariamente heterogéneos a nivel interno. Grupos mixtos, mestizos
y divergentes, en donde cada cual aporta en funcion de sus posibilidades y en el marco de sus
limitaciones. Y es valorado por ello. La recompensa, la satisfaccién del éxito, la hota se condiciona
a que el grupo, es decir, todos y cada uno de sus miembros consiga el objetivo propuesto.

Organizacion de las sesiones

SESIONES SITUACIONES DE APRENDIZAJE-ACTIVIDADES

1. Presentacion de la A Presentacion de la aventura: la leyenda del Amo Oscuro.
unidad. La busqueda de las A Juego de orientacion: la busqueda de las criaturas fantasticas.
criaturas

A Reglas de juego.

2. Retos | A Reto 1: El huevo del dragén. Reto 2: La serpiente. Reto 3: La
danza sin fin.

A Entrega ficha competencial. Propuesta de busqueda en la
pagina web de la Peonza.

A Posicionamiento en el tablero de equipos y fichas.

3- Retos I A Reto 4: El rescate. Reto 5: Los cascos. Reto 6: El puente de
Loki. Reto 7: El bosque de los durmientes.

A Posicionamiento en el tablero de equipos y fichas.

4- Retos Il A Reto 8: El valle de los Polimorfos. Reto 9: El anillo del gigante.
Reto 10: Menos es mas. Reto 11: El huevo del aguila.

A Recogida de la ficha de competencias.

A Posicionamiento en el tablero de equipos y fichas.

5- Retos IV A Reto 12: El gran circuito. Prueba 13: Pasar el gran circuito en
parejas unidos por una cuerda. Prueba 14: La bola de fuego.
6- Retos V A Posicionamiento en el tablero de equipos y fichas.

A Reto 15: Alimentar al guardian del circulo. Prueba 16: El
circulo mistico. Reto 17: La arafia botadora. Reto: 18: El
acantilado de los cocos.

7- Retos VI A Posicionamiento en el tablero de equipos y fichas.
A Reto 19: Los buitres negros. Reto: 20: Cruzar el rio. Reto 21:
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Los saltimbanquis.
Ficha de auto-coevaluacion del alumnado.

p)

8- La gran batalla final La gran batalla final.
Juegos cooperativos para celebrar la aventura: seleccion de
algunos de los retos aportados por los alumnos en su

bdsqueda de la pagina de la Peonza.

> >

Las sesiones practicas no siguen en general el modelo habitual. Al comienzo existira una fase
inicial 0 puesta en accién progresiva, en algunas de ellas, pero en otras la misma situacion de
blsqueda permite una incorporacion progresiva a la actividad que conduce sin interrupcion a la
fase fundamental donde se desarrollarian los objetivos propios de la sesion. La vuelta a la calma,
de una duracion aproximada de 10-15 minutos, incluird en alguna sesion juegos sensoriales, pero
generalmente se dedicara a las reflexiones verbales del alumnado en torno a las situaciones de
aprendizaje; también la recogida del material, el aseo corporal o la entrega de la ficha de tarea para
casa, para el trabajo de competencias basicas.
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Desarrollo de las sesiones

UNIDAD DIDACTICA: EL AMO OSCURO. RETOS COOPERATIVOS CICLO 3° 6°curso
SESION: PRESENTACION DE LA UNIDAD. LA BUSQUEDA DE LAS CRIATURAS N°: 1/8
OBJETIVOS 9 Presentar la unidad didactica, motivar y crear la adecuada expectacion hacia la misma.

INDICADORES | ¢ 4. Participar y disfrutar de las actividades fisicas con los compafieros manifestando
respeto, tolerancia y sin mostrar actitudes discriminatorias

9 Valorar las posibilidades cooperativas de los juegos de orientacion.

ESPACIO: Parque. Opcionalmente puede usarse el patio. DURACION DE LA SESION: 1 HORA

MATERIAL: Planos fotocopiados del parque, balizas, lapices y gomas. Fichas de informacién de la unidad
para las familias.

METODOLOGIA: Descubrimiento guiado y asignacion de tareas.

P. INICIAL:
&l PRESENTACION DE LA UNIDAD Y DE LA LEYENDA DEL AMO OSCURO

EL AMO OSCURO

En el legendario mundo de la Tierra Mistica, cuatro clanes lucharan
por conseguir los talismanes del poder que les permitiran enfrentarse a
la tirania del Amo Oscuro.

