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£l presente articulo muestra una experiencia de investigacion-accién en torno a las Palabras clave: juegos populares, semana
semanas culturales escolares. Estas son habituales en los centros educativos, pero cultural, investigacion-accion, actividades
poco se conoce del efecto que provocan en la comunidad educativa. Asi, los obje- complementarias, comunidad educativa,

tivos de este trabajo fueron dos: por un lado, presentar una experiencia real de acti- cooperacion.

vidad de cardcter Judico-recreativo para la semana cultural de un instituto de

educacion secundaria obligatoria y bachillerato; por otra, conocer las opiniones del

alumnado participante sobre la misma. FParticiparon en la experiencia como jugado-

res 70 estudiantes de primer ciclo de ESO. Ademds, 18 estudiantes de segundo ciclo

de ESO y bachillerato, 4 docentes y 6 familiares participaron como organizadores.

Para obtener informacion de la experiencia, se utilizo un cuestionario ad hoc con

preguntas de respuesta cerrada en una escala Likert de 5 puntos, y preguntas de

respuesta abierta. Los resultados mostraron que los estudiantes desean participar

més activamente en la organizacion de estas actividades y consideran que todos los

recursos materiales y humanos del centro educativo deben ser empleados para

lograr semanas culturales de calidad, lo que supone /a implicacién de todos los

agentes de la comunidad educativa (incluidas las familias).

Traditional European games: A proposal for a cultural week. An analysis

from the students’ perspective

This paper shows an action-research experfence based on school cultural weeks. Keywords: popular games, cultural week, action
These are often used in schools, but little is known about the effect they have on research, complementary activities, educational
the school community. This project had a twofold goal: to offer a real pedagogical community, cooperation..

experience based on different traditional European games held during the cultural

week at a secondary and baccalaureate school, and to find out participants’ opfnion

on the activity. Seventy students in the first cycle of secondary education participa-

ted in the activity in the role of players. In addition, 18 students in the second cycle

of secondary education and baccalaureate, four teachers and six parents participa-

ted as staff members to conduct the event. An ad hoc questionnaire with several

items graded in & 5-point Likert scale and a few other open-ended questions were

used to gather data. The findings showed that students want to participate more

actively in the organisation of these events and they believe that all the school’s

human and material resources should be used to develop high-quality cultural

weeks involving all school community members (including families).
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Las semanas culturales de los centros educativos
suelen desarrollarse como jornadas festivas y ladi-
cas en torno a la participaciéon en todo tipo de
actividades fisico-recreativas. Mds alld de los
motivos que puedan justificar la organizacién de
dichas jornadas, uno de sus principales objetivos
es el de mejorar el clima de convivencia entre
todos los agentes de una comunidad educativa
(profesorade, alumnado, familias...). Campos,
Castafieda y Garrido (2011) consideran que las
experiencias de actividades complementarias
basadas en el aprendizaje cooperativo ayudan a
mejorar las relaciones dentro de la comunidad
educativa, fortaleciendo la comunicacion entre
pprofesorado y alumnado, y facilitando relaciones
‘mds cercanas entre ambos colectivos.

Como ya hemos mencionado, estas semanas
culturales poseen un marcado cardcter lidico, con
lo que el juego, en todas sus manifestaciones, es
uno de los elementos centrales en sus programas.
Con frecuencia, los docentes de educacion fisica,
que tienen en el juego una de sus herramientas
pedagogicas mas potentes, son requeridos por los
equipos directivos de los centros para desarrollar
algin tipo de actividad que pueda ser incluida
dentro del marco de las semanas culturales.
Huizinga (1943) afirma que «el juego crea orden,
es orden». Esta descripcion del juego estd en evi-
dente correspondencia con el planteamiento de
mejora de la convivencia en el cual se inspiran las

semanas culturales de los centros educativos.
Ademds, a través del juego, el nifio no solo se
divierte, sino que desarrolla sus potencialidades
fisicas, intelectuales y sociales (Trigueros, 2002).
Asi, el profesorado de educacion fisica puede
valerse de €l para crear actividades que retinan a
todos los agentes de la comunidad educativa
durante la celebracién de semanas culturales, fes-
tividades locales, actos organizados por asociacio-
nes vecinales, etc.

