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Resumen
El presente proyecto de investigacion busca el fortalecimiento del trabajo en equipo en
nifios de grado sexto del Instituto Pedagdgico Nacional. La propuesta nace a través de la clase
de educacion fisica con el fin de ejecutar una bateria de juegos cooperativos a traves de una
herramienta virtual (ruleta de los retos cooperativos), donde el objetivo principal es la
participacion de todos los nifios, de tal manera que, por medio de ésta entren en contacto y

puedan desarrollar diferentes pruebas las cuales le permitan cumplir con retos de forma grupal.

En un primer momento se realiza observacion dentro las clases de Educacion fisica,
donde se detecta el poco interés del trabajo en equipo por parte de los estudiantes y escasa
colaboracion en la consecucién de actividades grupales, lo cual lleva a la desmotivacién por
parte de algunos nifios y bajo rendimiento por parte de estos. Una vez desarrollada la estrategia
y hecho el respectivo anélisis, se llegan a una serie conclusiones y recomendaciones que sirvan

como herramienta para mitigar el problema en la poblacion seleccionada.

Palabras claves: Trabajo en equipo, juegos cooperativos, educacion fisica, ludica.



Abstract

This research project tries to improve the teamwork with students of sixth grade in the
Instituto Pedagdgico Nacional (IPN) school. This idea was born through the physical education
class with the objective to create a set of cooperative games through a digital tool (roulette of
cooperative games), which the main objective is to stimulate the participation of all the students,

so that, they can share with other classmates and can develop different challenges by groups.

First of all, the observation was carried out in the physical education class, where little
interest was detected from the students to develop teamwork, which leads to demotivation and
poor performance with some children. Once the strategy has been developed and analyzed, the
series of conclusions and recommendations are going to be helpful as a tool to mitigate the problem

in the selected population.

key words: teamwork, cooperative games, physical education and ludic
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1. Problema

1.1 Planteamiento del problema

La educacion Fisica se ha convertido en parte importante del curriculo en las instituciones
educativas de todo el pais, por lo que genera en los nifios el interés por practicar actividades
deportivas y al aire libre, aportando a la salud fisica y emocional importante en la edad escolar.
Como tal, se ha posicionado como una de las signaturas méas acogidas por los nifios de sexto grado
del Instituto Pedagdgico Nacional. En consecuencia, es uno de los espacios académicos donde los
estudiantes pueden trabajar de forma grupal, participando en la toma de decisiones, el respeto por
sus pares y la consecucion de una comunicacion asertiva en diferentes contextos propios de la
escuela y de la vida diaria. Por lo tanto, el trabajo en equipo factor determinante en el aprendizaje
social e individual por medio de diferentes teméticas propias de la materia, es uno de los factores

que favorece un ambiente de aprendizaje sano y cooperativo en el curso.

Cabe destacar que a pesar de la intensidad horaria de la signatura en la semana (3 horas),
factor importante en el desarrollo motriz de los estudiantes, se evidencian dificultades entre los
alumnos de este grado, como la poca escucha y mala comunicacion entre ellos, evidenciandose en
el trabajo grupal, situacion que genera tensién en las relaciones interpersonales y el bajo

rendimiento en los procesos de formacion de los mismos.

Por consiguiente, después de un diagnostico inicial, se pretende aplicar un programa de
juegos cooperativos teniendo como herramienta TIC, una ruleta de retos que servird como
instrumento lddico para intervenir en la poblacion seleccionada. Una vez hecho el analisis de los

resultados se haran recomendaciones para la mejora del problema intervenido.



1.2 Formulacion del problema
Con base en lo anterior se formula la siguiente pregunta de investigacion. ;Cémo fortalecer

el trabajo en equipo en los estudiantes de grado sexto del Instituto Pedagdgico Nacional?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general
Promover el trabajo en equipo de los estudiantes de grado sexto del Instituto

Pedagdgico Nacional, a partir de la aplicacion de una bateria de juegos cooperativos.

1.3.2 Objetivos especificos

o Disefiar una bateria de juegos cooperativos, para un grupo escogido aleatoriamente
de nifios de grado sexto del Instituto Pedagdgico Nacional.

o Promover la participacion activa de todos los estudiantes participantes, para mejorar
el trabajo en equipo.

o Generar recomendaciones que ayuden a mejorar el trabajo en equipo, en clase de

educacion fisica.

1.4 Justificacion

Ante el trabajo llevado a cabo en clase de educacién fisica por parte de los estudiantes de
grado sexto y poca concentracion debido al escaso trabajo en equipo, se ve la necesidad de
desarrollar una estrategia que permita el aprendizaje colaborativo entre pares, que ayude a
potencializar las capacidades motrices y fisicas que los alumnos pueden desarrollar en esta etapa

de su vida. Debido a que hay poca comunicacion e interés en trabajar en grupos conformados por



ellos mismos, los resultados no son tan positivos a la hora de presentar las pruebas asignadas se
ven reflejados en la mecénica y organizacion.

