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Necesidad social a la que da respuesta
“Juegos tradicionales entre abuelos y nietos en la era digital"

La idea de este proyecto es descubrir a los nifios los juegos que sus abuelos practicaban
cuando eran jovenes, de una forma digital, utilizando las TIC.

Normalmente los juegos tradicionales de nuestros abuelos nos ensefiaban a respetar
normas, a organizarnos al margen de la autoridad del adulto, a respetar turnos,
aprendiamos a tener amigos y, en definitiva, a vivir.

Generacion de espacios de aprendizaje

La relacién de interdisciplinaridad con otras ciencias es un aspecto clave en la Educacién
Fisica.

En este caso en concreto podemos hablar de los siguientes aspectos:
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Lengua Castellana y Literatura: mensajes que utilizan sistemas de comunicacién no
verbal. Sistemas y elementos de comunicacién no verbal.

Matematicas: descripcidn de la situacién y posicién en el espacio con relacién a uno
mismo y a otros puntos de referencia.

Educacion artistica: elementos basicos del juego dramético. Observacién y analisis
de acciones corporales. Interpretaciéon de signos y simbolos convencionales
sencillos.

TICs: Utilizacidn de las nuevas tecnologias.

Ciencias sociales: actividades de tiempo libre. Recogida e interpretaciéon de
informaciones de diversas fuentes. Sensibilidad y respeto a las costumbres, asi como
a la conservacion del medio.

Concrecion de aprendizajes del alumnado

Explica a sus compafieros las caracteristicas de un juego practicado en clase y su
desarrollo deportivo.

Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacidn para localizar y extraer
la informacidén que se le solicita.

Adapta los desplazamientos a diferentes tipos de entornos y de actividades fisico
deportivas y artistico expresivas ajustando su realizacién a los pardametros
espaciotemporales y manteniendo el equilibrio postural.

Practica desplazamientos realizando correctamente gestos técnicos bdsicos y
adaptados

Utiliza los recursos adecuados para resolver situaciones basicas de tactica
individual y colectiva en diferentes situaciones motrices

Es capaz de explicar a sus compafieros las caracteristicas de un juego practicado en
clase.

Reconoce la riqueza cultural, la historia y el origen de los juegos y el deporte.

En este proyecto se desarrollan todas las competencias clave:
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a.

Comunicacidn lingiiistica: En todas las tareas, juegos o deportes que se llevan a cabo
en EF los nifios realizan intercambios comunicativos, se da mucha importancia a la
verbalizacién de los sentimientos y las impresiones de los niflos en las tareas
concretas. Ademas, los nifios aprenden vocabulario especifico del area.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia: la
competencia matematica en las clases de Educacion Fisica se trabaja en muchos
momentos, por ejemplo, a la hora de hacer recuento o divisién de los grupos, sumar
los puntos que se hacen en un partido, contar el nimero de errores en lanzamientos,
cronometrar tiempos, medir distancias, etc.

Competencia digital: Esta competencia la desarrollan con la blsqueda de
informacién sobre temas concretos (videos, ejercicios, imagenes...)
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d. Aprender a aprender: El area de EF intenta que los nifios sean cada vez mas
auténomos en el aprendizaje, proporcionandoles multiples recursos para que
puedan trabajar con la menor ayuda posible. Y de esta manera consigan realizar
tareas motrices mas complejas y alcanzar las metas que se les propone.

e. Competencias sociales y civicas: El estar en continuo contacto con los companeros
de clase durante las actividades ayuda a mejorar las habilidades sociales de los
alumnos/as. Ademas, a la hora de trabajar en grupo comprenden mejor las normas
que abarcan los juegos, esto ayuda a que los alumnos aprendan a aceptar
determinados codigos de relacion, cooperacién y respeto que les servirdn para
aceptar las diferencias y limitaciones propias y ajenas

f. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: En todas las unidades de esta
programacién se desarrolla esta competencia, es imprescindible que en algin
momento del trabajo el nifio/a actde de manera auténoma y propia dandose cuenta
de lo que hace mejor o peor y siendo consciente de su progresion en las actividades.

g. Conciencia y expresiones culturales: Desde el area de EF se trata de ensefiar a los
alumnos a que sean capaces de expresar e identificar sus sentimientos a través del
cuerpo y del movimiento. La realizaciéon de actividades, juegos o deportes
tradicionales o procedentes de diversas culturas hacen que el nifio tengo una visiéon
mas amplia de las distintas manifestaciones culturales de la motricidad humana.

Implicacion del alumnado

El proyecto necesita una implicacién total del alumnado, porque son ellos los que tienen que
entrevistar a sus abuelos y preguntarles, cudles eran los juegos a los que ellos jugaban
cuando eran pequefios, ademdas deben hacerlo de una forma digital para inculcar a los
abuelos el uso de las TIC.