Deberéis superar pruebas y combatir, ayudados por Criaturas
Fantasticas y Hechizos Magicos, contra los guerreros de la
Oscuridad, hasta conseguir el poder de la Luz, el poder de Plantas y
Animales, el poder del Fuego y el poder de las Aguas, que o0s
ayudaran a vencer al tirano.

Pues bien, el primer paso en esta aventura es encontrar las Criaturas Fantasticas y algunos de los
Hechizos Magicos que os ayudaran a luchar contra el Amo Oscuro.

Formamos equipos de 2 6 3 personas para conseguir 8 equipos a los que se reparte el plano del
parque con 8 controles marcados en él, que indican la posicion exacta donde se localizan las
balizas que buscan.

P.CENTRAL:

&1 LA BUSQUEDA DE LAS CRIATURAS FANTASTICAS
Cada equipo parte con un orden de busqueda distinto:
Equipo 1: 1,2,3,4,5,6,7y 8 Equipo 2: 3,4,5,6,7,8,1y 2 Equipo 3:5,6,7,8,1,2,3y 4
Equipo 4:7,8,1,2,3,45y6 Equipo 5:8,7,6,5,4,3,2y 1 Equipo 6: 6,5,4,3,2,1,8y 7
Equipo 7:4,3,2,1,8,76y5 Equipo 8:2,1,8,7,6,54y 3



Del aula a la vida: las competencias basicas v/

Y con las consignas siguientes que habran de ser cumplidas so pena de descalificacion en el juego:
¢ Todos los componentes del equipo corren juntos, nadie se separa del grupo.

¢ Cada persona es responsable de que su 0 sus compafieros de equipo no toquen ninguna de
las balizas pues han de ser visitadas por el resto de grupos. Se anota el nombre de la
criatura o hechizo en la hoja de control y se continda.

Modalidad de carrera lineal. O sea, cada grupo realiza el recorrido en el orden establecido, todo
seguido. Si jugaramos en un espacio mas reducido, como el patio del colegio, optariamos por la
modalidad en estrella. Es decir, desde un punto central del patio se corre hasta el control, se
localiza la baliza, se anota el hombre de la criatura u hechizo en el lugar que corresponda de la
hoja de control y se vuelve al centro para que el profesor compruebe si la biusqueda ha sido
correcta. De ser asi se parte hacia el siguiente control segun el orden que tiene el equipo.

Al acabar el juego comprobamos los resultados y recuperamos las balizas entre todos. Las balizas
son las tarjetas que se usaran durante las siguientes sesiones en el juego asi que el profesor se
encargara de custodiarlas para usarlas en la siguiente clase.

Antes de acabar se agrupan los equipos de 2 en 2 para formar 4 equipos de 6 personas. Los retos
gue afrontaran en sucesivas sesiones aconsejan equipos de al menos 6 jugadores. Si nuestra clase
no es numerosa es preferible hacer so6lo 3 equipos. El nimero de equipos no afectara a la dinamica
de la aventura. El profesor cuidarda de que sean equipos heterogéneos a nivel interno y lo mas
homogéneos que se pueda entre si.

Estos seran los equipos definitivos que se enfrentaran al Amo Oscuro en las proximas sesiones.

V. CALMA:

Concluido el juego, recogemos las balizas que nos asigne el profesor y se las entregamos junto con
la masilla adhesiva con la que estaban pegadas.

Entregar y comentar la ficha de informacién para las familias y el alumnado, sobre la unidad
didactica que acaban de comenzar.

A continuacion presentamos el plano del parque y las balizas para situar en los controles.
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LAS CRIATURAS FANTASTICAS: Encontrad las ocho balizas que aparecen marcadas en al plano y anotad detras del plano el nombre de la
criatura fantastica o hechizo que se ocultaba en cada control.

Orden de busqueda: 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8.
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SESION: RETOS I. Ne°: 2/8

OBJETIVOS 9 Presentar y conocer las reglas del juego de aventura.

INDICADORES | ¢ 1. Resolver problemas motores con un alto componente decisional, de forma
satisfactoria, aplicando estrategias de cooperacion

9 2. Aplicar principios o reglas extraidas a partir de los 3 primeros retos, en nuevos
contextos que las demanden

9 5. Leer y escribir comprendiendo la informacion, interpretdndola y reflexionando sobre
ella

9 Obtener informacién para la evaluacion inicial sobre la capacidad del alumnado para
afrontar retos cooperativos

ESPACIO: Gimnasio o patio DURACION DE LA SESION: 1 HORA

MATERIAL: Tablero de juego, dados, fichas y cartas. Opcionalmente podemos jugar con la version digital del
tablero. Un pafuelo. Para el reto 1: 8 aros y 4 pelotas. Para el reto 2: 4 cuerdas. Para el reto 3: radio cd,
musica y 2 aros. 3 hojas en blanco para escribir los principios de intervencion. Masilla adhesiva.