En consecuencia, resulta de mayor interés ver los cambios que surgen a partir de un trabajo
realizado por medio de una bateria de juegos cooperativos y las consecuencias de no trabajar en
equipo, en la clase de Educacion fisica.

De esta manera, una de las estrategias pedagdgicas para llevar a cabo el trabajo en equipo
desde la materia, son los juegos cooperativos, como manera de ensefiar al nifio a interactuar en
grupo, simulando estar en la sociedad. Este tipo de juegos en los cuales no se compite por objetivos
individuales, sino por un bien comun, le permite al estudiante tener una posicién y un deber como
integrante de un grupo para conseguir un objetivo en comun, es asi como la competencia a la que
estamos acostumbrados, donde hay un perdedor y un ganador queda relegada al trabajo de equipo,
donde cada persona que lo integra tiene un rol o funcién determinada, la cual le va permitir no
solo participar y divertirse sino también cumplir con unas normas estipuladas al comienzo del
juego.

Por consiguiente, trabajar los juegos cooperativos va a mejorar la relacion intragrupal, la
comunicacion entre los nifios, la capacidad de escucha y de entender al otro, la toma de decisiones
y respeto por las decisiones de los demés. Esto con la finalidad de mejorar el trabajo grupal vy el

ambiente social dentro de la clase de educacion Fisica.



2. Marco referencial
2.1 Antecedentes investigativos
Para la construccion de este proyecto, se hizo necesario consultar otras investigaciones que
permiten ver la importancia de la aplicaciéon de los juegos cooperativos en la formacién de los
estudiantes en la escuela, especialmente en el trabajo en equipo fundamental en el aprendizaje

grupal.

Como primer referente, se encuentran (Rodriguez Castafieda & Salina Romero, 2015) con
el trabajo: “Los juegos cooperativos como componente curricular del area de educacion fisica para
los grados cuarto y quinto de la institucién educativa técnica enrique Olaya Herrera sede hortensia
Perilla”, este trabajo contiene la estructura para proyectar la implementacion del componente
curricular del area de educacion fisica, tomando como herramienta el juego cooperativo desde sus
orientaciones pedagdgicas encaminadas a la inclusion, la socializacion el fortalecimiento de la
relaciones interpersonales y el trabajo en equipo; logrando con ello crear un ambiente propicio
para nuestros estudiantes en donde segun los enunciados de Terry O (como se citd en Orobajo,

20). Podran “jugar con otros y no contra otros”.

Donde se concluye que la aplicacion de los juegos cooperativos resulta enriquecedora en
los procesos de formacion docente debido a que la implementacidn de la propuesta, da unas bases
en la formacion y adquisicion de procesos cambiantes en la realizacion de la practica, en cuanto a
experiencias, trabajo en equipo, solucién de situaciones en particular, dominio de grupo e identidad

profesional.

Como segundo referente la especialista en pedagogia de la ludica (Molano Guio, 2018) su
proyecto de intervencion disciplinar trata sobre el fortalecimiento de la dimensién interpersonal

del desarrollo socio- emocional a través de la educacion fisica y los juegos cooperativos en los
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nifios (as) del curso 501 del colegio IED Buenavista (CED Calasanz) ubicado en la ciudad de
Bogot4, donde realizé un proceso de observacion sistemética a través de las clases de educacion
fisica, en donde se identifico la falta de trabajo en equipo, también los estudiantes evidenciaron la
falta de interés por la opinién de los demés, ademés se evidencio problemas como rechazo o
discriminacién por ciertos nifios(as) que no se integran con sus comparfieros, en ocasiones la pena
0 timidez se presenta en algunos de ellos, el desarrollo socio emocional de algunos nifios(as) es
bajo, no trabajan de manera adecuada la dimension interpersonal y para trabajar este Gltimo aspecto
se aplicara el test Emocional QuotientinventoryYouthVersion. El objetivo del proyecto es
fortalecer las habilidades interpersonales de los nifios(as) del curso 501 del colegio IED Buenavista
(CED Calasanz) desde las clases de educacion fisica y los juegos cooperativos. Terminando este
informe con los respectivos andlisis de dicha probleméatica se ha llegado a una serie de
conclusiones encaminadas a la solucion y mejoramiento de la institucién donde fue posible realizar
este proyecto.