M Descripcidn del evento «Juegos
populares y tradicionales
europeos»

Contextualizacion

Con motivo de la celebracidn de la semana cultu-
ral del centro, el departamento de educacién fisi-
ca propuso al de actividades extraescolares la
organizacion y el desarrollo de un proyecto deno-
minado «Juegos populares y tradicionales europe-
os». Dicho proyecto se concreté en la celebracién
de un evento de carécter lidico en el que gru-
pos de alumnos y alumnas de 1.° y 2.> de ESO
debian recorrer un circuito compuesto por dife-
rentes juegos populares y tradicionales de varios
paises de la Unién Europea. La gestion del evento
corri6 a cargo del alumnado de los niveles supe-
riores de ESO y bachillerato, del profesorado y de
los familiares del alumnado. Los materiales pro-
pios de la actividad fueron disefiados y fabricados
por el alumnado de los niveles superiores de ESO
y bachillerato del centro, y el lugar donde tuvo
lugar la actividad fue un parque préximo al cen-
tro educativo que cuenta con una zona ajardinada
de grandes dimensiones.

El nombre del proyecto responde a la inten-
cién de utilizar la actividad como contenido
transversal entre diferentes departamentos del
centro. Siguiendo a Cayulef (2007) y Cuevas, Diaz
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El nombre del proyecto responde a la
intencion de utilizar la actividad como
contenido transversal entre diferentes
departamentos del centro

Rosas e Hidalgo (2008), el evento pretendia con-
vertirse en un nexo para establecer lazos entre los
miembros del equipo docente mediante la bus-
queda de causas comunes (todo ello con la aspira-
cion de contribuir a mejorar el clima de
convivencia entre el profesorado). La colabora-
cién entre los departamentos de educacién fisica,
ciencias sociales, idiomas y educacién artistica y
visual se revela evidente.

La situacién geografica de los distintos pai-
ses representados en el evento, sus idiomas oficia-
les, la creacion por parte del alumnado de los
materiales demandados para la actividad (carte-
les de los juegos, banderas de los paises, diplomas
para los equipos y para el alumnado colabora-
dor...) son solo algunas expresiones de la riqueza
pedagogica que encierran proyectos de esta indo-
le, desarrollados en un centro de ensefianza. No
obstante, si se diese la circunstancia de que el
centro estuviese implicado en el desarrollo de un
programa Comenius (programa de la Unién
Europea que se centra en la promocion, el apoyo,
el intercambio y la difusion de experiencias peda-
gogicas entre distintos centros educativos de pai-
ses de Europa, para contribuir a la integracién
social y cultural de sus ciudadanos), el evento se
podria planificar como actividad propia del pro-
grama. Asi, se podria desarrollar como hecho
final anual del programa, o integrarse dentro de
los actos de acogida y celebracién de las visitas
que el profesorado y el alumnado de los centros
participantes en dicho programa realizan perié-
dicamente durante el afio escolar a los distintos
paises de sus socios.
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Ademas, si el centro incluyese la formacién
bilingiie dentro de su oferta pedagégica, la activi-
dad podria dirigirse hacia los paises cuya lengua
oficial fuese la de la seccion bilingiie del centro.
Por ejemplo, si el idioma de referencia de la sec-
cion fuese el inglés, el evento podria centrarse en
los paises de la Commonwealth (antiguos paises
pertenecientes al Imperio britanico). Si, por el
contrario, el idioma de trabajo de la seccién fuera
el francés, la actividad podria basarse en Francia y
sus colonias. En el caso de que la seccién tuviese
como idioma de estudio el aleman, los juegos de la
actividad podrian centrarse en Alemania y en los
paises donde esta lengua sea oficial. Todo esto
requiere que el material escrito de la actividad sea
expresado en dicho idioma; incluso, la persona o
grupo de personas a cargo de la megafonia duran-
te el evento también podrian expresare en dicha
lengua... Lo que, ademas, generaria un trabajo
cooperativo con el departamento de idiomas
correspondiente. ‘

Por otro lado, los paises representados en el
evento también podrian inspirarse en el alumna-
do del centro, es decir, si este contase con una ele-
vada poblacion de alumnado inmigrante
(circunstancia muy comiin en los centros espano-
les en la actualidad), los juegos de la actividad se
podrian bautizar con el nombre de los paises més
representados en el centro. La idea es encontrar
una excusa para promocionar de forma positi-
va una determinada zona geogrifica o algin
aspecto relacionado con la procedencia o la cultu-
ra de los estudiantes inmigrantes, ya que de esta

