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RESUMEN:
El baloncesto es un deporte basado en unos principios de juego sencillos y unas exigencias

fisicas y técnicas en la iniciacion asumibles por todos los alumnos.

Ofreciendo las herramientas adecuadas y adaptando las tareas de aprendizaje al contexto se
puede conseguir una competencia elevada. Es necesario llevar a cabo una planificacién
adecuada y una seleccién de tareas apropiadas. El juego posee unas caracteristicas que le
convierten en un elemento con gran potencial educativo, en especial para Educacidn Fisica,

debido al placer que genera y al espacio que ofrece para expresarse y utilizar el cuerpo.

A través de este trabajo se propone una Unidad Didactica de Baloncesto vertebrada por el
uso del juego como elemento vehicular. La Investigacidn-accién es un proceso que explora
directamente sobre el terreno, siendo muy sencillo y practico para aplicar en el ambito
educativo. Engloba de manera casi simultanea el proceso de investigacion y el de busqueda
de soluciones. Para analizar el resultado de dicha metodologia se exponen los elementos
basicos para llevar a cabo un trabajo de Investigacién-acciéon paralelo y adaptado al

Baloncesto y la Unidad Didactica.
Palabras clave: Baloncesto, investigacién-accién, juego.

ABSTRACT:
Basketball is a sport based on easy game principles. Every student is capable of reaching

physical and technical request for amateur practice.

High skills in basketball can be obtained with suitable tools and adapted activities to the
current environment. Appropriate planning and tasks are required for that purpose. In
education game activities turn to be an option with excellent opportunities, especially for
physical education. It provides students a way to express feelings, practice with their body

and have fun.

The aim of this project is to propose a basketball teaching unit focused on gaming tasks.
Participatory action research intervenes directly on the field, simple and practical to be used
in educational context. This model links researching and problem solving on the same
process. The basic path to perform a participatory action research is given to analyze the

results of carrying out the proposed teaching unit.

Key Words: Basketball, participatory action research, game.




1. Introduccion

En la actualidad se experimentan elevados niveles de sedentarismo en las poblaciones de los
paises desarrollados. Se calculan datos alrededor del 80% en Espafia de personas que no
realizan la suficiente actividad fisica para mantener la salud y el peso corporal (Marquez,
Rodriguez y De Abajo, 2006). También hay un bajo nivel de practica en la poblacién joven.
Sefialdndose como causas el progreso tecnolégico durante el ultimo siglo la disponibilidad de
alimentos muy energéticos sin esfuerzo fisico, la automatizacion de los sistemas de
transporte y los equipos electrénicos. En este contexto, las clases de educacién fisica se
pueden convertir en el Unico espacio de tiempo en el que los jovenes realizan actividad fisica

y siendo casi de forma obligatoria.

Por esta razén, es de suma importancia que se impartan clases de educacidn fisica de calidad
(Calderdn, 2007). Para combatir la inactividad en primer lugar se deberia suscitar el interés
del alumno, generando disfrute y placer durante las clases de educacién. Otra posible via
puede ser mejorar el nivel de competencia de los alumnos, facilitando que puedan ser

eficaces en actividades deportivas fuera del ambito escolar.

La motivacidn para realizar este trabajo se centra principalmente en dos aspectos: Considero
el contenido del Baloncesto un deporte con gran posibilidad de ser atractivo para el
alumnado. Ademdas de ser una gran oportunidad de fomentar valores y conductas
deportivas. Por otro lado el baloncesto es un deporte con unos contenidos de aprendizaje o
habilidades muy sencillas. Asi como unos principios tacticos muy sencillos a nivel inicial. El
otro aspecto que me motiva a realizar este trabajo es conocer los resultados que se obtienen

al utilizar una metodologia innovadora, muy alejada de los modelos tradicionales.

El elemento basico de toda la Unidad Didactica sera “el juego”, orientacién que creo debe
seguir la asignatura de Educacion Fisica. Las principales razén de utilizar este tipo de tareas
son: el potencial de despertar interés en los estudiantes por la practica de cualquier tipo de
actividades fisico-deportivas. Y por otro lado, en mi experiencia deportiva como entrenador,
donde he comprobado que los jugadores pueden aprender de manera éptima conceptos,

principios o normas a través de juegos. Siendo también util en el desarrollo de habilidades




técnicas o movimientos especificos. En especial percibo el juego como elemento

extremadamente Util para la docencia y especificamente para la asignatura.

Con afdn de conocer los efectos de esta metodologia se propone llevar a cabo de manera
simultdanea un trabajo de investigacion-accion. También para plantear posibles
modificaciones para su mejora basandonos en la actuacién directa de este modelo sobre la
practica del docente. Tanto el profesorado como los alumnos son partes activas
determinantes en el proceso. Facilitando |la formacién del docente a través de un proceso de

observacion, reflexién y modificacién (Blandez, 1996).

Como conclusidn los objetivos que persigue el siguiente trabajo son:

1. Proponer la implantacién de una Unidad Didactica de iniciacion al Baloncesto,
utilizando como elemento principal el juego.

2. Exponer una guia sobre las fases para realizar un trabajo de Investigacién-accion
sobre la Unidad Didactica anteriormente nombrada. Se establecen los aspectos mas
relevantes a tener en cuenta para conocer cédmo responden los miembros del
proceso ensefanza-aprendizaje a la implantacién de dicha Unidad Didactica.

3. Mejorar el nivel de comprensidn de la investigaciéon-accion, con objeto de evaluar y

analizar la funcion docente.




2. Marco teodrico

2.1. Investigacion-accion.
La investigacién-accion es “un modelo de investigacion dentro del paradigma cualitativo que
observa y estudia, reflexiva y participativamente, una situacién social para mejorarla”

(Rodriguez Rojo, 1991).

Lépez (2005) afirma que tanto la teoria como la practica deben tener un espacio comun que
sirva para reflexionar y replantear lo ocurrido en la accion educativa. Pocos modelos de

investigacion se conjugan de manera tan directa sobre el proceso educativo.

Mientras que para Latorre (2003) la investigacién-acciéon se utiliza en educacidon para
describir las actividades que realiza el profesorado para: el desarrollo curricular, su propio
desarrollo profesional, la mejora de los programas educativos y los sistemas de planificacion.
Todas tienen en comun el disefio y la implementacién de estrategias, mas tarde sometidas a
su analisis a través de un proceso de observacion, reflexion y replanteamiento. Se plantea su
utilizacion como generador de cambio social y conocimiento educativo sobre la realidad

social y/o educativa.

Para Tesouro et al. (2007), en todo proceso de investigacidon-accién relacionado con el
desarrollo docente, hace falta considerar estos tres elementos: investigacion, accién y
formacidn. Estos se interrelacionan y retroalimentar unos de otros. Sefialando su doble

funcionalidad: mejora de |la formacion de docente y del proceso de ensefanza-aprendizaje.

Para Rodriguez, Gil y Garcia (1996) y Latorre (2003) la investigacion-accion se concibe desde
una Optica democratica y comunitaria. Fomenta la unién del investigador con el investigado,
forjando un modelo que trabaja de forma sistematica a través de un método flexible,
ecoldgico y orientado a los valores. Se toma como inicio los problemas surgidos de la
practica educativa. Por lo tanto, el objetivo final de la investigacidn sera el cambio o mejora
de la préctica. Haciendo imperativo que se englobe la accion del proceso y que adquiera un

caracter preponderante.
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El punto bdsico sobre el que se sustenta la Investigacidon-accion es la reflexion, dado que es a
partir de esta fase desde donde se empieza a discernir entre los aspectos que afectan al
objeto de investigacién. Como punto de partida, poner en duda todo aquello que se hace y
mantener una actitud abierta y comprensiva a la critica es inherente a la reflexion.

o (Reflexionamos normalmente sobre nuestra docencia?

e (Estamos dispuestos a analizar lo que hacemos y por qué lo hacemos?

Blandez (1996) ademas de estas dos preguntas, seiala el planteamiento de encadenar por
qués para profundizar en un tema de reflexién. Preguntando constantemente por qué a

cada respuesta obtenida.

reflexionar

considerar

pensar

meditar atentamente
cavilar cuidadosamente
recapacitar esmeradamente
discurrir sobre algo intensamente
estudiar ampliamente
observar profundamente
evaluar

analizar

investigar

Figura 1.- Definicion de reflexion, de Blandez (1996).

Blandez (1996) sefiala que surgié durante los afios 80 en educacidon para comprender y
resolver los problemas practicos en las aulas. En la actualidad ha alcanzado gran popularidad
entre los docentes en Espafia por los siguientes motivos:

A. Aumenta la autoestima profesional. Dando valor a las aportaciones de cada
miembro de los participantes, dado que a partir de su experiencia, opinién y
aportacién construye y desarrolla la investigacion.