Por otra parte el profesional en Ciencias del deporte y la recreacion (Cardona , 2009) en su
investigacion “Efectos de un programa de juegos cooperativos en el estilo de resolucion de
problemas en nifios de grado quinto de una escuela de Cartago (Colombia)”, buscd determinar los
efectos de un programa de juegos cooperativos en el estilo de resolucion de problemas en 40
estudiantes entre 10 y 14 afios de ambos géneros de grado quinto de una escuela de Cartago
(Colombia). Se dividieron en grupos experimental y control mediante azar. Al primer grupo se le
brinddé un programa de juegos cooperativos de 32 sesiones de 2 horas, 3 veces por semana,
adaptados a los conflictos méas comunes en la vida diaria escolar. A contrario de la preprueba, en
la posprueba se encontraron diferencias significativas (p = 0.001). Los estudiantes del grupo

experimental disminuyeron las respuestas de tipo agresivo e inhibido, y aumentaron las de tipo
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asertivo. Ademas, manifestaron que la metodologia ltdica fue muy agradable para ellos y que
habian mejorado sus habilidades de convivencia, tales como, mayor capacidad para empatizar con

sus comparieros, compartir ideas, ayudar a resolver retos y respetar las normas establecidas.

Donde concluye que los juegos cooperativos son una herramienta pedagdgica importante
para disminuir las respuestas agresivas ante diferentes acontecimientos en la vida escolar de los
alumnos, ademas son fuente importante para promover dentro de la escuela formas de vida basadas
en la ayuda y el trabajo en equipo, como medio para el progreso, el bienestar individual y social,

promoviendo ambientes escolares sanos.

Del mismo modo las especialistas en pedagogia de la ludica de la fundacion los
Libertadores (Diaz Vasquez & GOmez Sanchez, 2018), en su trabajo titulado “El Juego como
Estrategia de Convivencia Escolar: Una Propuesta Ludica para Nifios de segundo Grado del Liceo
la Pradera — Monteria” el cual tuvo como objetivo general disefiar juegos que sirvan de estrategia
para trabajar en equipo y aprender a convivir en el entorno escolar, familiar y social en los nifios
de grado segundo. Para la realizacion del proyecto se emple6 una metodologia con un enfoque
cualitativo dentro de la linea Pedagogia, Didactica e Infancia. Como resultado de la investigacion
se logré determinar y comprender que los juegos reglados y cooperativos constituyen una
estrategia importante en el aprendizaje de los valores de convivencia, basada en el dialogo, la
reflexion y el trabajo en equipo.

A nivel internacional se encuentra el trabajo realizado por (Crespo Rodriguez, 2017)
titulado “Juegos Cooperativos como estrategia de cohesion grupal”, este consiste en el desarrollo
de una propuesta didactica para los alumnos en riesgo de exclusion social del C.E.I.P. Coca de la
Pifiera, utilizando como recurso los juegos cooperativos para mejorar la cohesién del grupo-clase.

Este trabajo consta en explicar, el concepto de cooperacion y de juego cooperativo, sus
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caracteristicas y beneficios. La utilizacion de estos juegos como recurso para fomentar la unién
del grupo, como forma para disminuir la exclusién social e incluir a nifios y nifias que se encuentren
apartados del grupo, utilizando el &rea de la educacion fisica como medio. Durante la observacion
y la vivencia de la autora en este centro escolar, concretamente en el aula de 3°A de primaria, nifios

y nifias de 8-9 afios, se propone la realizacion de esta propuesta didactica.

(Fernandez & Velasquez) elaboraron aplicaron y evaluaron un programa de Educacion
Fisica para la paz basado en actividades no competitivas y dirigido a alumnado del tercer ciclo de
Educacion Primaria y primer ciclo de Secundaria. Entre sus conclusiones destacan que no se
observaron diferencias en cuanto al nivel de rendimiento motor con los programas de Educacion
Fisica tradicionales. Por el contrario, destacaron una mejora significativa a nivel actitudinal del
alumnado que trabaj6 con el programa no competitivo incrementandose el nimero de conductas
cooperativas, de ayuda al otro, de trabajo en equipo, la valoracion de las manifestaciones culturales
motrices de otros pueblos y la disminucién progresiva de los conflictos en las clases y, lo que es

mas importante, su regulacion auténoma por parte del alumnado.

2.2 Marco teorico
Para el desarrollo del proyecto se abordan diferentes variables de investigacion que
permiten estructurar la propuesta con la que el autor desea afrontar el problema encontrado en la
poblacidn a trabajar. La ludica, los juegos cooperativos, la educacién fisica y el trabajo en equipo,
son categorias importantes en el abordaje y construccion de la estrategia a trabajar en el proyecto.
Uno de los grandes aportes al proyecto es el juego, como actividad socializadora e
integradora, que permite al nifio aprender en contexto.
(Vygotsky, 1995) Los nifios desarrollan su aprendizaje mediante la interaccion

social, van adquiriendo nuevas y mejores habilidades cognoscitivas como proceso
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I6gico de su inmersion a un modo de vida. Agrega que aquellas actividades que se
realizan de forma compartida permiten a los nifios interiorizar las estructuras de
pensamiento y comportamentales de la sociedad que les rodea, apropiandose de
ellas.