El evento pretendia convertirse en un
nexo para establecer lazos entre los
miembros del equipo docente
mediante la busqueda de causas
comunes
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Otro aspecto que resulta de especial
relevancia en este tipo de eventos es la
implicacion de todos los agentes de la
comunidad educativa

manera se facilita la integracion del alumnado de
dicha zona, y se contribuye a que este se sienta
mds aceptado y respetado por el entorno social en
el que se encuentra inmerso (Montén, 2003).
Otro aspecto que, desde nuestro punto de
vista, resulta de especial relevancia en este tipo
~de eventos es la implicacion de todos los agentes de
-la comunidad educativa. En nuestra propuesta, el
profesorado desarroll tareas relacionadas con la
organizacion, la gestion y la puesta en practica de
la actividad. El alumnado participé de dos mane-
ras distintas: en primer lugar, como jugadores
(estudiantes de 1.° y 2.o de ESO); en segundo
lugar, desarrollando labores de disefio y elabora-
cion de materiales (carteles, banderas, diplo-
mas...), montaje de los materiales y espacios
propios de los juegos, y gestion de los mismos
(estudiantes de 3.° y 4.°> de ESO y de 1.2 y 2.0 de
bachillerato). Los familiares del alumnado tam-
bién participaron en el proyecto colaborando en el
montaje de los materiales y espacios propios de
los juegos, proporcionando distintos materiales de
los mismos (sacos, tablones y otros materiales...),
realizando gestiones con las autoridades locales,

etc. Ademds, las administraciones locales apoya-
ron el proyecto, aportando equipos de megafonia
y cubriendo el evento con un servicio de emer-
gencias profesional. Este tipo de contactos con las
autoridades locales contribuye a difundir una
imagen del centro educativo muy positiva en el
entorno social.

Organizacion y estructura del evento

La formacién de los equipos participantes en la

actividad es un aspecto que resulta importante

para el desarrollo de la misma. Siguiendo a

Campos, Castafieda y Garrido (2011), que afirma-

ron que los grupos heterogéneos en relacién con

el sexo, la competencia motriz, las capacidades
comunicativas y las relaciones amistosas permiten
situaciones educativas mds interesantes para
todos sus miembros, el departamento de educa-
cion fisica formé los grupos de alumnos partici-
pantes teniendo en cuenta que, al menos, hubiese

un representante de cada grupo-aula (1.° A, 1.° B,

22 Ay 2° B) en cada equipo, y que todos ellos

estuviesen compuestos por chicos y chicas.

La estructura de la actividad fue la siguiente:

«  Diez juegos populares y tradicionales de
varios paises de la Unién Europea, los cuales
demandaron, para su adecuada gestion, la
participacion de dieciocho personas.

+  Diez equipos formados por siete alumnos
cada uno, lo que hacen un total de setenta
(todos ellos de 1.y 2.° de ESO). La partici-
pacion de cada grupo en cada juego generd
una puntuacion. Después de que cada equipo
hubiera completado su participacién en
todos y cada uno de los juegos, se realizé la
suma de los puntos obtenidos por cada
grupo en cada juego. Asi se obtuvo el resulta-
do final de la competicién.

o Cuatro minutos de permanencia en cada
juego, de tal manera que la duracion total de
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ron,

la actividad, teniendo en cuenta las pausas
para que los grupos se desplazasen de juego a
juego, alcanzo los cincuenta minutos.

La seleccion y el disefio de los juegos se basa-
fundamentalmente, en dos premisas:

Todos los juegos debian demandar el concur-
so de las capacidades fisicas basicas y de las

nivel de exigencia acorde a la maduracién
biologica del alumnado).
Todos los juegos debian resultar lo suficien-
temente motivadores como para que el
alumnado participase expresando su méxi-
mo nivel de compromiso,

A continuacién pasamos a relacionar los jue-

capacidades perceptivo-motrices (en un  gos elegidos:

Juego 1: El saco sueco

Los miembros del equipo deben turnar-
se para cubrir el recorrido de un circuito
{con peguenos obstaculos, curva, rec-
tas...), utilizando para ello un saco de
tela. El responsable de la actividad debe
registrar el nimero de vueltas que consi-
gue realizar el total de miembros del
grupo. Cada vuelta completa representa
un punto. El resultado final de la prueba
es la suma de todas las vueltas comple-
tadas por todos los jugadores del grupo.