B. Rompe con la soledad docente. Dando la posibilidad de compartir los problemas e
inseguridades y resolverlas de manera colectiva. Favoreciendo diferentes puntos de

vista y utilizando estas dificultades como punto de arranque.
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C.

Refuerza la motivacion profesional. Se enfrenta a la monotonia y la desmotivacién
reforzando en los participantes el interés por la mejora de su practica docente y un
continuo compromiso con el proceso educativo.

Permite que los docentes investiguen. Favorecer el acercamiento entre los
investigadores y docentes. Aportando cada uno su visién del proceso.

Forma un profesorado reflexivo. Exige al docente tomar decisiones en cada una de

las fases. Debe crear todo el proceso desde el principio sin estar nada determinado.

Rodriguez Rojo (1991) anota estas caracteristicas y objetivos de la investigacion-accion que

se relacionan con el trabajo de Goyete y Lessard-Hebert (1988) y con los motivos

anteriormente mencionados:

A.

Identificacion, descripcion y diagndstico de los problemas y contingencias
situacionales surgidas.

Transformacién y mejora de las condiciones originales. Desarrollo y comprobacién
de hipodtesis practicas acerca de como pueden resolverse los problemas planteados.
Es un instrumento de renovacion de la ensefianza, del centro y en especial de la
profesionalidad de los profesores. Habituando a una practica reflexiva desde la

investigacion.

Desde un punto de vista temporal, Blandez (1996) diferencia 3 etapas: La primera es la fase

tedrica y de disefio de la investigacién en general. En la segunda etapa se desarrolla un

proceso de formacion ciclico. De una forma simplificada, actia adaptandose a su entorno vy a

las dificultades, afiadiendo la reflexion y la observacidon consciente. La tercera etapa se

destina al registro de las conclusiones obtenidas, asi como las reflexiones y aportaciones que

se han producido durante todo el proceso.
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12 ETAPA
EL DISENO DE LA INVESTIGACION

VN

Diseno tedrico Diseno metodologico

22 ETAPA
EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Planificacion Accion
l Proceso ciclico l

Reflexion —» Observacion

3% ETAPA
ELABORACION DEL INFORME FINAL

Figura 2.- Etapas fundamentales de la Investigacion-accién (Tomado de Blandez, 1996).

Para Elliott (1993) las fases que incluye el proceso de Investigacidon-accion son:

1. Identificacién y aclaracién de la idea general. Refiriéndose a la situacion o estado de
la cuestidon que deseamos cambiar o mejorar.

2. Reconocimiento y revision. Descripcidn de la situacion y aclarar la naturaleza del
problema, asi como la elaboracién de hipdtesis.

3. Estructuracion del plan general.

4. Desarrollo de las etapas de accion.

Los principales beneficios de la investigacidn-accidon son la mejora y transformaciéon de la
practica, acercarse a la realidad y crear un modelo para la formacion del profesorado que
integre la investigacion, accién y creacién de conocimiento (Kemmis y McTaggart, 1988).
Respaldado por el trabajo de Jiménez-Benedit, Cerréon y Bautista (1990) que ponia de
manifiesto que la metodologia de la investigacidon-accion desarrolla el conocimiento practico
de los docentes. Gracias al proceso de reflexion y didlogo, donde el intercambio de

opiniones y experiencias permitia resaltar elementos destacados.

Fraile (2004) utiliza la investigacién-accidon para realizar un programa de formacion donde
cambia el enfoque tradicional en la formacion del docente. Esto permite a los docentes

observar, replantear su practica, disefar propuestas y evaluarlas. La realizacién del proceso
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de forma colaborativa permite compartir las practicas diarias y perspectivas. Latorre (2003),
concibe la ensefianza como una actividad autorreflexiva del profesorado para mejorar su
propia practica. El objetivo es alcanzar una mayor comprension de las practicas y contextos

constitucionales.

De acuerdo a Martinez-Alvarez (1994) la formacién del docente comienza antes de empezar
los estudios universitarios. ldentificd varios periodos de formacién. Las experiencias
anteriores a su formacion inicial; las experiencias en las practicas de ensefianza y los
primeros anos de desempefio docente. La ultima cuando perciben a los alumnos como
personas con necesidades individuales. Dentro de la formacidn permanente del profesorado.
Imberndn (1994) destaca tres ejes de actuacion:
e La reflexidon sobre la propia practica y la comprensidn, interpretacién e intervencidn
sobre ella.
e El intercambio de experiencias, la actualizacién y confrontacién en los campos de la
intervencion docente.
e El desarrollo profesional en el centro para transformar esa practica facilitar la

comunicacion.

Algunos estudios como el de Lozano-Pino (2007) realiza una investigacion sobre el efecto de
la Investigacidn-accion colaborativa en la formacion inicial de los docentes de EF. Por otro
lado, destaca el Grupo de Trabajo internivelar de investigacidn-accion en EF de Segovia
(Lopez et al. 2005). Siendo fundamental esta metodologia para realizar un proyecto de

colaboracién con profesorado de diferentes etapas educativas.

Marcelo y Vaillant (2009) interpretan una lejania entre el desarrollo profesional y las
necesidades docentes. Resaltando que las actividades de formacidn continua son
superficiales, desconectados del curriculum y poco significativas. Como solucion la
investigacidon-accién puede ser un instrumento de renovacién pedagégica, de
perfeccionamiento del profesorado, de innovacién educativa y de mejora de la calidad de la
educacion (Pérez-Serrano, 1990). No sélo en relacidon a las actividades realizadas, también

respecto a la relacién con los alumnos y la adaptacién de la ensefanza a los mismos.
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Latorre (2003) entiende la imagen del profesorado como un elemento critico y de reflexiéon
capaz de adaptarse a las condiciones cambiantes del aula. Previamente tratado por Segovia
Pérez (1997) que hace la siguiente reflexién:

“Concebir la ensefianza como investigacion es aceptar que la escuela es critica; que no

se han conseguido aun sus objetivos y que esa tarea es un proceso de ensayo y error

que no tiene fin, pero que nos instala en la autoinnovacion permanente, con lo que

evitamos el desfase entre la escuela y el medio”.

2.2. El juego como elemento vehicular de la Unidad Didactica.

Ruiz Juan (2008) analiza el significado del juego. Etimoldgicamente, la palabra juego
proviene del vocablo latino “locus” (que para los romanos significo ligereza, frivolidad,
pasatiempo, recreo, broma, alegria, jolgorio o diversion) y “Ludus, Ludere, Lusus” (que es el

acto de jugar, juego infantil, recreo, competicion, juegos de azar...).

El Diccionario de Real Academia Espafiola (2001) incluye las siguientes definiciones:
e Juego: La accidn y efecto de jugar. Ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se
gana o se pierde.

e Jugar: Hacer algo con espiritu de alegria y con el solo fin de entretenerse o divertirse.

Johan Huizinga (1984) citado por Baena (2011) define el juego como:

“Una accion o actividad voluntaria, realizada dentro de ciertos limites, fijados en el tiempo y
en el espacio, que sigue una regla libremente aceptada, pero completamente imperiosa,
provista de un fin en si misma, acompafnada de un sentimiento de tension y alegria y de una

conciencia de ser algo diferente de lo que se es en la vida corriente”.

El juego en el ambito de la educacién viene determinado por (Ruiz, 2008):
e Una actividad que implica la participacién de cada persona desde dos referentes: la
corporeidad y la motricidad.
e Un sistema de reglas que dota a la propia actividad de coherencia interna.
e La posibilidad de poner en juego diferentes estrategias de accién que den respuesta a

las sucesivas situaciones-problema que se producen en la propia actividad.

15




Para Omefiaca y Ruiz (1999) se puede hablar de juego cuando, para quien juega, la situacién

motriz posee estas caracteristicas:

e Fuente de alegria, jubilo y placer.

e Posee un caracter autotélico.

e Se percibe como libremente elegida.

e Implica una participacion activa.

e Representa un “mundo aparte” que discurre en el ambito de la recreacién.

Baena (2011) enmarca y describe las diferentes percepciones sobre los juegos en dos

grupos. Las Teorias clasicas se caracterizan por haber permanecido durante muchos anos,

siendo la referencia fundamental sobre la explicacién del juego:

Teoria Metafisica
(Platon, s. IV-Ill a.c.)

Defiende el juego y el ejercicio fisico como
fuentes de placer porque educan el conocimiento
de la naturaleza humana. El juego es arte,
expresion, lo que nos lleva bien lejos de los
intereses y de lo rentable.

Teoria del Recreo
(F. Schiller)

Relacionado con lo estético y orientada hacia el
ocio. El juego es una actividad cuya finalidad es el
recreo. Contrasta con el trabajo y la gravedad
practica de la vida.