De esta manera el nifio no solamente interioriza un conocimiento, sino que también lo
apropia y reconoce ciertos comportamientos propios cuando convive en sociedad.

En esta misma linea se habla de los juegos cooperativos, como una estrategia
socializadora de aprendizaje, como manera de ensefiar al nifio a interactuar en grupo, simulando
estar en la sociedad. Este tipo de juegos en los cuales no se compite por objetivos individuales
sino por un bien comun, le permite al estudiante tener una posicién y deber como integrante de
ese grupo para conseguir un objetivo en comdn, la competencia a la que estamos
acostumbrados, donde hay un perdedor y un ganador queda relegada al trabajo de equipo, donde
cada persona que lo integra tiene un rol o funcién determinada, la cual le va permitir no solo
participar y divertirse sino también cumplir con unas normas estipuladas al comienzo del juego.

En cuanto a lo anterior, retomando a Cardona (2009):
Los juegos cooperativos no son juegos diferentes a otros, sélo que su esencia radica
en relegar a un segundo lugar el sentido competitivo ( el ser ganador o perdedor),
lo que induce a los nifios a competir de una forma sana, para Orlick los componentes
de los juegos cooperativos son: la cooperacidn, la aceptacion, la participacion y la
diversion; desde lo pedagdgico estos componentes dilucidan el compartir del juego
con fines recreativos en donde se fomenta la participacion, la comunicacion, la
cooperacion, lo que en términos generales conducen a los nifios a adoptar conductas

prosociales. Y agrega igualmente, los juegos cooperativos hacen mas libres a los
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nifios, mas creativos, mas libres de exclusiones y més libres de las posibles
agresiones. La aplicacion de los juegos cooperativos genera aportes positivos al
desarrollo individual y a las relaciones socio-afectivas y de cooperacion intragrupal
en el contexto del aula, lo que evidencia el caracter pedagogico centrado en

fomentar las conductas pro sociales. (p.42)

En este sentido, la practica de este tipo de juegos le permite al nifio disminuir la tension

que genera el jugar contra otros, permitiéndole la participacidon de forma mas libre y divertida. Del

mismo modo el trabajar por un objetivo en comdn y de grupo, hace que cada uno de los

participantes cumpla con un rol y tengan voz y voto en la toma de decisiones, lo cual va repercutir

en los resultados finales. El trabajo en equipo y la comunicacién serdn de vital importancia para

tal fin.

Otra de las categorias importantes para la construccidn de este apartado y dando relevancia

a los juegos cooperativos, se encuentra el trabajo en equipo. (Duran, 2018) Define el trabajo en

equipo como:

Mas que un colectivo de personas. Es aquel colectivo de personas capaces de
interactuar unas con otras, de ser conscientes de la personalidad de las otras, con
sus aspectos positivos y negativos, y de percibirse a si mismos y a los deméas como
integrantes de una unidad. El trabajo que producen sera, por tanto, muy superior en
cantidad y calidad al que resultaria de la simple suma del trabajo individual de sus

miembros. (p.7)

Por consiguiente, el trabajo en equipo resulta de la interaccion intencionada y de la

proyeccion grupal que se tenga para conseguir un objetivo en comun, cumpliendo dentro del grupo
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diferentes roles; no siendo méas importante uno que otro, donde el colectivo de ideas se
transformaré en un producto final de calidad.

Por otra parte, el espacio propio para realizar proyecto es la educacion fisica, denominada
por algunos como disciplina pedagdgica, la cual va més alld de lo corporal y mecanicista,
convirtiéndose en el espacio donde el ser humano se construye a partir de las vivencias corporales
y las relaciones de éstas con el medio donde se convive. Para (Camacho, 2003)). ““La educacion
fisica como disciplina pedagodgica se encarga de la formacion integral del ser humano, como
unidad vital indivisible atendiendo a las dimensiones bioldgica, psiquicas, afectivas e

intelectuales”™ (Pag22).

Ademas, aunque el campo de accién de esta sea la escuela es importante mencionar que la
educacidn fisica la trasciende y afecta a las personas en las dimensiones de la vida cotidiana.

Por lo demas, gracias a la educacion fisica hoy se reconoce la importancia del ejercicio
organizado y metodico, no s6lo como elemento importante de la conservacién y mejoramiento de
la salud, sino como aspecto vital en los procesos de socializacion y comunicacion.

El hombre debe desarrollar sus capacidades, teniendo en cuenta sus dimensiones de la
misma vida, la dimension social, cosmogonica y consigo mismo.