Juego 2: La bota finlandesa

El juego consiste en lanzar una bota (de cualquier tipo) lo mas lejos posible y de forma totalmen-
te libre (con carrera previa, con salto previo, con giro...). Todos los jugadores del equipo deben
lanzar la bota para tratar de alcanzar la méaxima distancia posible. El responsable de la actividad
debe registrar la distancia (en metros) del lanzamiento més largo expresado por los jugadores de
un equipo, y ese es el resultado final de la prueba de todo el equipo.

Juego 3: Los bolos escoceses

Se colocan cinco bolos en un espacio libre de obstaculos formando un pentagono. Los jugadores
del equipo deben lanzar bolas de carton de forma alternativa (una en cada turno), para intentar
derribar los cinco bolos. Cada vez que un bolo es derribado, el responsable de la actividad anota
un punto. El resultado final de la prueba es el nimero total de puntos obtenidos por todos los
jugadores del equipo.
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Juego 4: El circuito irlandés
Todos los miembros del equipo deben atravesar
una estructura de bancos individualmente y en
el menor tiempo posible. El resultado del grupo
en esta prueba es el tiempo del alumno mas
rapido recorriendo la estructura. Al finalizar la
actividad, se otorga un punto al equipo mas
rapido; 0,8 puntos al sequndo mas rapido; 0,7
al tercero; 0,6 al cuarto; 0,5 al quinto; 0,4 al
sexto, y 0,3 al séptimo equipo més répido.

Juego 5: La comba espaiiola

El objetivo del juego es que todos los miembros del equipo salten a la comba al mismo tiempo.
Para conseguir el punto del juego, el conjunto del grupo debe realizar al menos cinco saltos con-
secutivos.

Juego 6: El salto polaco

Todos los miembros del equipo deben realizar un salto con carrera previa (similar al salto de lon-
gitud en atletismo). El responsable del juego debe registrar el salto mas largo de todos los que

realicen los jugadores de un equipo en metros, y este es el resultado de dicho grupo en este
juego.

Juego 7: El aro checo

Todos los jugadores del grupo deben disponer de dos aros y deben colocarse a unos diez metros
de distancia de tres vallas grandes que deben estar tumbadas horizontalmente, unidas unas a
otras. El juego consiste en realizar lanzamientos de los aros hacia las vallas de tal manera que
estos permanezcan atrapados entre las rejas de las mismas tras el lanzamiento. Cada vez que
alguno de los aros se aloje dentro de dichas rejas, el equipo consigue un punto. El resultado final
de la prueba es la suma de todos los puntos conseguidos por todos los jugadores del equipo.

Juego 8: El porte aleméan

El juego consiste en transportar siete u ocho tablones de madera, de la zona en la que permane-
cen agrupados (uno encima de otro), a otra que se encuentra situada a unos diez metros de dis-
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tancia. Todos los jugadores deben organizarse para transportar los tablones. Cada vez que se con-
sigue trasladar todos los tablones hacia el lado contrario del area de juego, los responsables del
Juego anotan un punto al equipo. El resultado final de la prueba es la suma de todos los puntos
conseguidos por el grupo.

Juego 9: La bicicleta portuguesa

El juego consiste en recorrer un circui-
to de obstaculos con una bicicleta.
Los jugadores se deben turnar para
cubrir el recorrido y se prestan la bici-
cleta al finalizar una vuelta completa
al circuito. El responsable del juego
debe anotar el numero de vueltas
completas que realiza cada equipo, y
ese es el resultado final de la prueba.

Juego 10: El muro rumano

Todos los jugadores del equipo se sitdan a diez metros de distancia de dos mesas grandes que
estan colocadas de tal modo que forman un pequefio muro. Justo al pie de las mesas, se colocan
tres o cuatro aros, uno al lado del otro. Los jugadores deben lanzar pequenas pelotas de papel de
tal manera que permanezcan inmaviles dentro de los aros. Cada vez que un jugador consiga alo-
jar una pelota dentro de alguno de los aros, el responsable del juego anota un punto. El resulta-
do final de la prueba es la suma de los puntos conseguidos por todos los jugadores del equipo.

