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RESUMEN

Laprincipalfinalidad de estélrabajo de Fin de Graq®@FGps lacreacion, puesta en practica y
evaluacién de una propuesta educativa que integma novedosa metodologia como la
gamificacion y la utilizacion de nuevasnologias dentro de la Educacion Fisica.

A lo largo del trabajo se puede observar un estudio sobre la actividad fisica en la sociedad actual
y los principales probleas relacionads con lssalud que envuelvea losjovenes, como pueden

ser la obesidad gl sedentarismo. Con el fin de combatir y reducir estos problemas hemos
creado una propuesta gamificada, con las mecanicas y dinamicas de un videojuego adaptado a
los intereses y gtss del alumnado del C.E.I.P. San José (Segovia), para lograr motivarles e
incentivarlesa la realizacion de actividad fisica y a la adquisicibn de unos halgtesda
saludables, siendo conscientes de sus multiples beneficios y haciendo participdaraikas.

PALABRAS CLAWH-ucacion para la Saludzamificacion, HabitosSaludables,

SedentarismolNuevas TecnologiaActividad Fisica.

ABSTRACT

The main purpose of thiBinal Project is thecreation, implementatiorand evaluationo fan
educational proposathat integrates anew methodology such as Gaming and the use of new
technologies within Physical Education.

Throughout theprojectyou can see a study on physical activity in today’s society and the main
health- related pioblems that sirround young age people, such as obesity and sedentary
lifestyle. In order to combat ahreduce these problems we & created a gaming proposal,
with the mechanics and dynamics of a video game adapted to the interests and tastes of the
C.E.I.LP. San Jo§Begovia) students, in order to motivate aedcourage them to carry out
physical actity and acquire healthy habits, being aware of their multiple benefits and involving
their families.

KEY WORD 8¢alth EducationGamingHealthy HabitsSedentarismNew Technologies,
Physical Activity
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1. INTRODUCCION

El principal contenido de este Trabajo Fin de GraeG) es la utilizacion de una
metodologia innovadora como la gamificacion y la utilizacién de las nuevas tecnologias para
fomentar habitos saludablesnlos alumnos, co el fin de concienciarlesobrelosimportantes
beneficios que estoaportanen su saldy ensusvidas.

Dentro de la elaboracion de este trabajo ha sido fundamentl disefio y
establecimiento deinos objetivos generales de la propuegiara ser conscientes de las metas
gue pretendiamosconseguir con su puesta en practica.

El trabajoesta compuest@or 3 partes|a primera de ellas es la fundamentacion tedrica,
en la cual heemosun profundo andlisis contrastado con la lectura de mdltiples estudios y
articulos publicados por autores expertos en la temafrasta fundamentacion teéridaemos
hablado sobre: quéntendemos por actividad fisica, la actividad fisica relacionada con la salud,
los problemas relacionados con la salud en la sociedad actual, la aparicion de las nuevas
tecnologias y la gamificacion como recurso tecnoldgico paseolaocion de la actividhfisica
desde la Educacion Fisica.

Toda la informacion recopilada énprimeraparte del trabajcha sidofundamental para
la elaboracion de laegundaparte, en lacualse incorporda propuestadidactica llevada a cabo
con losalumnos de 3°, 4°, 5° y%del C.E.I.P. San José (SegofAa)a la elaboracion desta
intervencion henos necesitado establecer el contexto donde se ibgjexutar, los principales
objetivos, los contenidos, la metodologia, el desarrollaidbaintervencion, la adaptacion a la
diversidad y la evaluacién de la propuesta.

La tercera y ultima partdel trabajoesta compuesta pdposresultadosjasconclusiones
y laslineas de futuroEs una partéastante importante dentro de la elaboracién de este trabajo
ya que gracias a los resultados extraidos y analizados podemos reflexionar sobre las actuaciones
realizadas, ademas de poder ser conscientiel grado de cumplimito de los objetivos
marcadosy de aquellos aspectos a mejorar en una futura puesta ertipaac

2. JUSTIFICACION

En la sociedad actydbsdiversos estilos de videdquiridos relacionados con la falta de
actividad fisica, la mala alimentacion y otros factores como la automatizacjinodiectos y las
nuevas tecnologiashan provocado quenfermedades comda obesidad y el sedentarismo
estén bastante presentssiendoalgunosde los principales problemas de salud entre jévenes.