En este mismo sentido la educacion fisica es ante todo, educacion, no simplemente
adiestramiento corporal. Es accion o quehacer educativo que atafie a la persona, no
solo al cuerpo. Este es solo el acceso especifico de la persona que utiliza la
educacion fisica. Pretende un enriquecimiento de la persona por medio del propio

cuerpo. (Berbesi, 1999, pag. 45)
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Teniendo en cuenta lo anterior el ser humano es permeado desde la educacion fisica por
medio del cuerpo, siendo este el puente entre las demas dimensiones y la construccion de un sujeto
activo y mecanico, pero también un ser que siente y que piensa en la interaccion con otros sujetos
en diferentes contextos. De esta forma, el sujeto se desenvuelve entre su salud y la dimension
emocional.

Con respecto a la ludica, como categoria importante para abordar en este apartado (Bolivar,
1998) la asume:

Como una dimensién del desarrollo humano, esto es, como una parte constitutiva
del hombre, tan importante como otras dimensiones histéricamente mas
aceptadas: la cognitiva, la sexual, la comunicativa, etc.
Esta dimension ludica en el ser humano expresada en el juego, es una estrategia
para la construccion del trabajo en equipo, lo que conlleva a la socializaciéon y
convivencia pacifica en diferentes espacios, especialmente en el escolar. Esta
propuesta pedagdgica desarrollada al interior del grado sexto y dirigida a todos los
nifios en mencion constituye un avance significativo en el mejoramiento del
ambiente escolar en clase de Educacion Fisica.

En el mismo sentido Jiménez citado por (Linares Ramirez & Arias Garcia, 2016, pag.

19) afirma:

La ladica como parte fundamental de la dimensiéon humana, no es una ciencia, ni
una disciplina y mucho menos una nueva moda. La ludica es mas bien una actitud,
una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de

estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se
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produce disfrute, goce, acompafiado de la distensién que producen actividades
simbdlicas e imaginarias como el juego.
Con relacién a lo anterior, el juego como herramienta ludica va permitir que el ser humano
se salga de la cotidianidad de la vida y cambie esos espacios, que lo llevan a una rutina por

momentos Unicos.
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3. Disefio de la investigacion

3.1 Enfoque y tipo de investigacion
La presente investigacion se inscribe dentro del enfoque cualitativo, pues trata de analizar
el comportamiento de la poblacion a intervenir dentro de un ambiente escolar, el cual se diferencia

del entorno social y familiar.

El tipo de investigacion es descriptivo, pues tiene el proposito de detallar situaciones y
acontecimientos que se manifiestan al interior de la institucion intervenida, mediante las
interacciones que establecen los estudiantes dentro y fuera del aula de clase. De esta manera, se
trata de responder, como suceden estas relaciones y cdmo se manifiestan dentro de la escuela.
También buscara especificar las formas de comportamiento y habitos que asumen los nifios en los

diferentes espacios del contexto escolar (descanso, juego, aula, actividades culturales, etc).

3.2 Linea de investigacion institucional

Este PID se proyecta desde la linea de Investigacion “evaluacién, pedagogia y docencia”
cuyo sentido se fundamenta en la reflexion constante del quehacer docente, donde converge como
punto principal la evaluacién como oportunidad para el constante cambio en pro de mejorar los
procesos educativos. En este sentido, hablar de la evaluacion implica la reflexion constante de los
diferentes procesos que emergen dentro y fuera del aula, entre estudiantes y maestros, para
transformarlos en estrategias de cambio en la ensefianza. Ademas, asumiendo como reto el alcance

de logros que beneficien el proceso integral de las instituciones.
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3.3 Poblacién y muestra

La poblacion a intervenir son 120 estudiantes de grado sexto del Instituto Pedagogico
Nacional de la ciudad de Bogota. Los cuales serén elegidos de forma aleatoria, conformando un
grupo de 20 entre nifios y nifias para la muestra. Este grupo se subdivide en grupos de 5. Estos
nifios se encuentran entre los 11 y 12 afios, pertenecientes a diferentes estratos y localidades de la

ciudad de Bogota.

3.4 Instrumentos de investigacion
Para el diagnostico se utilizara diferentes herramientas que permitiran al investigador tener
una vision mas clara de la situacién a indagar, pues permiten recolectar datos importantes para el

inicio de todo el proceso. Entre los instrumentos se tienen:

o Diario de campo: Es el primer instrumento utilizado para la recoleccion de la
informacion de este proyecto, por medio de la observacion se consigna las diferentes experiencias
y comportamientos de los nifios durante las actividades en clases, previo a la aplicacion de la
estrategia de intervencion. Para este instrumento se utilizara un cuaderno (ver anexo).

o La encuesta: Permite conocer la percepcién que tienen los estudiantes acerca del
tema que seré la excusa para abordar el problema de la poblacion a intervenir.