Teoria del Sobrante o Sobrecarga
de Energia (Spencer)

Es necesario liberar las energias sobrantes que se
acumulan en las précticas utilitarias.

Teoria del Descanso
(M. Lazarus, 1883)

Es un mecanismo de economia energética
actuando como elemento compensador de las
situaciones fatigosas

Teoria del Ejercicio Preparatorio
o de la Anticipacion Funcional (K.
Gross)

Considerar del juego como un ejercicio
preparatorio para la vida adulta y que sirve como
autoafirmacién natural del nifio.

Teoria del Atavismo o de la
Recapitulacién (S. Hall, 1904)

Es un resquicio de las actividades de las
generaciones anteriores. Siendo para el nifio una
recapitulacion breve de la evolucion de la
especie.

Teoria Catartica (H.A. Carr, 1925)

Los impulsos preexistentes que pueden ser
nocivos obtienen en el juego una salida inocente,
actuando este como purga de las tendencias
antisociales.

Tabla 1.- Teorias clasicas sobre la percepcién del juego (Baena, 2011)
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Las Teorias modernas muestran las corrientes de pensamiento propias de nuestra época,

relativas al origen y explicacion del juego:

El juego es un impulso originado por el afan de libertad,
de independencia, propio del individuo. Sirve al nifo
para descubrir al mundo y a si mismo.

Teoria de la Infancia
(F. Buytendijk)

Actividad en la que hay placer funcional y es sostenida

Teoria del placer funcional por este placer. El placer no esta en la repeticién sino en
(K. Biihler, 1924) el progreso ganado en cada repeticidon y en el dominio
del acto.

Relaciona el juego infantil con el desarrollo evolutivo del
nifo en 3 etapas:
Juego sensorimotor, Juego simbdlico y Juego de reglas.

Teoria Piagetiana del juego
(J. Piaget)

Teoria Sociocultural del Juego

(LS. Vigotski y D.B. Elkonin) El simbolo es la verdadera explicacion del juego social.

Tabla 2.- Teorias modernas sobre la percepcion del juego (Baena, 2011)

De la estructura de meta y el sistema de reglas del juego motor dependera lo que ocurra. El
tipo de acciones motrices, interacciones y las estrategias de actuacién se veran afectadas.
Asi como las actitudes y los valores que se promuevan (Ruiz, 2008). La diversidad de

variables hace que hay numerosas clasificaciones, como se observa a continuacioén.

En funcidn del grado de energia En funcidn del grado intervencién
Muy activos. Eliminacién progresiva.
Activos. Participacion total.
Media intensidad. Intervencion libre.

Poca intensidad. Intervencion parcial.

En funcion del tipo de movimiento | En funcién del efecto

Marcha. Sensoriales.

Carrera. Motores.

Salto. Anatdémicos.
Lanzamientos. Organicos.

Lucha. Gestuales.

Equilibrio. En funcidn de la dificultad
Coordinacion. Corporales

En funcion de su dimensién social Desplazamientos
Individuales. Dependientes del objeto
Grupo. Colaboracion/oposicion
Equipos.

Tabla 3.- Clasificacion de los juegos propuesta por Blazquez (1986)
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Johnson (1981) hace una propuesta taxondmica de los juegos en cuanto a la estructura de

metas, es decir, el objetivo interno del juego determinado por sus normas:

e Juegos individuales. En ellos no existe relaciéon entre los fines a alcanzar por una
personay los del resto de los componentes del grupo.

e Juego de competicidn. Las actividades propician objetivos excluyentes, un bando sdlo
puede alcanzar el objetivo a costa de que el otro no lo consiga.

e Juegos de cooperacién. En este tipo de actividades ludicas existe una relacién directa
entre los objetivos y las posibilidades de éxito, cada bando sdlo alcanza la meta si

también la alcanzada el resto de los participantes.

Educacién Dinamicas de grupo
Juegos para la funcién psicomotriz. Juegos de presentacidn.
Juegos simbdlicos de fantasia. Juegos de afirmacion.
Juegos simbdlicos con reglas Juegos de confianza.
Juegos de imitacién. Juegos de comunicacién.
Juegos de presentacion. Juegos de cooperacion.
Juegos de reglas. Juegos de resolucion de conflictos.

Juegos cooperativos.
Juegos deportivos.

Enculturacion

Juegos alternativos. Juegos tradicionales simbdlicos.

Juegos en la naturaleza. Juegos tradicionales de reglas.

Grandes juegos. Juegos tradicionales de adultos.
Recreacién Iniciacién deportiva

Juegos de cooperacion.

Juegos alternativos. Juegos deportivos.

Juegos de animacién. Predeportes.

Juegos en la naturaleza. Minideportes.

Juegos de roles. Juegos modificados.

Juegos acuaticos.

Tabla 4.- Clasificacion de los juegos en funcién del objetivo didactico (Navarro, 2002).

Monge (2001) presenta el juego motor como elemento transmisor de valores culturales e
interrelacionado con el contexto a través de 3 hipétesis:
1. Las estructuras de juego son productos ambientales que cobran sentido en cada
contexto de manera que las formas de realizacién de la actividad dependen de ese
ambiente y se adaptan al mismo.

2. Las estructuras de juego suponen unos textos que implican una simbologia.
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3. El juego es una forma de introducirse en la cultura desde una visién y relacion del

entorno, asi como del uso y vivencia del cuerpo.

El juego, para Devis (2008), en su estado inicial es controlado y dirigido por los participantes.
Se realiza por puro placer y divertimento, las reglas son flexibles y se acomodan a los

participantes. No esta determinado en tiempo o el espacio, ya que, no esta planificado.

Se ha relacionado el juego con toda una variedad de beneficios y aspectos positivos
consustanciales y autoevidentes. intimamente relacionado con la infancia y caracterizado
por grandes virtudes, también puede tener aspectos negativos. El juego puede ser injusto,
excluyente, poco equitativo, discriminatorio, sexista, explotador y nada placentero. Devis
(2008) recoge los siguientes argumentos utilizados para justificar el uso del juego en el

curriculum:

e El discurso socializador: debido a la gran utilidad en el aprendizaje de las relaciones,
habilidades sociales y roles sociales, asi como actitudes y valores de su cultura como

la voluntad, la obediencia, la honradez y la justicia.

e Eldiscurso funcional: Tomar el interés del nifio y la nifia por el juego para utilizarlo en
el aprendizaje de aspectos cognitivos, afectivos y motrices que se consideran valiosos
y merecedores de incluirse en el curriculum escolar. Entendiéndolo como una

herramienta al servicio del profesorado y la ensefianza.

Ambas justificaciones tienen muchos aspectos en comun. El juego se concibe como un
elemento de crecimiento personal y de mantenimiento del orden social que ignora conflictos
y consecuencias negativas y acaba transmitiendo valores sociales dominantes. En segundo
lugar, las dos justificaciones muestran una visién funcional e instrumental del juego,
considerandolo tanto como una fase de preparacién para la vida adulta y en sociedad cémo

en la formacién mas alla de la propia experiencia del juego.

e El discurso autotélico: El placer, el disfrute y el conocimiento de si mismo son
argumentos explicativos tradicionales de los profesionales de la Educacién Fisica al

referirse al juego. Pero deben estar fundamentadas en la posibilidad de ‘iluminar
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otras areas de la vida’. Es decir, situa el valor del juego en si mismo y no en otros

fines mas alla de las propias actividades que las conviertan en simples medios

e La formacion de ‘l1a’ identidad: La creacion de la conciencia de si mismo (el ‘yo’) y la
formaciéon de la identidad derivada del conocimiento practico y la experiencia
corporal en movimiento.

Se pueden encontrar estudios relativos al uso de juegos o actividades ludicas en docencia en
diferentes dreas. Por ejemplo, en la asignatura de Fisica y Quimica durante la ESO (Herrero,
2012). También en relacién a la iniciacion deportiva en atletismo, Valero y Conde (2003),
presentan una orientacién pedagdgica, el enfoque ludotécnico, que utiliza los juegos pero
sin olvidar ni relegar la técnica atlética. Apuestan por integrar algunas ideas del modelo

comprensivo (Bunker y Thorpe, 1982) a través de una orientacion ludica.

2.3. Diseilo de tareas.

El ideario de una educacién fisica de calidad favorece la formacién integral de los alumnos.
Pero para alcanzar esta particularidad, el proceso debe estar estudiado y planificado, debido

a la multitud de variables que afectan al mismo.

Para estimular la motivacién para el desarrollo de las habilidades basicas, Corbin y Pangrazi
(2003) indican que es preciso que se planteen un amplio rango de actividades. Estas deben
fomentar el disfrute y el interés por la practica de actividad fisica. Si se adecuan las
actividades a los alumnos, se puede aumentar la motivacién hacia la practica, se adquieran

habitos de practica y disminuya el abandono deportivo.