Con el fin de dotar a estos jovenes de herramientas y conductas relacionadas con la
mejora de su salud, podemos destataEducaciérmpara la Salud coman arma muy poderosa
Esta es dirigida grientada hacia los alumnos y sus familias tratando de modificar aquellas
conductas que puedan perjudicar su sal@k pretenden transmitir diferentes claves que
ayudena llevar um vida sana ya prevenirenfermedades a través de una alimentacion
equilibrada, de una buena higiene y una practica habitual de actividad.fisica

Si desde edades tempranas logramos que los nifilos se interesesupmenestar
conseguiremogjue tomen degiones que beneficien y resulten positivas para su sdada
ello, es fumamental el papel que desempeifia el centro junto con las familias para transmitir a
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sus hijos los principales valordsabilidades y conocimientos que permitanriducciénde
problemassociales y de salud tanto ahora como en un futuro.

Es importante destzar el gran auge que tienen actualmente las nuevas tecnologias en
nuestra sociedad, dando lugar a que tanto jévenes como adultos pasen horas y horas delante
de estos aparatos provaado una enormdalta de ejercicio fisico, dandagar a que cada vez
se sentanmas débiley se generen mas enfermedades.

Con el fin dententar paliar este problema hemos disefiado una intervencion educativa
para llevar a cabo con los alumnos del C.EJa Jos€Segovia)y con la colaboracion de sus
familias.Esta propuesta gamificada introduce las dinAmicas y mecénicas de un vgieopad
a través de las nuevas tecnologilss alumnos se introducen como los protagonistas del juego
ytienenqueid dzLJSNJ} Yy R2 RAFSNByiSa NBG2a & RSalFFTN2a LI
personaje es un simbolismo del Sedentarisrabcual debeser derrotado poilos alumnosa
través de la adquisicion des diferentes poderes saludablgse los haramas fuertesy sanos

A lo largo de toda la propuestdos alumnospodran experimentar y aprender los
beneficios de adquirir unos buenos habit@duslables. Cuanddfinalicela intervencion se les
mostraralj dzEla & f @I R2 {Hadstado antrasllbsiodo eltiempo, pero que en realidad
son ellos mismoseglloslo alimentan y lo hacenmas fuerte en su interior a través de malos
habitos y que, por todo esto, nosotros leshabriamos ensefadtas herramientas necesarias
para derrotarle en la misibn mas importanta,de su salud y la de su vida.

La principal pretension que me ha llevado a desarrollar el trabajo sobre esta tematica
ha sido el granwige que tienen actualmente tanto las nuevas tecnologias como el problema del
sedentarismo. Es importante mostrarlo desddades tempranas con el fin de conciendar
este grave problema los nifios, ademas de mostrarles que pueden sacar mucho mas partido
las nuevas tecnologias pdi@orecer la practica de actividad fisica y una buena alimentacion
dentro de sus rutinadiarias.

3. OBJETIVOS

Acontinuaciényoy a presentar algunos objetivos gueshemosplanteado cumplir con
la elaboracidén y puesta en practica de la propuesta elaborada en este Trabajo de Fin de Grado
(TFG):

- Fomentar la actividad fisica aavés de lasuevas tecnologias con una propuesta
gamificada.

- Utilizar una dindmica diferente imnovadora para motivay despertar la curiosidad en
el alumnadgq favoreciendo un aprendizaje activo.

- Despertar el interés por el juego a través de la adquisicion deedifes recompensas.

- Implicar méas a las familias en la asignatura y concienciarlées idgoortancia de una
buena alimentacion.

- Inculcar la importancia del trabajo cooperativo y potenciar las habilidades sociales entre
companeros.

- Promovelila adquisiciérde habitos saludables en el alumnado a travéamlgideojuego
realen el que ellosnismos sean los protagonistas.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1.,QUE ENTENDEMOS POR ACTIVIDAD FiSICA?