METODOLOGIA: Descubrimiento guiado, resolucién de problemas, asignacion de tareas.

P. INICIAL:
&l REGLAS DEL JUEGO
Los equipos situados en corro alrededor del tablero de juego.

Se vuelve a leer la introduccion del juego pero ahora ya con el tablero a la vista:

En el legendario mundo de la Tierra Mistica , cuatro clanes lucharan
por conseguir los talismanes del poder que les permitiran enfrentarse a
la tirania del Amo Oscuro.

Deberéis superar pruebas y combatir, ayudados por Criaturas
Fantasticas y Hechizos Magicos, contra los guerreros de la
Oscuridad, hasta conseguir el poder de la Luz (se coloca el Talisman
amarillo en su lugar del tablero), €l poder de Plantas y Animales (se coloca el
Talisman verde en el tablero), €l poder del Fuego (se coloca el Talisman rojo) Y €l
poder de las Aguas (se coloca el Talisman azul en su sitio), UE 0S permitirén
enfrentaros al tirano (representado por el profesor, segun les indicamos) €N la Gran
Batalla Final

Cada equipo tira un dado y elige, por orden de puntuacion obtenida, cuél ser4 su Talisman y su
color de juego, situandose en el banco que corresponda para quedar enfrente de su zona del
tablero.
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PLANTAS Y ANIMALES
AGUA

A partir de ese momento, ese es su clan y su lugar en todas las sesiones de la unidad.

Es el momento de leer las reglas que regiran esta fantastica aventura.

REGLAS DE JUEGO

1. Todos los clanes inician el juego desde el centro del tablero, en la fortaleza del Amo Oscuro

(colocamos las cuatro fichas de colores alli).

2. En cada partida tira el dado un solo equipo. Empieza el juego el
equipo que eligié primero su clan. En las sucesivas rondas se sigue el
turno segun el sentido de las agujas del reloj.

El resultado de la tirada (1,2 6 3, puesto que es un dado en el que se
repiten 2 veces cada uno de esos numeros), seran los avances que
todos los clanes haran en direccion a su respectivo talisman.

Es decir, en cada tirada solo tira un equipo pero todos los equipos mueven lo que salga avanzando
sus fichas. Las fichas se mueven en sentido de las agujas del reloj.

3. Por la disposicion de las casillas en el tablero, en cada turno de tirada un equipo caera en
APruebao, otro en AHechizoo, otro en ACriatura Fa
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Quienes caen en fAHechizod6 o en ACriaturaodo cogen
Ahora poseen un aliado que les ayudara en los combates o en la batalla final.

4. Quien cae en ACombated debe luchar contra | os g
nameros del 1 al 6 y tiran un dado normal. Si sale uno de los nimeros elegidos, vencen la pugna y
prosiguen sin penalizacion. Si pierden, en la prueba o reto que todos los equipos haran a
continuacién, uno de los miembros del equipogu e ha hec ho paticipafacunidb entlae 0
oscuridad (con los ojos vendados).

5. El equi po gque heogeclatargta supenor delRmazo el puebas y lee en voz
alta el reto cooperativo que habran de superar todos los equipos. No sélo ellos.

Cada equipo que consiga superarlo suma 1 punto a su poder de ataque para la Batalla Final contra
el Amo Oscuro. Si el reto no se ha superado pero el profesor considera que las estrategias de
cooperacion han sido positivas, se otorga 0,5 puntos al equipo. Los puntos se van anotando en el
diario de la aventura.

6. En sucesivas partidas iran afrontando retos y sumando puntos al vencerlos; irdn consiguiendo
criaturas y hechizos, hasta llegar a su Talisman, el del color del equipo. Al pasar junto al Talisman
ganan 1 de los 4 fragmentos que lo forman. Cada vez que lleguen a un nuevo talisman, ganaran
una pieza del mismo. Para la Batalla Final necesitan tener 1 parte de cada uno de los 4 talismanes.

7. Cuando se usa una tarjeta de Hechizo o Criatura, como aliado en algin Combate, se vuelve a
dejar en el fondo del mazo que corresponda. Un equipo no puede tener mas de 3 tarjetas de
Hechizo 6 3 de Criatura. Las sobrantes se dejan en el fondo del mazo.