Coherencia global del proyecto
Objetivos

- Descubrir los juegos que practicaban sus abuelos cuando tenian la edad de sus
nietos.

- Utilizar las TIC y compartir con sus abuelos la experiencia en el marco del
Aprendizaje Servicio (ApS).

- Participar activamente en situaciones de juego explicadas por sus abuelos.

- Fomentar la vinculacion entre abuelos y nietos, y beneficiarse mutuamente.

Propuesta metodologica

Teniendo en cuenta el enfoque globalizador que caracteriza a esta etapa educativa, el juego
es una actividad imprescindible para el adecuado desarrollo fisico, psiquico y social de los
alumnos, ademas del conocimiento del juego con la aplicacién de las TIC en este proyecto.

Durante las sesiones, el alumno no ha de ser un mero realizador y conocedor de los juegos
propuestos por sus abuelos, sino que debemos incidir en que el alumno sea el protagonista,
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concretando los juegos de los que jugaban sus abuelos y luego en la practica de su propia
accién motriz. Los métodos de ensefianza-aprendizaje por descubrimiento guiado,
resolucién de problemas y asignacion de tareas, adquieren un gran significado para que el
alumno explore y descubra todas sus posibilidades.

En el aprendizaje servicio (ApS) el alumnado adentrard a sus abuelos en la era digital y el
uso de las TIC.

Actividades

Las seis sesiones que componen esta unidad didactica pueden ser desarrolladas con el
orden que el profesor estime necesario, en funcion de las caracteristicas de los alumnos y
de los juegos populares que se hayan propuesto por parte de los abuelos, a la hora de
llevarlos en la practica del aula.

Contenidos
- Losjuegos tradicionales y las TIC.
- Losjuegos tradicionales del entorno cercano que practican sus abuelos.
- Losjuegos tradicionales: nomenclatura y tipos.

- Los factores del juego: espacio y movimiento.

Evaluacion

El aprendizaje que se espera que alcancen los alumnos al final de la unidad didactica es
eminentemente practico, deben de conocer nuevos juegos tradicionales, utilizar las TIC y
aplicacion y practica en el aula. Por ello, la mejor forma de evaluar al alumnado sera la
observacidén directa y la conversacidn en clase con el grupo de alumnos. Algunos de los
aspectos que el profesorado habra de tener en cuenta en la evaluacién seran:

- ¢Se haimplicado a la hora de hablar con su abuelo?

- ¢(Hahecho uso de las TIC?

- ¢Hallevado a cabo los juegos en clase?

- ¢Ayuday colabora con sus compafieros en los juegos?

- (Utiliza estrategias en los juegos?

Implicacion y coordinacion de colaboradores/asy
destinatarios/as

En este caso lo que planteamos es que los abuelos de los alumnos se impliquen en la
actividad, para que mediante el uso de las TIC nos expliquen los juegos a los que ellos
jugaban cuando eran pequefios, mas o menos a las edades que ahora tienen sus nietos.

Para que salgala planificacion del proyecto hacia delante debemos contar con la implicacién
de los abuelos para podernos hacer una idea de si ellos se han adaptado a la utilizacién de
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las TIC y cdmo lo han hecho, ademas de pasar tiempo con sus nietos y ensefiarles nuevas
actividades.

Servicio

Se realizara una evaluacidn de la participacidn de todos los implicados en el proyecto por
parte del alumnado y de sus abuelos y su implicacién en el proyecto.

Originalidad y creatividad

Los alumnos deben realizar una entrevista a sus abuelos, mediante la utilizacion de las
nuevas tecnologias:

- Pueden grabar la entrevista en video.
- Pueden grabar la entrevista sé6lo con audio.
- Pueden utilizar las redes sociales (con ayuda de sus padres).

- Todo tipo de recursos de nuevas tecnologias...

Transferencia e impacto

La idea es implicar al alumnado y a sus abuelos y luego exponer y compartir todas las
grabaciones en clase para que vean los alumnos los diferentes juegos de cada uno de sus
abuelos.

Una vez compartidos los juegos se llevaran a cabo en el aula.

Evaluacion y viabilidad

- Se tendra en cuenta si el alumnado se ha implicado a la hora de realizar las
actividades propuestas.

- Silos abuelos se han implicado a la hora de querer ayudar a sus nietos con la tarea
propuesta.

- Sinos haservido para que abuelos y nietos interactuaran entre ellos.

- Si han aprendido a utilizar tanto los abuelos como los nietos un poco mas el uso de
las nuevas tecnologias.

- Sihan conocido los diferentes juegos a los que jugaban sus abuelos.
- Si han sabido poner en marcha los juegos en las clases.
- Sihan aprendido a jugar y divertirse entre los alumnos.