La actividad fisica resulta ser un térmamoplio, a través del cual bamos referencia a
toda accién motriz que realizamos en nuestro dia a dia, como puede ser: subir escaleras, pasear
al perro, sacar la basura, etc. Estas acciones se adaptan a las capacidades [phrstadg
dando lugar a que c¢osu realizacion puedan llaga obtener beneficios saludables. Como dice
Cabrera (2009 s/n): éNuestra condicién de seres vivos con capacidad de movimiento e
interaccion con las cosas y otros seres vivos que nos rodean, permite que la actividad &sica est
presente en cualquier amioi de nuestra vida

El Consejo Superior de Deportes (CSD) (2010), definetividad fisica comaun
movimiento corporal producido por la accidn muscular voluntaria que aumenta el gasto de
energid 0 LEBte soncept@ngbba el término de ejercicifisicq entendido comactividad
fisica planificada y repetida en el tiempo, realizada con el fin de mejorar laca&ondicion
fisica. Segun Rodriguez (20@ kjercicio fisico se define contofattividad fisica planificad
estructurada y repetidaguyo objetivo es adquirir, mantener o mejorar la condicion fésicad LJP
326)

Para Castillo, Balaguer y Gasblérita (2007) estgasto de energia que se produce hace
referencia alas actividades fisicas, como por ejemplo jugar a pillar, bailar, sadtaoaiba o ir
en bicicleta. Es decir, actividades que producen movimientos corporales, que requieren un
esfuerzo fisico y, conseentemente, un gasto energéti€o 6 LIPor mantm, la actividad fisica
se refiere a la energia utilizada para realizar cuatlgmovimiento, en el que se incluyen los
desplazamientos, las actividades laborales, las domésticas y las recreativas dasaizal
tiempo de ocio. Este gasto de energfaducidoes necesario para que el organismantenga
las principales funcionastales tales como la circulacién de la sangre, la respiracion o digestion.

Ademas de cumplir con estos requisitombién debe estar adaptada y en
concordancia con las caracteristicas fisicas de cada indi#dutanto, no debemos realizar un
ejercicio fisico que suponga un sobresfuerzo al que no se esta preparado, ya que podria
ocasionar a la persona una lesidiicfso hacerle sentir incapacidad por no alcanzar los objetivos
y derivarle asi al abandono.

Por otro lado, a los beneficimsganicos y fisos quecon lleva la practica de actividad
fisica hay que sumar la capacidad para fomentar e inculcar valores/psgiaira adquirir unos
habitos de vida saludaldesiendoconscientes dejue se deben reunir 3 componentgara
conseguirlosel movimientocorporal, la experiencia personal y la préactica en grupo.

EXPERIENCIA PERSONAL
{PSICOLOGICO)

MOVIMIENTO CORPORAL PRACTICA SOCIOCULTURAL
(FISICa) | (SOCIAL)

~,

ACTIVIDAD
FiSICA

llustracionl. Elementos que definen a la Actividad fisica. Fuente: Devis, Peir0, Pérez, Ballester, Devis, Gomar y
Sanchez (2000, p. 12).



4.2.LA ACTIVIDAD FISICA RELAGIANCON LA SALUD

Hablamos de actividad fisica como uno de los principales comportamientos implicados
en el bienestay saludde las personas. El cuerpo humano esté disefiado para estar en continuo
movimiento, por lo que necesitana frecuente actividad fisica paswvitar erfermedades y
funcionaroptimamente

5SYiNRB RSt O2yOSLIi2z RS aalfdRé Sa ywi8OSal NR 2
a lo largo de la historia. De considerarse durdat&volucion Industrial como la aescia de
enfermedad, a llegar a su actual sigh A OF R2 1jdz§ 48 SELINBal 02Y2 4¢
0ASYSadlNI FNaAO2z: LJANIdzAO2 & az20AftéHREa0haf{ SO
1948, p. 1).

Acorde conCasimiro y Piéron (2009.10J), losnumerosos beneficios que produce la
practica fsicadeportiva son, entre otros, fortalecer los huesos, incrementar la fuerza y la
resistencia muscular, mejorar la flexibilidad, desarrollar la coordinacion, ayudar a mantener
controlado el peso corporal, disnuir la posibilidad de desarrollar enfermetss cronicas como
diabetes o hipertension, y combatir enfermedades desde las cardiovasculares hasta la
depresion. Ademas de obtener beneficios psicolégicos como mejorar el humor y aumentar los
niveles de energi