Conviene gue se reserven la mejor carta de Hechizo que encuentren para la Batalla Final, pues
podran usar una de ellas contra el Amo Oscuro.

8. En la parte final de cada sesion de juego, el equipo anota en su diario de la aventura, la posicion
actual de su ficha y anotan los principios de intervencién que hayan verbalizado para que sean
Gtiles en las proximas sesiones.

Las tarjetas que posea el clan las guarda el profesor en un sobre para que no se extravien.

9. Tras conseguir las 4 piezas de los Talismanes y volver por el tramo de casillas que queda al
Castillo Oscuro, habran completado todo el tablero. Es el momento de la Batalla Final (ver uUltima
sesion).

P. CENTRAL:
& RETO I: EL HUEVO DEL DRAGON
El huevo del dragon ha caido en un pozo. Debemos sacarlo de alli y dejarlo en su nido.
Objetivo del reto: Sacar la pelota del pozo y llevarla hasta el nido.
Condiciones:
1. Nadie puede tocar la pelota con las extremidades superiores.

2. Una vez que la pelota sale del pozo (aro) no puede volver a tocar el suelo hasta que se deposite
en el nido (segundo aro).

3. En el trayecto desde el pozo al nido, todas las personas del grupo deben tocar el huevo.
Preguntas para la reflexién (las plantea el profesor tras el reto): algunas de las soluciones que

habéis intentado no cumplian las condiciones del reto ¢ por qué se han intentado entonces? (por no
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haber l e2do bien y atentamente | as condicionesé’

eficazmente el reto?, ¢habia otras propuestas?, ¢habéis opinado todos?, ¢dos cabezas piensan
mas que una?...

Principios de intervencion: 1. Tras entender bien el objetivo y las condiciones de un reto
cooperativo, aporto ideas al grupo para resolverlo. Se escribe en una hoja y se pega en la pared
con masilla adhesiva. Lo aplicamos al siguiente reto.

&l RETO II: LA SERPIENTE

En los pantanos del Norte, la serpiente os hard pensar y trabajar en equipo. S6lo quien pase bajo
ella con el amuleto magico evitara su mordedura.

Objetivo: Pasar todos bajo la cuerda que esta en el suelo, portando sobre la cabeza el amuleto de
|l a serpiente (saquito, ringoé).

Condiciones:

1. Se pasa bajo la cuerda de uno en uno. Primero a cuatro patas y después andando con el cuerpo
recto y estirado. Antes de pasar andando todos lo habran hecho a cuatro patas.

2. Se pasa llevando el amuleto en equilibrio sobre la cabeza. Si se cae, volver a intentarlo.
3. Nadie puede tocar la serpiente con las extremidades superiores.

Preguntas para la reflexion (las plantea el profesor tras el reto): esta vez habia mas personas que
aportaban ideas para resolver el reto, ¢,cuantos habéis aportado ideas al equipo?, ¢todas las ideas
eran escuchadas?, ¢alguien cree gue no se ha tenido en cuenta la opinion de algunas personas?.
¢, COmo deberiamos escuchar la idea de un compariero?...

Principios de intervencion: 2. Escucho y acepto las ideas de los demas, vengan de quien
vengan. Se escribe en una hoja y se pega en la pared con masilla adhesiva. Aplicamos en el
siguientereto el 1y el 2.

&l RETO Ill: LA DANZA SIN FIN

El bosque de las ninfas se atraviesa bailando o te conviertes en arbol para siempre. Cuando las
ninfas hagan sonar sus instrumentos, no dejéis de balilar.

Objetivo: Bailar toda la clase la danza de las ninfas 2 veces seguidas, sin parar y sin perder el
ritmo.

Condiciones:

1. Se baila en parejas. Si alguien no tiene una pareja, busca a alguien que tampoco tenga de otro
equipo.
2. Hay que aguantar bailando mientras suena la musica.

3. Hay dos aros para descansar. S6lo pueden ser ocupados por una pareja cada uno. Si alguien
necesita entrar en el aro de descanso debe cambiar su puesto con el que lo ocupa.

Nota: hay que elegir una danza muy ritmica y alegre, exigente a nivel fisico pero facil, repetitiva,
como |l a ALittle polkabo.