Schmidt y Wrisberg (2000) indican como variables que afectan al proceso de ensefianza-
aprendizaje: la planificacion de la practica, la presentacion de las tareas, la estructura u

organizacién de las tareas y el feedback que administra el profesor a los alumnos.

Por otra parte Pieron (2005), Silverman (2005) y Solomon (2003) sefialan algunas de las
variables que mas influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje de habilidades motoras.

Calderdn (2007) selecciona las siguientes: la forma de organizacion, la cantidad y la calidad
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de la practica, la estructura de las tareas, la comunicaciéon con los alumnos o feedback, el
tamafio de los grupos de clase, la adecuacién de las tareas, el clima motivacional, la

formacidn del profesor, el contexto escolar y las caracteristicas del alumno.

VARTABLES IMPORTANTES EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE HABILIDADES
Most Influence skill learning variables
FORMA DE TIEMPOS DE
ORGANIZACION PRACTICA
Task organization Tirne on task
ESTRUCTURA DE LAS COMUNICACION
TAREAS FEEDBACK
Task structure Feedback
Appropiate practice Class size
FORMACION DEL Motivational Climate CARACTERISTICAS DEL
PROFESOR Y VALORES ALUMNO
Teacher’s formation and values CONTEXTO ESCOLAR Student’s entry characteristics
School context

Figura 3.- Variables del proceso de ensefianza-aprendizaje de habilidades motoras
(elaborado por Calderdn, 2007 a partir de Pieron, 2005; Silverman, 2005; Solomon, 2003)

La organizacion de las tareas se relaciona directamente con la cantidad y calidad de la
practica. La planificacion permite maximizar el volumen de prdctica, realizar repeticiones de
calidad, facilitar la supervision del profesor y adaptar las tareas al nivel de los alumnos
(Calderdn, 2007). También sefiala que algunas situaciones, utilizan una organizacién masiva
para favorecen la interaccién y la participacion simultdnea. Pero que a la vez pueden
dificultar el aprendizaje al otorgar mayor peso a aspectos ludicos sobre los aspectos
puramente técnicos del juego. Para evitar esta situacion debe estructurarse y adecuarse a

los alumnos teniendo presentes los objetivos de aprendizaje.
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La Unidad Didactica presentada es una muestra de cdmo orientar el contenido especifico de
baloncesto a través de juegos modificados. Enfocando los mismos a alcanzar unos
determinados aprendizajes. La premisa principal que se debe cumplir es facilitar que los
alumnos alcancen los objetivos que se propongan en la Unidad Didactica. Asi como también
debe ocurrir en las tareas y actividades. Los juegos y por consiguiente sus consignas o
normas, su estructura y las posibles variantes deben ser adecuados y especificos para el

aprendizaje programado, el grupo de alumnos y el contexto en el que se situa.

Para cumplir dicha premisa se debe tener en cuenta como afectan las normas al juego
utilizado. Y cdmo pueden modificar la conducta de los alumnos al introducir cambios. Las
normas basicas del juego pueden alterarse para facilitar el cumplimiento de los objetivos.
Otro elemento que puede alterar profundamente la tarea es el uso de diferentes moviles, ya

que, afectara a todo el proceso de accién motor y posiblemente la dindmica del juego.

En el marco del contexto educativo de un aprendizaje reflexivo, significativo y constructivista
Ortega, Pinar, Alarcén y Cardenas (2002) destacan los siguientes principios que deben
cumplir las tareas planteadas:

1. Principio de totalidad. La eficacia estd condicionada por un conjunto de
capacidades individuales para regular la conducta motora. Se debe por tanto
actuar sobre los tres elementos del mecanismo de actuacion: percepcion,
decisidn y ejecucién.

2. Principio de satisfaccion. Las experiencias surgidas por la tarea planteada deben
ser de agrado para el alumno, motivandole a continuar y perseguir una mejoria.

3. Principio de maxima participacién. Se relaciona directamente con el tiempo de
compromiso motor, la necesidad de un amplio tiempo de actividad para lograr
mayores progresos. No obstante deberad realizarse con unos determinados

niveles de calidad y dificultad.

Cafiadas, Garcia y Parejo (2009), senalan los “principios a tener en cuenta al elaborar las
sesiones para la ensefanza del baloncesto en educacién fisica”. Propuestos en base a una
aproximacion al modelo comprensivo:

e Progresar de lo simple a lo complejo.
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Generar desequilibrios en las tareas para el trabajo de cada fase de juego.
Trabajo con oposicién.

Trabajo conjunto de téctica y técnica.

Utilizar feedback interrogativo.

Hacer propuestas ludicas que supongan un reto.

Para concretar con mas profundidad se muestran a continuacion los elementos que se

deben tener en cuenta a la hora de planificar tareas (Pintor, 1997):

Elementos estaticos. Objetos sobre el terreno que interfieren en la practica.
Elementos dindmicos. Comparfieros que actian en el mismo espacio pero no suponen
ni colaboracién ni oposicién.

Adversarios circunstanciales. Adversarios que no actian directamente sobre un
oponente, si no que pueden elegir conforme interese para obtener éxito. Cambiando
durante el desarrollo de la tarea.

Colaborador circunstancial. Compafero que no actuan directamente sobre otro
alumno, si no que pueden elegir conforme interese para obtener éxito. Cambiando
durante el desarrollo de la tarea.

Adversarios condicionados: oponentes directos, pero que se encuentran
condicionados ante algun tipo de norma que afecta a su actuacion.

Colaboradores condicionados: jugadores permanentes, que se encuentran
condicionados ante algun tipo de norma que afecta a su actuacion.

Reglas de prohibicién: normas que eliminan de posibilidad de realizar una
determinada accion.

Reglas de potenciacidn: normas que sobrevaloran una determinada accién o
conducta.

Reglas de obligacién: normas que exigen la realizacion de ciertas acciones o

conductas.

Tradicionalmente, se ha seguido un modelo mecanicista centrado en la repeticidn del gesto

técnico, extraido fuera del contexto. Las tareas utilizadas para el aprendizaje e iniciacidon

deportiva deben generar un bagaje motor. Esta serie de técnicas facilitardn su participacién
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en el deporte con éxito. Se requiere ademas de una implicacidon cognitiva del deportista
debido a la presencia de oponentes y compafieros. En las situaciones que se producen el
jugador debe encontrar y aplicar la solucién adecuada a las circunstancias (Canadas, Garcia 'y

Parejo, 2009).
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3. Propuesta metodologica

3.1. Procedimiento.
Se trata de una investigacidn-accion de tipo participativa ya que implicaria a un grupo de
docentes desde el principio hasta el final de la misma. Desde la determinacién del objeto de
estudio hasta la elaboracion del informe final. También puede ser muy interesante la
presencia de un orientador o investigador ajeno que participe como observador externo.
Obteniendo de esta manera un enriquecimiento de los datos. A modo de breve exposicién el
siguiente cuadro resume cuales son los pilares basicos en los que se sustenta el disefio de la

Investigacidon-accién:

Describir las Recoger
hipotesis y/o informacion

LLos objetivos
\ /

Como disenar una
investigacion-accion?

“(////// \\\\\\\.‘

Seleccionar Planificar
la muestra un plan de
accion general

Figura 4.- Aspectos a tener en cuenta en el disefo de la Investigacidon-accion (Blandez, 1996).

Siguiendo la exposicion de Blandez (1996) se plantea a continuaciéon una propuesta para
realizar un proceso de investigacidén-accion. Y en especial adecuado a la presente propuesta,
por lo que, para llevarse a la préctica se deberia adaptar a las necesidades especificas del
centro, equipo de investigacion, alumnos y cualquier otro elemento que pueda afectar al

proceso:

El primer paso es la formacion del equipo o grupo de trabajo. Personas interesadas en
realizar un andlisis critico sobre la practica docente, establecer planes de actuaciones y
reflexionar sobre los resultados. Un aspecto muy importante es hacer participe a todas las
personas del grupo como pilare basicos de todo el proceso y las actuaciones que se realicen.

Para que esto sea posible el establecimiento de unas buenas relaciones personales serd
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imprescindible. En nuestro caso lo mas interesante seria formarlo con los miembros del
Departamento de Educacién Fisica del centro al que se podria afiadir un orientador o

personal investigador interesado en participar.

Fraile (1995) entiende necesario la creacién de un equipo de investigacion interdisciplinar en
el que:
e El objeto de estudio surja de los intereses del equipo y las decisiones sean definidos
por todos los integrantes del proceso.
e Se considere el proceso un medio para mejorar la formacién de los participantes.
e Todos colaboren en las fases del proyecto y tengan la capacidad para exponer y

tomar decisiones.