Pero también aporta otros beneficios comdisfrutar de la naturaleza, tener un
aprendizaje cultural, bienestar social, fisico y mental, realizar actividades fisicas al aire libre,
turismo y deportes colectivos. Como consejo médico, se recomiendaareatizvidades fisicas
entre 3 y 5 dias por seana (American College of Sports Medicine, 1998). Mas en concreto,
segun el &mbito educativo en el que nos movemos, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS,
2010) recomienda que los nifios de 5 a 17 afios débeertir, como minimo, 6@ninutos al dia
a redizar actividad fisica de intensidad moderada a vigorosa. Si se superan estos 60 minutos se
tendran mayores beneficios, tanto a la hora de evitar contraer enfermedades como a la de
conseguir una mayor estabitid psicoldgica y aumentar su entorno de ands&s

Multiples estudios confirmanque practicar regularmenteactividad fisica produce
numerosos beneficios fisicos. Comxponen Gémez, Santandreu y Egea (198&)actividad
fisicaaporta una serie de habitgsactitudes aconsejables, ya que la vida sedea y la falta de
ejercicio fisico son aspectos que determinan claramente la aparicién de diversas enferndedades
(p.99) Segun Devis y Peir6 (1992) podemos diferenciar 3 grandes perspectivas que relacionan
la actividad fisica y la salud:

1 La perspectivaehabilitadora, que considera la actividdtsica como si fuera un
medicamento.

1 La perspectiva preventiva, que utiliza la actividad fisica para reducir el riesgo de que
aparezcan enfermedades o se lleguen adoicir lesiones.

1 La perspectiva orientada aidmestar, que supone la actividad fisica una ayuda a la
persona para sentirse mejor, favorecer el desarrollo personal y social, rehabilitarse y
prevenir enfermedades o lesiones.

Sin embargo, si la actividadit realizad@o se adecla lascapacidadesle la persona,
puede aumentar la posibilidad de generar efectos negativos. La actividad fisica llevada a limites
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extremos genera altos niveles de estrés, que es uno de los factores de riesgo demostrados que
merman seriamente la salu®P{owman, 1994). Pesin embargo tal y como afirma Balius (1989),

¢el mayor riesgo que tiene para la salud es la posibilidad de sufrir lesiones méisquiéticas,

tales como: lesiones agudas musculares, articulares u éseagneesronicas como algunas
tendinopatias, pdartropatrias y fracturas de sobre caégp.58).

El deporte practicado con regularidad y moderacion es un gran remedidgsaiud
fisica y psiquica. Sin duda, el mayor de los riesgos es la carencia d&itladfisica, la
inactividad yun estilo de vida sedentarjoya que esto pueddavorecer la apariciorde
enfermedadescomo las cardiovasculares,daesidad ladiabetes la hipertension o el exceso
de estrés.

4.3. LOS PARADIGMAS, LAS PERSPECTIVASOH\VIDAD FiSICA Y LOS MODELOS
PEDA&OGICOS.

La condicion fisica relacionada con la salud fue definida por Bouchard, Shepard y
Stephens (1994) dentro ddllodelo de Toronto de Condicién Fisica, Actividad Fisica y
Salud como:

Un estado dinanco de energia y vitalidad que permite a las personas llevar a cabo las tareas
habituales de la vida diaria, disfrutar del tiempo de ocio activo y afrontar las posibles
emergenciasmprevistas sin una fatiga excesiva, a lag@z ayuda a evitar enfermedad
hipocinéticas y a desarrollar el maximo de capacidad intelectual experimentando
plenamente la alegria de vivi{p. 1)

La condicién fisica, en su orientaciéon deportiva, depende en gran medida del factor
genético, pero los aaponentes de la condicion fts orientada a la salud se supeditan al nivel
de préactica de actividad fisica. En funcién del caracter disciplinar que se quiera dar a la
realizaciorde la actividad fisica nos encontramos con dos importantes paradigmasigo&aar
la investigacion y lasstrategias de promociéon de la misma) el paradigma centrado en la
condicion fisica; y b) el paradigma orientado a la actividad fisica (Cureton, 1987; Bouchard
Shephard, Stephens, Surton, McPherson, 1990).

Estos dos paradigas son herederos de las dossiciones que recoge Monahan (1987)
del debate sostenido entre el &mbito médico y del ejercicio fisico, podemos observar 2 posturas:
a) los que defienden el valor de un programa aerdbico de condicion fisirégs/que sugien
gue la salud puede mantense con un programa de actividad fisica sin alcanzar las metas de la
condicion fisica.

En primedugar,encontramosel paradigma centrado en la condicion fisiagpe recibe
este nombre porque se utiliza la condicion fisioeo elemento central entre lactividad fisica
y la salud.