Este proyecto demandé la participacion de die-

ciocho personas, sin contar los servicios sanitarios:

Una persona en el rol de coordinador general
de la actividad.
Una persona responsable de la gestién de

Una persona en las tareas de registro de
resultados de los equipos en los juegos, en el
panel general de resultados del evento,

Una persona desempefiando el rol de enla-
ce entre los responsables de los juegos y el

cada juego. El juego «La comba espafiolar
precisd dos responsables.

«  Dos personas realizando laborares de ani-
macion de la actividad. Una de ellas como
responsable de la megafonia y la otra a cargo
de la musica.

Para la realizacién de esta actividad
lidico-recreativa se conté con la
participacion de dieciocho personas,
ademds de los servicios sanitarios
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responsable del panel general de resulta-
dos.
»  Dos personas en las labores de mantenimien-
to de la estructura y el material de los juegos.
«  Servicios sanitarios profesionales y docentes
del centro, encargados de velar por la integri-
dad fisica del alumnado participante.

" Ademds de los materiales propios de cada

juego, fueron necesarios estos otros recursos:

+  Panel general de resultados, rotuladores y

" planillas de registro de las puntuaciones de
los equipos en cada juego.

*  Sistema de megafonia y una seleccién de can-
ciones para animar el desarrollo del evento.

»  Banderas de los paises europeos de los juegos.

o Mesas y sillas para ser utilizadas como
soportes de las banderas de los paises de cada
juego.

»  Telas de colores para los jugadores de los
equipos, para ser utilizadas como distintivos.

= Premios para los tres grupos vencedores.

«  Un botiquin.

Como ya hemos sefialado anteriormente, el
presente documento muestra una experiencia real
de actividad de caracter lidico-recreativo para la
semana cultural de un instituto de educacién
secundaria obligatoria y bachillerato. Sobre la
base de todo lo planteado anteriormente, los obje-
tivos de este proyecto fueron los siguientes:

Este proyecto fue disefiado también para
recabar informacién relativa a aspectos
concretos del evento organizado con el fin de
disefar, organizar y llevar a la practica en el
futuro actividades de esta indole con las
maximas garantias de éxito, ajustandolas a las
iInquietudes y gustos del alumnado

66

= Ofrecer a la comuriidad educativa de un cen-
tro escolar la posibilidad de compartir una
experiencia pedagogica diferente en el pro-
pio centro.

»  Conocer la opinion del alumnado acerca de
los programas de actividades de las semanas
culturales que se desarrollan en el centro
educativo.

«  Conocer la opinién del alumnado con res-
pecto a la participacion, como gestores de las
actividades, de sus propios compafieros de
los niveles y etapas superiores.

«  Conocer la opinion del alumnado en rela-
cién con la intervencion, como gestores de
las actividades, de sus familiares (padres,
madres, hermanos, tios, abuelos. ..).

»  Recoger las ideas y aportaciones del alumna-
do para mejorar las actividades desarrolladas
dentro del marco de las semanas culturales.

Ademis, este proyecto de investigacion-accién
fue disefiado también para recabar informacién
relativa a aspectos concretos del evento organizado,
tales como los juegos, la duracién de los mismos, los
criterios seguidos para la formacion de los gru-
pos... con el fin de disenar, organizar y llevar a la
préctica en el futuro actividades de esta indole con
las maximas garantias de éxito, ajustandolas a las
inquietudes y gustos del alumnado.

H Metodologia
Participantes

Un total de 70 estudiantes (48 varones y 22 muje-
res) del primer ciclo de ESO, cuya edad media era
de 13,37 + 0,64 anos, participaron en la actividad
desempefiando el rol de jugadores. Al mismo
tiempo, 18 alumnos del segundo ciclo de ESO y
bachillerato, 4 docentes del centro y 6 familiares
de algunos de los estudiantes conformaron el
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Para evaluar los resultados de |a
experiencia, todos los alumnos que
participaron en el evento
desempenando el rol de jugadores
cumplimentaron un cuestionario
anonimo desarrollado ad hoc

equipo de personas que disenaron, organizaron y
llevaron a la practica el evento.