Preguntas para la reflexion (las plantea el profesor tras el reto): ¢ cual era el objetivo del juego?,
¢habéis decidido alguna estrategia para conseguirlo?, ¢lo hubierais conseguido si cada uno
hubiera ido a lo suyo?, ¢ Cuando un reto afecta a todo el grupo que debe hacer cada persona?...
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Principios de intervencion: 3. Colaboro al éxito del grupo cooperando para conseguir los
objetivos del reto. Se escribe en una hoja y se pega en la pared con masilla adhesiva. Aplicaremos

en el siguiente reto el 1, el 2y el 3.

V. CALMA:

Entrega de la ficha competencial sobre las reglas del juego.
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ANEXO 1: TAREA COMPETENCIAL A PARTIR DE LAS REGLAS DE JUEGO

EL AMO OSCURO

En el legendario mundo de la Tierra Mistica, cuatro clanes
lucharan por conseguir los talismanes depoder que les
permitiran enfrentarse a la tirania del Amo Oscuro.

Deberéis superar pruebas y combatir, ayudados por Criaturas
Fantasticas y Hechizos Magicos, contra los guerreros de la
Oscuridad, hasta conseguir el poder de la Luz, el poder de
Plantas y Animales, el poder del Fuego y el poder de las
Aguas, que os ayudaran a vencer al tirano.

REGLAS DE JUEGO

1. Todos los clanes inician el juego desde el centro del tablero, en la fortaleza del Amo

Oscuro (colocamos las cuatro fichas de colores alli).

2. En cada partida tira el dado un solo equipo. Empieza el juego el
equipo que eligid primero su clan. En las sucesivas rondas se
sigue el turno segun el sentido de las agujas del relo;j.

El resultado de la tirada (1,2 6 3, puesto que es un dado en el que
se repiten 2 veces cada uno de esos numeros), seran los avances
gue todos los clanes haran en direccion a su respectivo talisman.

Es decir, en cada tirada solo tira un equipo pero todos los equipos mueven lo que salga
avanzando sus fichas. Las fichas se mueven en sentido de las agujas del reloj.




3. Por la disposicion de las casillas en el tablero, en cada turno de tirada un equipo caera
en APruebao, otro en fAHechizod, otro en A

Qui enes caehi zeondo fioHe en ACriaturao cogen
correspondiente. Ahora poseen un aliado que les ayudara en los combates o en la batalla
final.

4, Qui en cae en ACombateo debe Il uchar cont
eligen 2 nimeros del 1 al 6 y tiran un dado normal. Si sale uno de los numeros elegidos,
vencen la pugna y prosiguen sin penalizacion. Si pierden, en la prueba o reto que todos los
equi pos har8n a continuaci - n, uno de | os
participara sumido en la oscuridad (con los ojos vendados).

5. ElI equipo que ha ca2?do en APruebao cog
en voz alta el reto cooperativo que habran de superar todos los equipos. No sélo ellos.

Cada equipo que consiga superarlo suma 1 punto a su poder de ataque para la Batalla
Final contra el Amo Oscuro. Si el reto no se ha superado pero el profesor considera que las
estrategias de cooperacion han sido positivas, se otorga 0,5 puntos al equipo. Los puntos
se van anotando en el diario de ruta de la aventura.

6. En sucesivas partidas los equipos iran afrontando retos y sumando puntos al vencerlos;
irAn consiguiendo criaturas y hechizos, hasta llegar a su Talisméan, el del color del equipo.
Al pasar junto al Talisman ganan 1 de los 4 fragmentos que lo forman. Cada vez que

lleguen a un nuevo talisman, ganaran una pieza del mismo. Para la Batalla Final necesitan
tener 1 parte de cada uno de los 4 talismanes.

7. Cuando se usa una tarjeta de Hechizo o Criatura, como aliado en algiin Combate, se
vuelve a dejar en el fondo del mazo que corresponda. Un equipo no puede tener mas de 3
tarjetas de Hechizo 6 3 de Criatura. Las sobrantes se dejan en el fondo del mazo.

Conviene que se reserven la mejor carta de Hechizo que encuentren para la Batalla Final,
pues podran usar una de ellas contra el Amo Oscuro.

8. En la parte final de cada sesion de juego, el equipo anota en su diario de aventura, la
posicion actual de su ficha y escriben los principios de intervencion acordados para que
sean Utiles en las proximas sesiones.

Las tarjetas que posea el clan las guarda el profesor en un sobre para que no se extravien.

9. Tras consequir las 4 piezas de los Talismanes y volver por el tramo de casillas que
gueda al Castillo Oscuro, habran completado todo el tablero. Es el momento de la Batalla
Final.