CONDICION
FISICA

ACTIVIDAD ——»

FiSICA SASNE

‘_

llustracién2. Paradigma centrado en la condicidn fisica. Fuente: Elaboracion propia.

Este paradigma se basa en relaciones lineales, cada uno de ellos influye en los otros dos.
Se asume que el nivel de actividad fisica influird en la condicion fisicaggtgumsndiciona el
tipo y la cantidad dedividad fisica que desarrollaran. Por tanse supone que la mejora de la
condicion fisica redundard en una mejora de la salud. En definitiva, este es un paradigma
orientado hacia un resultado, dando lugar a que sea un poco restrictivo y excluyentes ya g
actividad fisica s6lo estaria allaly OS RS f2a aYt a LINBLI NI R2aé o

En segunddugar, encontramosel paradigma orientado a la actividad fisickn este
paradigma el protagonismo lo tiene la actividad fisica, con una vision mas recreativa y
participativa que el anterior. Eeste no solo influye la actividad fisica, sino que también estan
presentes otros factores como la herencia, el estilo de vida, el ambiente y otros atributos
personales; ademas déadaptarse a las posibilidades de muy diversos tipopealsonas y
permitir quetodas puedan obtener beneficios saludables tras la realizacion de algun tipo de
actividad fisica(Peir6 y Devis, 1998. 79.

A 4 Condicion fisica \4

Actividad fisica
Recreativa (ocio)
Laboral
Otras actividades

saludable

Morfolégico
Muscular
Cardiorrespiratorio

Salud
Bienestar
Morbilidad
Mortalidad

Motor

1

Otros factores
Estio de vida
Atributos personales.
Entorno social
Ambiente fisico

llustracion2. Paradigma orientado a la actividad fisica. Fuente: Barchet al., 1994)

En la ilistracion 2 podemos observar las diferentes relaciones que establece este
paradigma entre actividad fisica, condicion fisica y salud. Aqui, la condicién fisica no sélo
depende de la actividad fisica o de la salud, en ella tambfryen factores como lgenética
y cuestiones de tipo ambiental. La actividad fisica tiene una relacion directa con la salud (flecha
verde) y puede tener efectos positivos solesta sin producir ninguna mejora en la condicién
fisica. La actividad fisicaando se realiza con cia regularidad en el tiempo y con un grado de
calidad en la planificacion también puede tener efectos sobre la condicion fisica e influir en la
salud.



Debemos pensar que cuando una persona realiza actividad fisica se ve ad@laor
un proceso que va &s alla de la mejora del rendimiento, mientras que la mejora de la condicion
fisicaintentaalcanzar un resultado o producto asociado a un nivel de forma fisica.

Seguno expuesto hasta ahora, los beneficios saludables se enareanh el proceso
de realzacién de las actividades fisicas y no en la blusqueda de resultados, altos niveles de
excelencia atlética o comparando los niveles de condicion fisica con otro compafiero/a
(Meredith, 1988; Biddle y Biddle, 1989). Si debido a uéatiza fisica frecuentedy mejoras en
la condicidn fisica, bienvenida sea, psiempre entendida la mejora como una consecuencia
de lo verdaderamente importante, la actividad fisica, y no la busqueda de mayores niveles de
condicionfisica (Devis, PeirBérez, Ballester, Devispmar, y Sanchez, 2000).

Perspectivasen la promocion de la actividad fisica y la salud en la educacién fisica
escolar

En lo que se refiere a las perspectivas con relacion a la promocion de la actividad fisica
y la salud, podemodestacar 4 perspectivasfdrentes que pretenden contribuir a la realizacion
de actividad fisica mas all4 de la escuela, convirtiendo esta practica en una experiencia positiva
y satisfactoria:

1. La perspectiva mecanicistal alumnado no tiene voz engloceso de realizacién de
las actividades fisicasolo sdimita a repetir lo que el profesor le sugiere. Ademas, olvida las
circunstancias en que se realizan las actividades y el proceso interno de los/as participantes (Fox,
1991). La fuente de informaisi siempre emana de una taridad que almacena los contenidos.

2. Laperspectiva orientada a las actitudefjndamenta las decisiones curriculares en
el proceso de maduracién de las nifias/os y jovenes y en la percepcion e interpretacion que
hacen de su proia experiencia cuando $mplican en actividades fisicas (Fox, 1991).