Instrumento de analisis

Para evaluar los resultados de la experiencia,
todos los alumnos que participaron en el evento
desempenando el rol de jugadores (70 estudiantes
de 1.°y 2.° de ESO) cumplimentaron un cuestio-
nario anonimo desarrollado ad hoc, a través de la
cual se pretendia conocer sus opiniones acerca de
los aspectos expuestos en los objetivos de esta
experiencia. El cuestionario estaba compuesto por
tres tipos de preguntas. Asi, en las tres primeras
preguntas los participantes debfan expresar su
opinion de forma numeérica segiin una escala
Likert de 5 puntos (desde 1 = muy en desacuerdo,
hasta 5 = muy de acuerdo), y los datos fueron ana-
lizados utilizando el programa estadistico SPSS
19.0. Por su parte, la pregunta 4 requeria la elec-
cidn de una opcidn entre tres posibles y, finalmen-
te, la pregunta 5 era de respuesta abierta, para que
los participantes pudieran expresarse con mayor
profundidad. Las respuestas obtenidas en esta
Gltima pregunta fueron analizadas usando el
método de comparacién constante (Lincoln y
Guba, 1985) y el de induccién analitica (Patton,
1990), con objeto de identificar y extraer categori-
as y patrones de respuesta
Primeramente, las respuestas fueron leidas por
dos investigadores. Estos, por separado, estable-
cieron las categorias a partir del analisis y agrupa-

comunes.
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miento de las distintas respuestas. Identificadas
las categorias de analisis, fueron comparadas,
encontrando un indice de acuerdo interobserva-
dor de un 88%. A continuacién, los datos fueron
re-analizados con el objetivo de encontrar discre-
pancias o malas interpretaciones (Miles y
Huberman, 1994). Este proceso implicé a dos
investigadores que contrastaron de forma con-
junta que las categorfas iniciales preestablecidas
coincidian con las encontradas tras el analisis.

[ Resultados

Los datos medios relativos a las diferentes pregun-
tas muestran valores muy altos en todas ellas.
Respecto a la pregunta 1 («;Debe el equipo direc-
tivo del centro organizar eventos y actividades de
caricter ludico en fechas sefialadas como semanas
culturales o festividades?»), la puntuacién obteni-
da fue de 3,94 + 1,31. En cuanto a la pregunta 2
(«;Te parece adecuada la participacién de tus
familiares, como gestores de los juegos?»), el cues-
tionario reflejo una puntuacién también alta: 3,74
* 1,41. Por su parte, en la pregunta 3 («;Te parece
adecuada la participacion de los alumnos de 3.
4.2 de ESO y de 1.°-2.° de bachillerato, como ges-
tores de los juegos?»), la puntuacion fue igual que
en la pregunta 1 (3,94 + 1,31).

La pregunta nimero 4 indagaba en la for-
macion de los grupos de participantes en la
experiencia: «;Te parece adecuado que los gru-
pos de alumnos y alumnas participantes en la
actividad sean formados por el profesorado?».
Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
el 31,42% del alumnado opin6 que debe ser el
profesorado el que forme los grupos, mientras
que, mayoritariamente, el 55,71% se decanto por
disponer de libertad total para crearlos. Al
mismo tiempo, el 12,85% no consideré impor-
tante quién forme los grupos de alumnos para
los juegos.
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Por altimo, la pregunta nimero 5 («;Podrias
aportar alguna idea o comentario que pueda
mejorar la actividad: incorporacién o eliminacion
de alguin juego, material, lugar de realizacién de la
actividad, planificar otro tipo de eventos...?»),
por su cardcter abierto, emplazaba al alumnado
participante a aportar cualquier idea para mejorar
la propia actividad. La categorizacién de los resul-
tados obtenidos en esta pregunta muestra siete
temas para el debate y la reflexién. Incluimos la
opinion de diversos participantes para ejemplifi-

car el tipo de comentarios realizados:

Ampliacion de la duracion de la actividad

«Se deberfa aumentar el tiempo de los juegos.»
(Ana)

«La actividad me ha parecido corta, me hubiese
gustado que la competicion fuese mds larga.»
(Diego)

Aumento y diversificacién de los juegos
«Yo pienso que se deberian meter mds juegos. ..
podriamos hacer 15 o0 20 en total.» (Carlos)

Espacios mas amplios

«El juego de la bicicleta se deberfa hacer en un
circuito con senales de trafico.» (Juan)

«El espacio de los juegos era un poco pequefio.»
(Raquel)

Juegos basados en las nuevas tecnologias
«Se deberia poder jugar al ajedrez y a juegos de
las consolas (PlayStation, Wii...).» (Patricia)