Esta informacion es sistematizada, para luego cruzarla con la informacién final una
vez se haya ejecutado la estrategia de intervencion. Al final de hara la respectiva reflexién

(ver anexo).
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4. Estrategia de intervencion

4.1 Cooperando ando... y aprendo jugando

Cooperando ando.. aprendo jugando

N

\
\
Diagnostico

fuente: Elaboracion propia

4.2 plan de accion
Para dar inicio a este apartado es importante aclarar que la poblacién a intervenir son 20

escolares elegidos aleatoriamente en clase de Educacién fisica de grado sexto, del Instituto
Pedagdgico Nacional de la ciudad de Bogota. Se iniciara con la observacion en la ejecucion de

retos planteados desde algunos juegos cooperativos, ademas del comportamiento que presentaban
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los nifios en dicho espacio. Para esta parte de la estrategia, sera importante la recoleccion de
informacion en diario campo para contextualizar la situacion a abordar.
Esta estrategia de intervencion contara con 8 sesiones de juegos cooperativos, con
diferentes desafios, ademas se proyectara en 3 fases y contard con 2 meses para la intervencion.
Para comenzar el objetivo que plantea la estrategia es fortalecer el trabajo en equipo en

clase de educacion fisica a partir de la ejecucion del ABJ. Juegos cooperativos.

Teniendo en cuenta que la clase de educacién Fisica es un espacio de esparcimiento y
aprendizaje, donde los nifios le apuestan a su salud fisica y emocional. Esta como disciplina
pedagdgica se encarga de la formacidn integral del ser humano, como unidad vital indivisible

atendiendo a las dimensiones bioldgica, psiquicas, afectivas e intelectuales (Coy, 2003.Pag22).

Pero donde muchas veces, la ven como zona de confort y de cambio de rutina a un espacio
de cuatro paredes y muchas sillas. Sumado a lo anterior, se evidencia la heterogeneidad en cuanto
a las habilidades motrices de los estudiantes, causa por la cual, en los espacios de trabajo en grupo,
se nota la desunion y el pobre trabajo en equipo. Lo anterior lleva a la desmotivacion de algunos
estudiantes para este tipo de dindmicas y el pobre logro en los objetivos trazados para dichas

actividades.

Por otro lado, es de gran importancia el trabajo en equipo en esta edad por medio de los
juegos cooperativos, debido a que los nifios estan en una transicion de quinto a sexto y en esta edad
los nifilos empiezan a construir relaciones en un espacio diferente a su hogar, permitiendoles
adquirir nuevas habilidades y aprendizajes para su diario vivir. Con relacion a lo anterior Vygotsky
(1995) afirma: aquellas actividades que se realizan de forma compartida permiten a los nifios
interiorizar las estructuras de pensamiento y comportamentales de la sociedad que les rodea,

apropiandose de ellas (pag 25).
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Dado que existe la necesidad de fortalecer el trabajo en equipo en esta poblacion, va a ser
importante que los nifios durante la clase potencien sus habilidades o destrezas motrices importante
en su desarrollo, adicionalmente es importante mejorar la relacion de los estudiantes en clase, con
el fin de que aprendan a escuchar decisiones o puntos de vista de otros y den a conocer las propias.
Asi mismo, es importante estimular a los estudiantes timidos por medio de la confianza que le
puedan brindar los comparfieros con mejores habilidades motrices por medio de participacion

activa.

Esta estrategia de intervencion se llevara a cabo en el tercer trimestre del 2020 (septiembre
anoviembre). Estaran establecidas 8 sesiones con una duracién de 2 horas por cada una. El espacio
de trabajo serd en clase de educacion fisica, por medio de juegos cooperativos, que son una
estrategia ludica, que permiten al jugador trabajar en equipo de una manera divertida, aprendiendo
a escuchar las opiniones de sus comparieros y dejando la competitividad de lado. Sumado a lo
anterior, el reto hace parte de este tipo de juegos, donde la estrategia y la comunicacion seran
caracteristicas fundamentales para el trabajo de grupo. Como lo afirma (Cardona, 2009) Los juegos
cooperativos no son juegos diferentes a otros, sélo que su esencia radica en relegar a un segundo
lugar el sentido competitivo (el ser ganador o perdedor), lo que induce a los nifios a participar de

una forma sana.

A partir del aprendizaje basado en juegos, se utilizara una ruleta virtual, la cual de forma
divertida la permitira diferentes opciones de juego cooperativo y retos en equipo. Los nifios en esta
herramienta registraran tiempos, estrategias, dificultades, foro de participacién con experiencias

de equipo.



23

4.2.1 Recursos

Humanos: maestro y estudiantes.