3. La perspectiva orientada al conocimientse desarrolla durante la practica y se dirige
especialmente al "saber como" realizar las actividades y elaborar un programa propio que
capacitara alalumnado para llevar una vida activa de manera mas autbnoma (Almond, 1992;
Peir6 y Devis, 1999.79.

4. Laperspectiva criticasitia los problemas de salud desde un punto de vista social y
ambiental y, por lo tanto, sus estrategias de proimacse dirgen a facilitar el cambio social y
comunitario. La participacion en actividades fisicas aumentara la probabilidad de seguir
participando en un futuro. Aqui, la familia y la comunidad trabajan de manera conjunta
buscando estrategias que involuaral profe®rado, al alumnado, a padres, hijos y compafieros.

Cada una de estas perspectivas tiene muy dificil conseguir su propdsito de manera
individual. Sin embargo, como bien did@avis y Peir6 (2001), a través de una propuesta que
las aglutine e inte@ es posite que se produzcan cambios significatiMos.que se conoceria
como perspectiva holistica, siendo capaz de relacionar las cuatro de la forma mas coherente
posible.

A continuaciénpodemos observar una tabla en la cual se diferencian aspeetcadh
pergectiva:



Tablal.

Perspectivas en la promocion de la actividad fisica y la salud en la EF Escolar

MECANICISTA ORIENTA A LAS ORIENTADA AL DE CARACTER
ACTITUDES CONOCIMIENTO CRITICO

-Habito desde| -Experiencias satisfactorig -Capaalad de decision| -Reflexion
pequefios hasta eda{ que sea divertido ) -Mas autonomia -Pensamiento
adulta motivante -Vincular con la critico
-Profesor como figurg -Aditudes positivas,| practica -Cambio social
de referencia, si €| mejora de autoestima -Motivador -Romper con lag
profesor lo hace ante§ -No busca la victoria, r -Seguir conociendo modas
ya saben cédmo hacerl{ rendimiento fisico sing -Cuestionarte  las
después. crecer personalmente cosas dentro de g
-Crear habitos parg -actividades mas alla de g sociedad.
maximizar escolarizacion
oportunidades y| -Generar buenas actitudes
mejorar la condicion -Mejorar motivacion
fisica individual y grupal
-Nivel de rendimiento | -Mejorar identidad grupal

Tabla 2.

Perspectivas dgromocion de la actividd fisica y Salud en EEOpez, 2009)

PROMOCION DE LA ACTIVIDAD FISICA ¥ LA SALUD
(Perspectiva holistica-ecoldgica)
Perspectivas Principios de actuacion Directrices de actuacion Medios
Mecanicista Participacion
Partir de sus intereses Juegos y actividades Ildicas

Orientada a las actitudes Satisfaccion

Orientada al conocimiente | Conocimiento tedrico-practico | Significatividad y funcionalidad Tripticos

Critica Conciencia critica Experiencias de reflexion y didlogo | Foros de debate (intemet)

Una vez definidos los paradigmas y perspectivas para relacionar la actividad fisica y la
salud, tenemos que darle la orientacién didactica precisa para que desde la asignatura de
Educacién Fisica demos los pasos apws$ para ofrecer una ensefianza dedzdi. Por ello,
podemos observar diferentemodelos pedagdgicogue favorecen el proceso de aprendizaje,
centrdndose en las necesidades de los alumnos. Estos modelos estdn basados en la
interdependencia de las relacies entre el aprendizajegl contenido,la ensefianza, y el
contexto (Rovegno, 2006).

Dentro de los modelos basicos podemos diferenciar: el Aprendizaje Cooperativo, la
Educacién Deportiva, el Comprensivo de Iniciacion Deportiva (TFGFU), Responsabilidatl Perso
y Social y la Educacién Aventura.



Entre estos, acorde con el funcionamiento de nuestro futuro proyecto basado en la
AL YATAOFOAsy:X RSadGFOFY2a St | LINByRATEF2S 022 LISN
pedagdgico en ajue los estudiantes aprendearon, de y por otros estudiantes a tes/de un
planteamiento de ensefianzaprendizaje que facilita y potencia esta interaccién e
interdependencia positivas y en el que docente y estudiantes actiian coroLdb Sy RA OS & ¢
(FernandezRio, 2014, p. 6).