Tras la formacidn del equipo de investigacion se procede a hacer la primera reunién. Se
persigue tratar los siguientes temas:

1. Presentacién de los miembros del grupo.

2. Explicacidn del funcionamiento basico de la investigacién-accién.

3. Buscar el tema de investigacion a tratar. Para el presente estudio ya se conocia el
tema de investigacion. Por lo tanto, lo mas adecuado seria enfocarlo a “Aprendizaje a
través de situaciones jugadas”, ya sea del baloncesto o de otros contenidos. Otra
opcion podria ser orientarlo hacia el contenido del baloncesto pero afrontandolo
desde diferentes estilos de ensefianza.

4. Observacién de la practica docente y su analisis. Cada docente por separado centrard
su atencidn sobre algunos puntos basicos durante sus clases:

a. ¢Qué tipo de tareas se plantearon en las ultimas Unidades Didacticas?

b. ¢Afecta la edad al tipo de tareas utilizadas y su desarrollo?

c. ¢Afecta el comportamiento general de los alumnos a las tareas utilizadas?

d. Sihay variedad en la tipologia de tareas, éiresponden los alumnos a cada tipo
de tarea de diferente manera?

e. ¢Se relaciona el tipo de tarea con el contenido que se trate?
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En la segunda reunidn se persigue conocer la situacién o disposiciéon de los miembros del

grupo y empezar a formar una idea conjunta de trabajo. Se pueden seguir los siguientes

pasos:

A.

Exposicidon de la observacién realizada por cada miembro del equipo. Durante este
paso se daran a conocer diferentes dificultades o aspectos que parezcan
determinantes. Ante esta situacidn se producirdn comentarios y opiniones que
pueden proporcionar ideas u otras vias de actuacion.

Preparar un plan de acciéon en base al tema de investigacion seleccionado en la
reunion anterior (“Aprendizaje a través de situaciones jugadas”). Para tal efecto se
plantearia la busqueda de diferentes metodologias y actividades. Asi como la forma
de llevarlo a cabo, integrandolo dentro del curriculum y haciéndolo coincidir con los
estandares de aprendizaje que presente la Comunidad en su legislacion.

Para este apartado se aconseja revisar los trabajos de Omefiaca y Ruiz (1999), Pintor
(1997) y Ruiz (2008) relacionados con el diseiio de tareas. Y los trabajos de Alarcén
(2008) y Cariadas, Garcia y Parejo (2009) y relacionados con los principios para el
diseino de la Unidad Didactica de baloncesto.

Exponer cdmo realizar un diario de investigacién. De esta forma se podra recoger
toda la toma de datos, asi como las reflexiones personales que surjan durante el
proceso. Existen otro tipo de herramientas que podrian adecuarse mejor al contexto
o complementar al diario (ver anexo 4). Se destacan los cuestionarios, registros,
notas de campo, entrevistas o grabaciones. En caso de elegirse otra herramienta de

recogida exponer su funcionamiento.

Fraile (1995) destaca los siguientes aspectos a la hora de utilizar el diario como herramienta

de recogida de datos:

Acordar un formato previamente con una estructura y unos procedimientos para su
desarrollo.
Prever los momentos para escribir en el diario.

Tener en cuenta que deben ser compartidos con el resto de compafieros.
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En la tercera reunidn se persigue perfilar el plan de accién y establecer con cierta seguridad
las bases de como se llevard a cabo el mismo. Se incluye también la estructura de las
sesiones, el tipo de tareas y cdmo deberia ser la intervencion del docente. Se precisard

también cuando se van a llevar a cabo las intervenciones.

La cuarta reunién tendra lugar una vez se inicie el plan de accién. Se destinara a abordar los
siguientes temas:
A. Exposicion de las experiencias vividas por el profesorado y los observadores externos
respecto al plan de accién.
B. Andlisis y reflexién sobre el plan de accién. Tratando de subsanar los posibles errores
o modificar algln aspecto que suponga una mejora.
C. Acordar cuando se realizaran las reuniones periddicas mientras se lleve a cabo el plan
de accidn. Estas trataran los temas (A) y (B); pudiéndose plantear la creacion de un

plan de accidn adicional si fuera necesario.

En las ultimas reuniones se procederd a la exposicion de todo el proceso en forma de
informe final del proceso de investigacidn-accién. Es muy importante en este punto no
omitir ningun aspecto, incluso los errores o problemas surgidos durante las clases o en el
desarrollo de la investigacién y reuniones. Los miembros que hayan intervenido en el
proceso deberdn aportar conclusiones respecto a la investigacion y al plan de accién. Se
pondran en comun para el todo el grupo vy se reflexionara a cerca de las mismas. Finalmente

estas conclusiones se agruparan y consensuaran formando parte del informe final.

3.2. Recogida y tratamiento de datos.

Las investigaciones de tipo cualitativo pueden ser encasilladas por no ser fiables o vélidas. Al
igual que otros métodos, es importante que en el disefio de la investigacion se atienda a
estas cuestiones. La fiabilidad permite que la investigacién sea digna de confianza, y la
validez hace referencia a la calidad, firmeza y consistencia de la investigacion. La siguiente

tabla recoge aspectos para mejorar dicha fiabilidad y validez (Blandez 1996):

28




Fiabilidad interna

Fiabilidad externa

Contrastar los datos dentro del equipo de
investigacion:
- Grabando en audio o video.
- Consensuando el contenido de los
informes.

Contrastar los datos con personas ajenas al
equipo:

- Otros investigadores.

- Otros docentes.

Elegir adecuadamente los métodos de
recogida y andlisis de datos.

Reunir la mayor cantidad posible de datos.

Describir todo el
cualquier dato
investigacion.

proceso, asi como
que influya en la

Redactar de forma clara y lo més objetiva,
evitando interpretaciones de los hechos
excesivamente personales.

Validez interna

Validez externa

Exponer todos los acontecimientos que se
produzcan en la investigacion.

Recoger los cambios que se han efectuado
en las personas implicadas.

Utilizar la triangulacion de datos,
ofreciendo diferentes perspectivas de los
hechos:

- Investigador principal.

- Profesorado.
Alumnado.
- Observadora externo.

Describir los rasgos distintivos de los
implicados en el proceso.

Describir detalladamente:
- El modo en que se ha actuado.

- Las variables que han aparecido.

- Las peculiaridades del escenario
donde se ha desarrollado la
experiencia.

Tabla 5.- Aspectos para la mejora de la validez y fiabilidad de un trabajo (Blandez, 1996)

En base a las variables presentadas, se presentan las siguientes recomendaciones para llevar

a la practica el presente trabajo con el mayor grado de precision y claridad:

e Realizar grabaciones de video y audio de las sesiones. Incluyendo también las

sesiones realizadas en la fase de analisis de la docencia.

e Contar con la presencia de un observador externo durante las sesiones, que recogera

por separado sus observaciones.

e Describir todo el proceso de manera clara y lo mas objetiva posible. Incluir el
desarrollo de la actuacién, asi como las dificultades acaecidas y los errores

cometidos. Abarcando desde el inicio de la investigacién hasta la presentacién del

informe final.

e Utilizar la herramienta del diario (Fraile, 1995) para recoger todo el desarrollo del

proceso. Recopilando informacién de cada sesién.
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Recoger la mayor cantidad de datos posibles y de diferentes fuentes. Se propone
separar en 3 fuentes y 5 apartados. Para los alumnos se presentan los apartados de

manera mas clara y se incluye la conducta del alumno (ver anexo 3):

Fuentes de informacion Apartados de evaluacion
Alumnos. Contenido tratado en las sesiones.
Docentes. Placer suscitado por las actividades.
Observador externo. Mejora de la competencia.

Actuacion del docente.
Actuacién de los alumnos.

Tabla 6.- Propuesta de fuentes y aspectos de donde obtener datos.
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4. Propuesta de Unidad Didactica
4.1. Justificacion y descripcion de la unidad didactica.

Titulo: “Jugando al Baloncesto”

El baloncesto es un deporte abiertamente conocido en todo el mundo, siendo el segundo
mas jugado en Espaifa después del futbol. Obtener herramientas para poder participar en
condiciones normales permitira que el alumno intervenga y no se sienta rechazado.

Asentando las bases para que puedan utilizarlo en su tiempo libre.

Se presentard el baloncesto de manera ludica a través del juego y el juego real adaptado. Las
tareas y sesiones persiguen adquirir conocimientos basicos y una soltura adecuada a la
iniciacion para participar de manera recreativa al baloncesto. Prestando atencién a las
caracteristicas de comprensién del juego y sus dindmicas (flow-chart) mas que a la aplicaciéon

y conocimiento y reglas de juego.