Materiales: los requeridos en cada juego y coliseo.

didactico tecnologicos: imagenes de juegos cooperativos, herramienta virtual ruleta de

los retos cooperativos (ver imagen anexo C).

4.2.2 Planeacioén de actividades
Las fechas establecidas para ejecucion y cierre de las actividades estan proyectadas de la

siguiente forma:

Septiembre 10 diagnostico-observacion: diario de campo

Septiembre-octubre hasta el 15 de noviembre aplicacion de juegos cooperativos y
sistematizacion.

Octubre 20: sistematizacion y collage.

4.2.3 Contenidos Pedagdgicos y Didacticos:
A continuacion, se proyectan las actividades que se llevaran a cabo en cada sesion.

Rompehielos: la telarafia

Objetivo: Adecuar o preparar un ambiente agradable y divertido, cuando se va a empezar
a trabajar con un grupo. Puede ser para conocerse o entrar en confianza cuando el grupo ya se

conoce.

Tiempo: 15 minutos

Numero participantes: 20

4.2.3.1 Juegos cooperativo Pasar el reto



Objetivo: Cooperacion, agilidad, trabajo de equipo, liderazgo. Comunicacion.

Tiempo: 30 minutos

NuUmero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes

4.2.3.2 Juegos cooperativos Rio de piranas

Objetivo: Cooperacién, equilibrio, agilidad.
Tiempo: 30 minutos

NUmero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes

4.2.3.3 Juegos cooperativos La piramide
Objetivo: Cooperacion, equilibrio, agilidad, trabajo de equipo, liderazgo,

comunicacion, confianza.
Tiempo: 30 minutos

Numero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes

4.2.3.4 pasa el lapicero
Objetivo: Cooperacion, coordinacion 6culo manual y 6culo pédica, agilidad.

Tiempo: 30 minutos

Numero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes

4.2.3.5 templo sagrado

Objetivo: Cooperacién, agilidad.

Tiempo: 30 minutos

24
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NuUmero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes
4.2.3.6 el robo del tesoro

Objetivo: Cooperacion, coordinacion, percepcion espacial.

Tiempo: 30 minutos
Numero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes
4.2.3.7 lluvia de globos
Objetivo: Cooperacidn, percepcion espacio temporal y agilidad.
Tiempo: 30 minutos
Numero de participantes: 4 grupos de 5 estudiantes

4.3 Desarrollo de la estrategia

La estrategia de intervencidn contara con tres momentos:

Inicio:

se aplicaran dos herramientas de caracter cualitativo para indagar en los nifios la percepcion
que estos tienen del trabajo en equipo en actividades grupales, excusa que nos llevara a
enfrentarnos a diferentes posturas gracias a una lluvia de ideas por medio la proyeccion de varias
iméagenes que representan retos de juegos grupales, y en la que los estudiantes deberan en conjunto,
dar una solucién de equipo despueés debatir estos desafios. En un segundo momento se aplicara
una encuesta a los estudiantes donde se les indagara de manera directa y segun su experiencia, la

percepcion de trabajo en equipo.
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En conclusion, esta etapa diagndstica tendrd dos momentos, los cuales serviran para

fundamentar esta investigacion.

1. La idea es que los nifios estén divididos en subgrupos y una vez se les proyecte las
iméagenes se retnan y den posibles soluciones a los retos planteados en un tiempo determinado.
Una vez estén listos se retne a todo el grupo y entre todos se debate cual podria ser la respuesta
mas efectiva.

2. En la encuesta los nifios dardan su postura sobre trabajo en equipo segun su
experiencia. Las respuestas dadas se sistematizardn y se socializaran con ellos. El profesor

retroalimentara este trabajo al final de la sesion.
Desarrollo

A partir del diagnostico se proyectara una herramienta virtual llamada la ruleta de los
retos cooperativos la cual tendra como finalidad desafiar a los estudiantes por grupos en la
consecucion de un trabajo en equipo a partir de algunos juegos cooperativos sugeridos por esta
herramienta. Cada semana los nifios ingresaran a esta herramienta, la cual tendra varias opciones
para la ejecucion de las actividades, como tiempo méaximo para conseguir la prueba, la cantidad
de participantes, indicaciones de cémo realizar la actividad, pueden registrar las dificultades a las
que se vieron enfrentados, como también los aciertos de equipo, nuevas maneras de hacer efectivo
el reto y el tiempo empleado se registra como indicador de mejora, este Gltimo como opcién de

retarse los grupos para mejorar el desempefio como equipo.