Y dentrode los modelos pedagdgicos emergentascantramos: la Alfabetizacion
Motora, el Estilo Actitudinal, el Modelo Ludotécnico, la Autoconstruccion de materiales, la
Educacién para la Salud y la Hibridacién de Modelos. De esta serie de modelos emergentes,
dentro del proyectose profundizara en rel@mnado con la Educacién para la Salud. La idea
central de este modelo es que la salud, en vez de la habilidad, debe ser el objetivo/resultado
principal de la EF (Haeren§yk, Cardon y DBourdeaudhuij, 2011), paradtar de conseguir
gue los estudiantesaloren tener una vida fisicamente activa (Siedentop, 1996).

Son numerosas las posibilidades que nos ofrecersarbdelos, pudiendo adaptaraé
contexto, al contenido, al alumnado y al docente, logrando un buenlieqaidentro de la
practica realizadaComo bien dicen Fernand&io, Calderdn, Hortigliela, Péeaeyo y Aznar
(2016):

El alumno debe ser un elemento fundamental del proceso de ensefianza y aprendizaje
permitiendo que adquiera autonomiagsponsabilidad y que entienda la praeti de
actividad fisica como un elemento fundamental a lo largo de la vida. Estos aportan rigor,
coherencia y visibilidad a una materia que tiene un potencial educativo extraordinario, y
gue, de forma coordinada con sademas materias del curriculo, puedet&fminar una
mejora global del proceso educativp.69)

44. LOS PROBLEMAS RELACIONADOS CON LA SALUD EN LA SOCIEDAD ACTUAL
Durantelos ultimos afios se esta dando mayor visibilidad e importancia a las relaciones

entre la actividad fisica y la salud, debido a los cambios producidos a nivel sociocultural y

econdémico, asi como a los avances tecnoldgicos. Emaljagado un papel fundagmtal el

incremento de las enfermedades propias de la evolucién de una sociedadaga¢Rodriguez

y Casimiro, 2000).

Precisamente hay una creciente preocupacién en la sociedad actual por este asunto, ya
gue no sdavorece la realizacién de actividasi¢b.Algunos éeementoscomo la automatizacion
de las fabricas, los sistemas de tpaote o laextensagama de equipos electrénicos en las
viviendas han reducido de formeestacablela necesidad de desarrollar trabajo fisico,
fomentando el sedentarismoddkson, Morrow, Hill y Dishman, 2003).

Estos cambios estan aportando grandes fadlédaen la vida de las personas dando
lugar a un cambio en los estilos de vida, aumentando los casos de sedentarismo, obesidad e
inactividad. Estos estados fisicos y ddtades estan siendo un gran factor de riesgo para la
sociedad, empeorando la caliddd vida de las personas, dando lugar a la aparicién de multiples
enfermedades y llegando a considerarse como una epidemia del siglo XXI.

La Organizacién Mundial de la k(@008 p.23 confirma que realizar actividad fisica
de forma regular es uno de lpsincipales componentes en la prevencion del creciente aumento
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de enfermedades cronicas. Sin embargo, el 60 % de la poblacion en el mundo no llega a cumplir
con las recomedaciones minimas de realizacion de actividad fisica moderada durante 30
minutos al da. La OMS estima que los modos de vida sedentarios son una de las 10 causas
principales de mortalidad y discapacidad en el mundo.

Tabla 3.

10 principales factores de rigjo de muerte y de pérdida de afios de salud en el mundo (OMS,
2009)

CAUSANTES DE MUERTE: PERDIDA DE ANOS DE SALUD:

12 Tabaguismo. 12  Tabaguismo.

22  Hipertension arterial. 22 Abuso de alcohol

32  Sobrepeso y obesidad. 32  Sobrepeso y obesidad.

42  Inactividad fisica. 42  Hipertension arterial.

52  Glucosa elevada (diabetes). 52  Glucosa elevada (diabetes).

62  Colesterol elevado. 62 Inactividad fisica.

72 Escaso consumo de frutas y vegetales. 72 Colesterol elevado.

82  Polucion del aire en las ciudades. 82  Consumo de drogas.

92  Abuso de alcohol. 92  Riesgos ocupacionales.

102 Riesgos ocupacionales. 102 Escaso consumo de frutas y vegetales.

Segun Cstro, Martinez, Zurita, Chac6gkspejo y Cabrera (2015) seldentarismoes uno
de los problemas principales a los que se esta enfrentando la sociedad actual, producido
fundamentlmente por la sustitucion del tiempo libogilizado parda practica de actividaddica
por el uso de television, ordenador y videoconsolas. Por ello, en las ultimas décadas ha aparecido
dzy' I ydzS@I @SNIASY(dS O02y20ARI 02 YRS RFASRISNNZ NR Al
aumentado dichas conductas por la masiva implantacion deowaesolas, ordenadores,
smartphones y demas dispositivos relacionados con el uso de internet en los hogares (Duque y
Véasquez, 2013).