Uno de los objetivos de esta experiencia
fue ofrecer a todos los miembros de a
comunidad educativa la posibilidad de
compartir una experiencia pedagégica
diferente en el propio centro
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Inclusién de los deportes mds populares

«A mi me gustaria poder jugar a deportes como
el futbol, el voleibol y el baloncesto.» (Enrique)
«Hay que incluir lanzamientos de penaltis y
carreras con vallas.» (Manuel)

Inclusion de actividades acuaticas

«Yo quiero hacer juegos en la piscina.» (Ivan)

Cardcter mds ceremonial del evento
«;Por qué no hacemos algo parecido a los
Juegos Olimpicos?» (Maria)

M Discusion

Es posible que la aportacién mds significativa de
esta experiencia de investigacién-accién sea la
expresion del gran interés que despiertan las
semanas culturales de los centros educativos entre
el alumnado. Asi lo demuestran los resultados de
la pregunta 1 del cuestionario.

Uno de los objetivos de esta experiencia fue
ofrecer a todos los miembros de la comunidad
educativa la posibilidad de compartir una expe-
riencia pedagégica diferente en el propio centro.
Las preguntas 2 y 3 del cuestionario hacen refe-
rencia a estos aspectos y los resultados obteni-
dos son altamente satisfactorios, ya que el
alumnado se expres6 mayoritariamente a favor
de la participacion de sus companeros del centro
y de sus familiares en eventos de esta indole.
Estos datos deben alentar a los equipos docentes
a desarrollar proyectos interdisciplinares que
involucren a todos los agentes de sus comunida-
des educativas.

Otra caracteristica destacada de la actividad
hace referencia a la formacién de los grupos o
equipos de alumnos participantes. La pregunta 4
del cuestionario estd dirigida a esta variable. El
alumnado manifesté su deseo de intervenir, ya
que, mayoritariamente, estd en desacuerdo con
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que sea el profesorado el que establezca los
miembros de cada grupo. Estos resultados nos
dan la oportunidad de demostrar al alumnado
que su opinion es valorada y tenida en cuenta.
Asi, en futuras ocasiones, pretendemos dotar al
alumnado de capacidad de decisién sobre el
evento (y asi se lo haremos saber), permitiéndo-
le, por ejemplo, seleccionar un determinado por-
centaje de miembros de los grupos, u
ofreciéndole la posibilidad de formarlos, pero
siguiendo uno o varios criterios, como pueden
ser que cada grupo deba contar con la participa-
cion de al menos dos chicas, o que el grupo esté
formado por alumnos y alumnas de todos los
grupos de 1.° y 2.° de ESO... De esta manera,
seguimos las recomendaciones de Vera y Moreno
(2007) y de Lopez Pastor (1999), que hacen refe-
rencia a la necesidad de implicar al alumnado en
su proceso de ensefianza-aprendizaje para conec-
tar con sus intereses (Otero, 2010).

De los comentarios obtenidos en la pregunta
nimero 5, podemos extraer la idea de que el
alumnado desea disfrutar de mas actividades de
este tipo, con una gran cantidad de juegos, duran-
te jornadas enteras, con todos sus companeros. ..
Una vez mds, los resultados de la presente expe-
riencia de investigacion-accién expresan el gran
interés que genera entre el alumnado este tipo de
proyectos pedagdgicos.

B Conclusiones

Los resultados de esta experiencia de investiga-
cién-accién ponen de manifiesto que los equipos
directivos de los centros educativos deberfan
emplear todos los recursos humanos y materiales
a su alcance para desarrollar semanas culturales
de alta calidad, con contenidos originales y nove-
dosos que despierten el interés del alumnado, y
que impliquen la participacién de todos los agen-
tes de su comunidad educativa.
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El alumnado desea disfrutar de mas
actividades de este tipo, con una gran

cantidad de juegos, durante jornadas enteras,

con todos sus companeros. .

Al mismo tiempo, el profesorado de educa-
cién fisica deberia desempediar, dentro del claus-
tro de profesores de un centro educativo, un papel
predominante en periodos lectivos dedicados a
festividades, semanas culturales... Estos docentes
deberian, desde la parcela propia de su materia,
liderar proyectos de diversa indole que fomenten
la mejora del clima de convivencia entre todos los
miembros de una comunidad educativa.
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