Se relaciona con las unidades didacticas de condicidn fisica, en particular resistencia y en
general con el enriquecimiento de la experiencia motriz del alumno. También se relaciona
con todas las unidades didacticas que persiguen desarrollar sus habilidades interpersonales,
de trabajo cooperativo y promocion de valores de respeto. Se busca que los alumnos
alcancen los contenidos de manera auténoma y cooperativa siendo el profesor el que

plantea los problemas o tareas y facilita las herramientas o ayudas ante las dificultades.

Los mayores problemas a los que se puede enfrentar la unidad didactica son: un rechazo por
parte del alumnado debido a estar centrado en el baloncesto. La climatologia o la posibilidad
de uso de las instalaciones. Otra posible fuente de problemas es la existencia de un arraigo
entre los alumnos a los modelos de ensefianza tradicionales basados en la valoracion de
habilidades y capacidades fisicas, siendo una situacién de contraste con el aprendizaje a

través del juego.

Esta programado para alumnos de 22 de la E.S.O. Su duracién aproximada es de 3 a 4

sémanas.
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4.2, Objetivos didacticos.

e Familiarizarse con el deporte del baloncesto en su dindmica de juego.

e Alcanzar un dominio basico sobre el balén de baloncesto.

e Aplicar los principios tacticos basicos a situaciones de juego adaptadas del deporte
real.

e Desarrollar el trabajo en equipo y asimilar la importancia que tiene en el baloncesto.

e Transmitir valores de respeto, cooperacion y compafierismo asociados al baloncesto.

e Conocer y aplicar las habilidades especificas de pase, desmarque y progresion.

4.3. Estandares de aprendizaje.

EAl. Resolver situaciones motrices individuales aplicando los fundamentos técnicos vy
habilidades especificas, de las actividades fisico-deportivas propuestas, en condiciones
reales o adaptadas.
1.1. Aplica los aspectos bdsicos de las técnicas y habilidades especificas de bote y
lanzamiento a canasta, respetando las reglas y normas establecidas.
1.4. Mejora su nivel en la ejecucidn y aplicacién de las acciones técnicas respecto a
su nivel de partida, mostrando actitudes de esfuerzo, auto exigencia y
superacién. (Relacionado a la ejecucion y aplicacidon de las acciones de pase y

desmarque).

EA3. Resolver situaciones motrices de oposicion, colaboracién o colaboracién oposicion,
utilizando las estrategias mas adecuadas en funcién de los estimulos relevantes.

3.1. Adapta los fundamentos técnicos y tacticos para obtener ventaja en la practica
de las actividades fisico-deportivas de oposicion o de colaboracidn-oposicidn
propuestas.

3.3. Discrimina los estimulos que hay que tener en cuenta en la toma de decisiones
en las situaciones de colaboracion, oposicidon y colaboracidn-oposicion, para
obtener ventaja o cumplir el objetivo de la accion.

3.4. Reflexiona sobre las situaciones resueltas valorando la oportunidad de las

soluciones aportadas y su aplicabilidad a situaciones similares.
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EA7. Reconocer las posibilidades de las actividades fisico-deportivas y artistico-expresivas
como formas de inclusién social, facilitando la eliminacién de obstaculos a la participacion de
otras personas independientemente de sus caracteristicas, colaborando con los demas y
aceptando sus aportaciones.

7.1. Muestra tolerancia y deportividad en las actividades desarrolladas.

7.2. Colabora en las actividades grupales, respetando las aportaciones de los demas y
las normas establecidas, y asumiendo sus responsabilidades para la consecucion
de los objetivos. (Focalizando en la participacion activa durante las mismas).

7.3. Respeta a los demas dentro de la labor de equipo, con independencia del nivel de

destreza.

4.3. Contenidos.

e Dominio basico del bote.

e Apoyo al jugador con baldn. Accién de pase, desmarque y recepcion.
e Accidn de lanzamiento en carrera y en estatico.

e QOcupacion de espacios. Progresidon hacia zonas eficaces.

e Transicidn ataque — defensa.

e Posicion en defensa y ataque.

4.4, Metodologia.

Resolucidn de problemas: el alumnado debera resolver diferentes problemas planteados en

las tareas. Siendo ellos los encargados de generar el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Descubrimiento guiado: implica cognitivamente al alumno, siendo el encargado de resolver
los problemas planteados en las tareas. El profesor una vez dad la respuesta de los alumnos

reforzara la misma a través de preguntas o le guiara hacia la correcta.

La forma de agrupacién mezclard situaciones masivas, en grandes grupos y grupos
reducidos. Serd predominante la utilizacién de grandes grupos y masivas en las primeras
sesiones. Y la utilizacion de grupos reducidos en las ultimas sesiones. De este modo se
facilita que los alumnos adquieran los aprendizajes basicos, siendo ellos los responsables de

alcanzarlos y viéndose reducida su errores entre el gran grupo.
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Los recursos materiales a utilizar, del Baloncesto, como son, las instalaciones deportivas y el

material convencional (balones de baloncesto, conos,...etc). Hay que afiadir materiales no

convencionales del baloncesto pero habituales de la Educacion Fisica como pafiuelos,

balones y pelotas de otros deportes y otros tipos de mdviles.

4.5, Evaluacion.

La herramienta de evaluacién es una lista de control de 8 items (ver anexo 1) que se utilizara

para valorar las conductas que desarrollen durante las sesiones. Se puede dividir en dos

partes en funcion de si valoran conductas o actitudes interpersonales y si valoran

aprendizajes procedimentales (aspectos técnico-tacticos):

A. Se engloban aqui las conductas relacionadas con respuestas técnico-tacticas a

problemas motores. Se incluyen las acciones de desmarque, ocupacién de espacios,
seleccion de la accion motriz y cambio de rol ataque-defensa. Abarca los puntos 1, 2,
3y4.

Se engloban aqui las conductas relacionadas con habilidades sociales y civicas. Se
incluyen valores de respeto, colaboracidn y participacion. Abarca los puntos 5, 6, 7 y

8.

La calificacidn se divide de la siguiente manera:

>

>

1 punto. Autoevaluacién. Utilizando la misma lista de control que el profesor.

4 puntos. Valoracion de las conductas 1, 2, 3 y 4 relacionadas con los principios
tacticos. Se valorara con 1 punto cada item.

2,5 puntos. Valoracion de las conductas 5 y 6 relacionadas con la participacion activa
y cooperativa.

2,5 puntos. Valoracién de las conductas 7 y 8 relacionadas con el respeto a los
companferos y actividades.

0.5 puntos extra. Trabajo voluntario para sumar nota. Consiste en realizar un diario
de las sesiones que se han llevado a cabo y hacer una reflexion sobre cémo ha sido su
intervencion.

0.5 puntos extra. Trabajo voluntario para sumar nota. Consiste en realizar una
observacion activa de unos fragmentos de video de partidos de jugadores

profesionales (ACB) y sefialar los contenidos que hemos trabajado y su adecuacion.
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La evaluacion se llevara a cabo de manera continua. Utilizando la misma clasificacién de
items cdmo aparece al principio de este apartado, se obtendra al menos una calificacion de
cada alumno respecto a los items que valoran conductas y actitudes interpersonales (5, 6, 7
y 8). Seleccionando alrededor de diez alumnos a los que se evaluara estos puntos durante la

sesion.

Los 4 items relativos a los aprendizajes procedimentales se evaluaran en la ultima sesién a
través de la practica de competiciones de deportes modificados. Durante esta sesion la Unica
intervencion del docente serd a la hora de explicar las normas y la organizaciéon de cada
actividad. Durante la sesion el docente observara a los alumnos anotando su valoracion de

las conductas de los alumnos.

Al final de la Ultima sesidn, los alumnos realizaran su autoevaluacién (ver anexo 2) utilizando

el mismo modelo de lista de control que ha utilizado el docente.

En caso de detectarse conductas tanto positivas como negativas durante el resto de
sesiones, aunque no fueran de los alumnos que eran en principio evaluados se anotara en el

anecdotario de sesiones para tener mas referencias a la hora de evaluar.

Valorando conductas que no dependen directamente de las cualidades y aptitudes fisicas se
facilita la participacion activa de todos los alumnos. La herramienta valora con mayor
puntuacion las conductas y actitudes (que considero mas importantes) que las habilidades y

destrezas en el deporte.

EA Forma de evaluacidn Calificacion

EA L1 Se valorard en la ultima sesidon durante las competiciones de juegos so;
. ()
modificados utilizando la lista de control.

EA 13 Se valorard en la Ultima sesidon durante las competiciones de juegos 59
. ()
modificados utilizando la lista de control.

Se valorard en la ultima sesién durante las competiciones de juegos
EA 3.1 . . . 20%
modificados utilizando la lista de control.

Se valorard en la ultima sesién durante las competiciones de juegos
EA 3.3 . . . 10%
modificados utilizando la lista de control.