- El aprendizaje que se espera que alcancen los alumnos es eminentemente practico,
deben de conocer nuevos juegos tradicionales, utilizar las TIC y aplicacién y practica
en el aula. Por ello, la mejor forma de evaluar al alumnado sera la observacién
directa y la conversacion en clase con el grupo de alumnos. El profesor también
tendra una rabrica de valoracién del alumnado con la que les podra evaluar.
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JUEGOS TRADICIONALESENTRE ABUELOS Y NIETOSEN LA ERA DIGITAL

Introduccion

1fah T |

La integracion de la ion digital ori da a los y nietos es entendida como “La capacidad efectiva de adquirir habilidades para
interactuar mediante el uso de las tecnologias de la informacién y la c icacion para cotidianas del ser humano,
tales como: aprender, trabajar, socializar, divertirse, etc” (Tally y Tsikalas, citados por Acufia, 2017). Es fundamental brindar oportunidades de
aprendizaje, sin presiones, siempre cultivando el interés y el disfrute de la tecnologia para poder generar un vinculo desde la motivacidn intrinseca
del adulto mayor. El valor de la andragogia y las competencias para formar al otro, son esenciales para el desarrollo de un uso apropiado de las
tecnologias, precedido de la apropiacién inicial de aplicaciones sencillas que generen la confianza necesaria en el adulto mayor, para labrar el camino
hacia el disfrute de las interacciones con los nietos a través del ocio digital y la bidireccionalidad de sus beneficios.

vlverse en acti

Objetivos Metodologia

Durante las sesiones, el alumno no tiene que ser un mero realizador y conocedor

- Descubrir los juegos que practicaban los abuelos cuando de los juegos propuestos por sus abuelos, sino que debemos incidir en que el
tenian la edad de sus nietos. alumno sea el protagonista, concretando los juegos de los que jugaban sus abuelos
y luego en la practica de su propia accién motriz. Los métodos de ensefianza-
- Utilizar las tecnologias y compartir con los abuel la p izaje por descubrimiento guiado, resolucién de problemas y asignacion de
experiencia en el marco deIAprendizaje Servicio (ApS). tareas, adquieren un gran significado para que el alumno explore y descubra todas
e < . . - - sus posibilidades.

- Participar activamente en situaciones de juego explicadas Desde la metodologia del ApS el alumno adentrara a sus abuelos en la era digital y

por los abuelos. el uso de las nuevas tecnologfas.

Las seis sesiones que componen esta unidad didactica pueden ser desarrolladas

= B 1 :
- Fo la vir 1 entre y nietos, y con el orden que el profesor estime necesario, en funcién de las caracteristicas de
beneficiarse mutuamente. los alumnos y de los juegos populares que se hayan propuesto por parte de los
abuelos, a la hora de llevarlos en la practica del aula.
Resultados R ———

JUEGOS DE LOS ABUELOS

1. {Has recitido informacion sobre los Juegos Tradicionales de tus sbueios? (0 punta ‘

5. Los juegos tradicianaes {5on juegas o £oabaracion con o5 compaieros? (¢

. -
' Canicas
. 36%

El 48% de los alumnos han realizado la
actividad de los juegos tradicionales, haciendo  Los juegos mas populares y representativos en la

3. 7Qué juegos tradicionales son 10s que mas te han gustado? (De los que hemos visto en clase] (0 punto) parﬁ:ipes a sus abu!lus del uso de Ias infancia de IUS ahu!lﬂs han Sido: cromos (45%) y
= - i log y « iend los  juegos canicas (36%), mientras 19% restante han
23 tradicionales a la que ellos jugaban cuando seleccionado otros juegos.
PYREE tenian sus edades. Los alumnos se han
mostrado activos durante las clases y con un
gran compromiso de aprendizaje.
2 .
Conclusiones Referencias

+ Se ha fomentado la vinculacion entre abuelos y nietos, dado que los pequeiios
les han ensefiado la forma de utilizar las tecnologias y los mayores les han

ensefiado los juegos tradicionales a los que jugaban de pequefios. Acufia. M. (27 junio, 2017). Alfabetizacion
+ Gracias a la metodologia del Aps el alumnado se ha nutrido de aprendizajes | Digital  para el  aduito  mayor.
curriculares y, a su vez, han ofrecido un servicio al colectivo de mayores. https://www.evirtualplus.com/alfabetizacio

+ El alumnado ha descubierto los juegos tradicionales de un modo diferente y | n-digital-adulto-mayor/
han podido practicarlos en el aula.

- Los juegos mas populares y representativos en la infancia de los abuelos han
sido los cromos y las canicas.

+ Prospectiva: disefiar proyectos asociados a los contenidos curriculares que
beneficien las relaciones intergeneracionales.
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