Para el cierre se tendré en cuenta la plataforma Moodle, herramienta virtual del colegio

IPN. En esta se proyectara un foro con preguntas especificas, para recolectar las impresiones de
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los nifios en cuanto los juegos y la experiencia vivida con sus comparfieros a partir del trabajo en

equipo.
Cierre:

En esta fase se recolectard toda la informacion del foro sugerido y lo que los nifios
registraran en la ruleta de los retos cooperativos principalmente la forma como trabajaran en
equipo. Esta informacidn sera sistematizada y sera analizada junto con la de la primera fase
(diagndstico). A la 8 semana se juntaran los grupos para socializar el material organizado y para
sacar las reflexiones finales, las cuales se subiran a la plataforma Moodle del IPN, mediante un

collage.

Recursos

Fisicos (coliseo, lasos, pelota, sillas, cartulina, marcadores)

Virtuales (imégenes juegos cooperativos, videos de los juegos realizados por los

participantes, ruleta, foro Moodle, internet y computador)
Evaluacion

La evaluacion de la estrategia se llevara a cabo en la Gltima sesion, donde se hard una
socializacion para hablar de la experiencia vivida en todo el proceso. Al final se construird un

collage con las reflexiones de cada nifio.
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5. Conclusiones y recomendaciones

Es importante reconocer dentro de la poblacién intervenida, el problema de interaccién
dentro de la clase de educacidn fisica y el modo en que trabajan los estudiantes a la hora de poner
actividades grupales. Desarrollar este tipo de actividades puede convertirse en un espacio de
tension y exclusion entre los mismos alumnos, ya que por la naturaleza competitiva del ser humano
en ocasiones nos cuesta el trabajo en equipo.

Por tal motivo la elaboracién y ejecucion de este proyecto se convierte en una oportunidad
de construccion para uno como maestro, volviéndose significativo el ejercicio de aprender nuevas
formas de llevar el aprendizaje al aula y sistematizar todas las experiencias de los estudiantes en
un espacio en el que el trabajo en equipo es importante en el proceso ensefianza-aprendizaje.

En este mismo sentido, la ludica es fundamental para la transformacion de nuestras
practicas pedagogicas, dandole un sentido mas ameno al proceso con los estudiantes e
incentivando el quehacer docente hacia nuevos retos encaminados a la innovacion.

Sumado a lo anterior, el juego como herramienta ludica no solo permite al estudiante
adquirir destrezas motrices y valores, sino también un aprendizaje social. Es un espacio de
encuentro con el otro, donde aprende conocerse y saber entender al otro, todo esto poniéndolo en
practica en su diario vivir.

Ademas, se puede evidenciar que este tipo de estrategias mediante el juego, une a los
estudiantes y les permite mantener una relacién basada en la escucha y el respeto en otros espacios
diferentes al aula como el descanso, los intercursos, actividades culturales, entre otros. Todo esto
gracias al derroche de emociones y expresiones que hacen descubrir al ser humano que hay dentro
de cada uno, convirtiéndose en una oportunidad para desarrollar la personalidad y controlar las

emociones.
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Se recomienda realizar un diagndstico completo y responsable del problema a intervenir,
con el fin de tener insumos para planificar la estrategia de intervencion.

Es importante que los maestros proyecten y ejecuten desde sus diferentes asignaturas,
propuestas que generen espacios ludicos, donde el juego permita al estudiante expresarse,
divertirse, relacionarse y sobre todo que aprendan a convivir y trabajar con el otro.

Al haber heterogeneidad en cuanto a la personalidad de los estudiantes, es importante el
acompafiamiento del maestro durante las sesiones del proyecto, este se convierte en el mediador

en caso que se presenten problemas entre los estudiantes al no manejar las emociones.
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Anexo A Diario de campo
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Anexo B

Encuesta dirigida a los nifios de grado sexto del Instituto Pedagdgico Nacional de la ciudad
de Bogota

Nombre y apellido:
Curso:

El objetivo de esta herramienta es indagar en los nifios participantes de esta investigacion acerca
de lo que perciben y lo que entienden sobre el trabajo en equipo dentro de la clase de educacion

fisica.

1. ¢Sabes que es el trabajo en equipo?

2. ¢ldentificas el trabajo en equipo dentro del grupo de clase? ¢Por qué?

3. ¢Qué roles (funciones) se cumplen dentro de un grupo?

4. ¢Tu experiencia de trabajo en equipo durante la clase ha sido positiva o0 negativa?

5. ¢Queé tienes en cuenta a la hora de escoger los integrantes de un grupo para trabajar en

la clase?

6. ¢Prefieres el trabajo colectivo o individual? ¢ Por qué?

7. ¢Cuando trabajas con otros compafieros en clase, toman en cuenta tus opiniones y tu las

de ellos?

Observaciones:



Anexo C

Ruleta de retos cooperativos

LA RULETA DE L@S-RET-.SvC@@PERATIVO

INGRESAR

JUEGOS

NUEVAS
IDEAS

ACIERTOS

DIFICULTADES

fuente: Elaboracién propia
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