Se valorard en la ultima sesién durante las competiciones de juegos
EA3.4 . . . 10%
modificados utilizando la lista de control.

Se valorard a diario a través de la lista de control del profesor, prestando
EA7.1 - o b N 25%
atencion a la reaccion e interaccion con sus compafieros.

EA 7.2y | Se valorard a diario a través de la lista de control del profesor, prestando 25%
0

EA 7.3 | atencidn a la reaccidn e interaccién con sus compafieros.

Tabla 7.- Relacion entre estandares, periodo de evaluacidn vy la calificacién.
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4.6. Otros aspectos.

Vinculacién con actividades complementarias y/o extraescolares:

e Salidas del centro: vinculdandose con toda la unidad didactica y con el trabajo

voluntario. Pudiendo realizarse una salida para ver un partido de las categorias
inferiores de cualquiera de los clubes de la region. Cdmo ejemplos claros se pueden
observar a equipos cémo estudiantes (equipo de liga EBA y LF2), CREF (equipo de
LF2) o los clubes cercanos al centro de estudio que disputen partidos en alguna de

estas categorias.

e Participar en competicidn: a través del uso de los recreos como plataforma para jugar

una competicion interna. O bien, en las competiciones escolares de la Comunidad de

Madrid.

4.7. Temporalizacién y organizacion de la enseiianza.

Estandares de

Sesion Contenidos . .
aprendizaje trabajados

1 Dominio basico del bote y el bote en velocidad. EA1.1./EA1.4./EAT7.1.

Ocupacion de espacios y posicion defensivaenel | EA1.4./EA3.1./EA3.3.

2 .
campo. Apoyo al jugador con balén. /EA7.1.
EA1.1./EA1.4./EAT7.1.
3 Dominio basico del bote y cambios de mano. /EA 7.4/. /
g | A3 /EA33./EAT
paron. Frnctp grup P JEA7.2./EAT73.
jugadores.
. - EA3.1./EA3.3./EA3.4.
5 Transicidn ataque — defensa. Introduccién al /EA 7.1/'/ EA 7.2/./ EA

contraataque.
9 7.3.

Apoyo al jugador con baldn. Ocupacidn de
6 espacios. Transicion ataque — defensa. Posicidn
en defensa y ataque.

EA3.1. /EA3.3./EA 7.1
/EA7.2./EAT7.3.

Tabla 8.- Relacidon entre contenidos, sesiones y estandares trabajados.

El desarrollo completo de las sesiones se encuentra en los anexos (ver anexo 5).
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5. Limitaciones del estudio

La principal limitacidon del presente trabajo es su condicién de propuesta. Debido a motivos
temporales y principalmente de la estructuracién de la docencia en el centro de practicas no
se pudo llevar a la practica. El centro enmarca la realizacién de las pruebas de condicién y la
preparacion para las mismas. No obstante estad disefiado para facilitar en la mayor medida
posible la realizacion de un proceso de investigacidon-accion para evaluar la implantacion de

una Unidad Diddctica enfocada al aprendizaje del baloncesto a través de juegos.

La normativa utilizada en la elaboracién de la Unidad Didactica es la presentada por el
Ministerio de Educacién en la Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE).
No obstante no se encuentra disponible aun el documento que regula su implantacion en el

marco de la Comunidad de Madrid.
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7. Anexos

Anexo 1.- Herramienta de evaluacion grupal

Hoja de evaluacidn procedimental y actitudinal de la Unidad Didactica para el profesor.
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0 =no se repite 1 = repite pocas veces 2 = repite bastantes veces

3 = repite muchas veces

Anexo 2.- Herramienta de autoevaluacion

Herramienta para la autoevaluacién de los alumnos. Se valora de 0 a 3 la frecuencia de cada

conducta por el alumno.

0 = no se repite 1 = repite pocas veces | 2 = repite bastantes veces | 3 = repite muchas veces
Nombre: Valoracion
Conducta 0 1 2 3

Utiliza desmarques para facilitar el pase o ir a la meta.

Ocupa espacios libres que facilitan la accién de los companeros

La accién técnica (pase, bote o lanzamiento) es adecuada y efectiva.

Cambia rapidamente el rol de ataque a defensa y viceversa.

Participa activamente en todas las sesiones.

Colabora y coopera con los compaiieros.

Respeta a los compafieros y al profesor.

VNV |P,P|IWIN]|EKR

Respeta y acepta las normas de las actividades.
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Anexo 3.- Herramienta de evaluacion de opinion

Hoja de evaluacién para recopilar la opinién de los alumnos de manera individual de cada

uno de los diferentes apartados o categorias.

Apartado Opinion del alumno

¢Te ha gustado el contenido de la sesion?

¢Has disfrutado participando en las tareas?

¢Sientes que has mejorado?

¢Qué te ha parecido como ha dirigido el
profesor las clases?

¢Como se han comportado tus compafieros?

¢COomo ha sido tu conducta?

Anexo 4.- Herramientas de recogida de datos

Herramientas alternativas y/o complementarias para la recogida de datos presentadas por

Kemmis y McTaggart (1988).

Para realizar la recogida de datos en la investigacidn-accién Kemmis y McTaggart (1988)

ofrecen de forma orientativa las siguientes herramientas:

Registros anecddticos Anotaciones de campo

Descripcion ecolégica del comportamiento | Analisis de documentos

Diarios Cuadernos

Tarjetas de muestra Archivos

Cuestionarios Entrevistas

Métodos sociométricos Inventarios y listados de interacciones
Grabaciones de voz Grabaciones en video

Fotografias Test de rendimiento

Para utilizar otro tipo de herramientas diferentes al diario se deberia adaptar la herramienta
al contenido y metodologia tratada y adaptar el proceso de investigacién a la nueva
herramienta.
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Anexo 5.- Desarrollo de las sesiones

Desarrollo completo de las sesiones.

Sesién 1 Contenidos: Dominio basico del bote y el bote en velocidad.
Duracién | Actividad
Comecocos:
Juego masivo donde 5 a 9 alumnos seran los comecocos, que deberdn pillar sin dejar de botar
a alguno de los otros alumnos que seran los fantasmas. Todos deben desplazarse por las lineas
, pintadas en el campo.
7 Variantes:
e Todos se desplazan andando.
e Mano derecha.
e Mano izquierda.
Robaconos:
Separados en 6 grupos de 5 alumnos con al menos 2 a 3 balones por equipo. Cada equipo
deberd desplazarse a la zona central botando donde cogerd un cono y sin dejar de botar lo
10’ llevara a la base de su equipo.
Variantes:
e Se juntan los mini-equipos en 2 grandes grupos que se enfrentan entre ellos.
e Cambio de mano simple (todos son validos).
Puertas:
1x1 por turnos a lo largo del campo completo de baloncesto. El objetivo sera pasar por entre
10’ las puertas (sefialadas por 2 conos). Tendran 20 segundos maximo para atacar cada uno.
Variantes:
e Disminuir el tiempo limite para atacar, 10 — 15 segundos.
Competicion libre:
7’ Partido de 5x5 en 3 campos de manera simultanea. No se atenderan con exhaustividad a
aspectos de reglamento respecto a pasos, doble regate y saques.
Sesidn 2 Contenidos: Ocupacion de espacios y posicion defensiva en el campo. Apoyo al jugador
con balon.
Duracién | Actividad
Tocarodillas:
5’ De forma masiva y en un campo de baloncesto cada alumno deberd intentar tocar todas las
rodillas que pueda sin que le toquen las suyas. No se eliminan jugadores.
10’ Atacar el circulo:

En grupos de 5 personas (3 atacantes y 2 defensores) deberan colocar el balén dentro del
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circulo (se utilizaran los circulos del campo, central y los del tiro libre).
Variantes:

e No se puede botar.

e Se debe recibir dentro del circulo.

10’

Ultimate:
Utilizando un balén de balonmano o similar y medio campo de baloncesto. Agrupados en
equipos de 5 jugadores aproximadamente. El objetivo es, a través de pases, dejar el balén en
la linea de fondo del equipo rival. No se puede mover teniendo el baldn.
Variantes:

e Se puede desplazar dando solo 1, 2 o 3 pasos.

e Se puede botar.

10’

Competicion libre:
Partido de 5x5 en 3 campos de manera simultanea. No se atenderan con exhaustividad a
aspectos de reglamento respecto a pasos, doble regate y saques.
Variantes:
e Se puede eliminar el bote o limitarlo a 1 o 2 botes maximos por jugador.

Sesion 3

Contenidos: Dominio basico del bote y cambios de mano.

Duracion

Actividad

7I

Comecocos 2.0:
Juego masivo donde 5 a 9 alumnos seran los comecocos, que deberan pillar sin dejar de botar
a alguno de los otros alumnos que seran los fantasmas. Todos deben desplazarse por las lineas
pintadas en el campo. Para poder cambiar de un campo a otro (del de baloncesto al de futbol
sala) tendran que cambiar de mano el baldn.
Variantes:

e Todos se desplazan andando.

10’

Puertas:
1x1 por turnos a lo largo del campo completo de baloncesto. El objetivo sera pasar por entre
las puertas (sefaladas por 2 conos). Deberan realizar al menos 2 cambios de mano antes de
lanzar a canasta. Tendran un maximo 15 segundos para atacar cada uno.
Variantes:

e Disminuir el tiempo limite para atacar, 10 segundos.

e Eliminar el cambio de mano por delante. Solo vale entre las piernas o por detras.

10’

Paiiuelo:

Separados en dos grandes grupos enfrentados y numerados. En el centro se colocara 1 balén.
Cuando se diga un numero saldra el alumno con dicho nimero cogera un balén y debera
llevarlo a su campo sin perder la posesién Si la defensa toca al jugador con baldn se perdera la
posesion y se dara un punto al otro equipo.
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Variantes:
e Afadir mas balones y decir varios numeros a la vez para que se enfrenten mas
alumnos.
e El balén deben llevarlo donde esta el equipo rival.

Gusanos:

En grupos de 5 personas y colocados en hileras, teniendo el Ultimo alumno un balén. Cuando
se dé la sefial el alumno con balén debera ir botando entre sus compaferos haciendo zig-zag
hasta ponerse el primero, luego le pasara el balén al dltimo de la fila. Deben llegar lo antes
posible al final del campo.

7 .
Variantes:
e Al menos tienen que hacer 2 o 3 cambios de mano.
e Incluir una pelota de tenis que se llevara en la mano contraria al balén de baloncesto.
e Siresulta muy facil incluir dos balones.
e Siresulta muy facil incluir la conduccién de un balén de futbol.
Sesion 4 Contenidos: Ocupacion de espacios y apoyo al jugador con baldn. Principio de
agrupacion — dispersion de los jugadores.
Duracién | Actividad
Cazadores:
En grupos de 5 personas donde un sera la bestia y los alumnos restantes seran los cazadores.
Los cazadores dispondran de un baldn con el que deben tocar a la bestia. Los cazadores no se
podrdn mover teniendo el baldn. Una vez se dé “caza” a la bestia, se cambiaran los roles
10’ pasando otro cazador a ser la bestia.
Variantes:
e Modificar los espacios (cuanto mas estrecho y pequenio mas facil para los cazadores).
e Cambiar el baldn por otro movil (freesbee, pelota de tenis, balén de otro
tamafo,...etc).
Paiiuelo (ampliado):
Separados en dos grandes grupos enfrentados y numerados. En el centro se colocara 1 balén.
Cuando se diga un numero saldra el alumno con dicho nimero cogera un balén y deberd
llevarlo a campo rival sin que le toquen. Si la defensa toca al jugador con baldn se perdera la
posesion y se dara un punto al otro equipo.
, Variantes:
10 e Decir varios numeros a la vez para que se enfrenten mdas alumnos de manera
simultanea en situaciones de (2x2 hasta 6x6).
e Sefialar una zona especifica donde anotar (sefialada por aros o el espacio entre unos
conos). Puede haber mas de una zona de anotacion.
e Si la defensa permanece estdtica establecer un tiempo limite para arrebatarles la
posesién (10-15 segundos).
10’ Ultimate:

Utilizando un balén de balonmano o similar y medio campo de baloncesto. Agrupados en
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equipos de 5 jugadores aproximadamente. El objetivo es, a través de pases, dejar el balén en
la linea de fondo del equipo rival. No se puede mover teniendo el balén.
Variantes:
e Se puede desplazar dando solo 1, 2 o 3 pasos.
e Sepuedendarl, 2 o3 botes.
e Modificar la zona de anotacion, estrechandola, amplidandola o sefialando varias. Se
pueden utilizar mas de una zona de anotacion.

Competicidn libre:
Partido de 5x5 en 3 campos de manera simultanea. Se afiadiran 4 aros, uno en cada esquina,
en los que también se podra anotar. No se atenderan con exhaustividad a aspectos de

,
10 reglamento respecto a pasos, doble regate y saques.
Variantes:
e Se puede eliminar el bote o limitarlo a 1 o 2 botes maximos por jugador.
Sesiéon 5 Contenidos: Transicion ataque — defensa. Introduccién al contraataque.
Duracién | Actividad
Cazadores (ampliado):
En 2 grandes grupos donde uno sera la bestia y el otro serd los cazadores. Los cazadores
dispondran de 3 balones con los que deben tocar a las bestias. Los cazadores no se podran
mover teniendo el baldon. El objetivo es cazar a todas las bestias, una vez conseguido, se
cambiaran roles.
Variantes:
10’ . . . o { s
e Modificar los espacios (cuanto mas estrecho y pequeiio mas facil para los cazadores).
e Cambiar el baldon por otro movil (freesbee, pelota de tenis, baléon de otro
tamanio,...etc).
e Contar el tiempo que tarda cada equipo en cazar a todos.
e Enfrentar un grupo de 5 a 8 cazadores con 3 balones para cazar a todos los demas
compaferos. Cambiando roles tras cazar a todos.
Ultimate:
Utilizando un baldén de balonmano o similar y medio campo de baloncesto. Agrupados en
equipos de 5 jugadores aproximadamente. El objetivo es, a través de pases, dejar el baléon en
la linea de fondo del equipo rival. No se puede mover teniendo el baldn. Se dispondra de un
10’ tiempo maximo de 10-15 segundos para atacar.
Variantes:
e Utilizar diferentes méviles como un balén de baloncesto, freesbee o pelota de tenis.
e Modificar la zona de anotacién, estrechandola, amplidandola o sefialando varias. Se
pueden utilizar mas de una zona de anotacion.
) Oso, cazador y escopeta:
10

Separados en 3 grupos, cada grupo se enfrentara en acciones de contraataque de 5x5. El balén
se colocara en el centro de la pista y los dos equipo irdn a enfrentarse haciendo el juego de
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“0s0, cazador y escopeta” (similar a “piedra, papel y tijera”). El equipo ganador cogera el balén
y atacara la canasta rival. Se realizaran un total de 2 acciones de ataque por cada equipo, tras
lo cual se hara recuento y volvera a hacerse “0so, cazador y escopeta”.
Variantes:

e Eliminar el bote o limitarloa 1 o 2 botes.

e Limitar el tiempo de ataque a 10-15 segundos.

Competicidn libre:
Partido de 5x5 en 3 campos de manera simultanea. Se establecerd un maximo de 10-15
segundos para atacar. No se atenderdn con exhaustividad a aspectos de reglamento respecto

10’ a pasos, doble regate y saques.
Variantes:
e Se puede eliminar el bote.
e Se pueden afiadir 4 aros, uno en cada esquina, en los que también se podra anotar.
Sesidn 6 Contenidos: Apoyo al jugador con balén. Ocupacién de espacios. Transicién ataque —
defensa. Posicion en defensa y ataque.
Duracion | Actividad

Se separara en 3 grupos a toda la clase. Cada grupo participara en todas las actividades a modo de
estaciones. En cada una estardan durante 10 minutos y deberan autoregularse, no interviniendo el

profesor salvo que sea absolutamente necesario. El profesor evaluara las conductas no referidas a
comportamiento.

Ultimate:

Utilizando un baldén de balonmano o similar y medio campo de baloncesto. Agrupados en
equipos de 5 jugadores aproximadamente. El objetivo es, a través de pases, dejar el balén en
la linea de fondo del equipo rival. No se puede mover teniendo el baldn.

10’ Variantes:
e Se puede desplazar dando solo 1, 2 o 3 pasos.
e Sepuedendarl, 2 o3 botes.
e Modificar la zona de anotacién, estrechdandola, amplidndola o senalando varias. Se
pueden utilizar mas de una zona de anotacion.
Baloncesto:
Partido de 5x5. No se atenderan con exhaustividad a aspectos de reglamento respecto a
pasos, doble regate y saques.
10’ .
Variantes:
e Se puede eliminar el bote o limitarlo a 1 o 2 botes maximos por jugador.
e Se pueden afiadir 4 aros, uno en cada esquina, en los que también se podrd anotar.
Futbol:
10’ Partido de 5x5.
Variantes:

e Se puede eliminar al portero haciendo que se tenga que lanzar desde dentro del area.
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e Se puede afadir mas porterias y modificar sus espacios.

5'

Evaluacion y analisis:

Cada alumno recibird una hoja de autoevaluacidn, que debera rellenar calificdandose de
acuerdo a su actuacién durante toda la Unidad Diddctica. Por separado recibirda una hoja de
opinién en la que también debera rellenar todos los apartados.
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