En la edad escolar, los nifios realipaco ejercicio fisico, la mayoria Gnicamente realiza
actividad fisica en las horae &ducacion Fisica, como hemos expresadorianteente. Esto se
debe a que la mayor parte de su tiempo se alejan del deporte y de jugar al aire libre, destinando
ese tiemm a ver la television, a utilizar aparatos electronicos y a jugar a videojuegos.

Eneste sentido, destacamos la importancia de los padres y profesores a la hora de
concienciar a los jovenes, desde edades tempranas, con el fin de promover y facilitar las
oportunidades de realizar actividad fisica de manera regular, ya que ser activinéisiea
durante la infancia y adolescencia hara que estos se sientan mas competentes y desarrollen sus
habilidades fisicas, dando lugar a que sigan activos durante la ddid.a

Por esta razon se estan editando desde las diferentes instituciones publicaarpas
e intervenciones sociales para aplacar este nuevo problema. Por ejemplo, en la guia para las
familias del Programa Perseo del Ministerio de Sanidad (2007), j€antey muévete!, se
intenta fomentar la implicacién de las familias, basandose édizartia los padres y a las madres
como referentes para sus hijos, sirviéndoles de modelo. Ademas, se dan recomendaciones
basicas para realizar actividad fisica diaria cpragos infantiles o tareas diarias.
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Para que la actitud del joven cambie con respeat sus habitos es necesaria la
participacion y el apoyo de la familia en el proceso educativo de la salud, haciéndoles
conscientes de la importancia y los beneficios de gus hijos sean activos, se acostumbren a
llevar un estilo de vida activo y adquaer unos habitos saludables. Ademas, la escuela debe
asumir una importante responsabilidad al respecto, ya que egsehcioiddéneo para
promocionar la actividad fisica ylos habitos de vida saludables, debido a su enorme
potencialidad e influencia en la disicion de habitos en sus alumnos.

Asi, la EF debe ser reconocida por su amplio potencial educativo, ya que es la asignatura
que tiene una mayor relacién, directdrelirecta, con la calidad de vida y la salud. Como sefiala
{t yOKST . I 3dz8f Bmsitendencins actudes, @adinb 1Asi @erspectivas de futuro,
apuntan en una direccion en la cual la educacion fisica tiene que poseer un componente muy
AYLR NI F W0 ORS yWAR NI f+ {FfdzROE O0LIDd oT0O®

La Educacion para la Salud se utiliza como estrategiafpaentar habitos saludables
en los alumnos, habitos alimentarios y estilos de vida saludables que ayuden a contrarrestar los
casos de inactividag obesidad. Con dih de inculcar actitudes y conocimientos, favoreciendo
su crecimiento y desarrollo, foemtando la mejora de su salud y previniendo enfermedades.

La EF que se ensefia en los centros educativos debe ofrecer un curriculo adaptado a las
necesidades de losyénes y acorde con las transformaciones sociales, que dote a los jévenes
de habilidades mitrices, comprensién cognitiva y aptitudes sociales y emocionales que
necesitan para llevar una vida fisicamente activa (McLennan y Thompson, 2015).

45. LAAPARICION DEAS NUEVAS TECNOLOGIAS ¢CAUBERQUICIO EN LA
INSTAURACION DE HABITOS SALUDABLES?

Cano ya hemos planteado en el epigrafe anterior, podemos observar cémo con la
aparicion de las nuevas tecnologias los habitos de vida de los jovenes handmardbjando
apartada la actividad fisica y estando canglps en un mundo digital. Como dicen Eadheia
y Requesens (2012):

El abuso de las redes sociales puede facilitar el aislamiento, el bajo rendimiento académico
o laboral, el desinterépor otros temas y por el ocio activo, los trastornos de conducta y el
guebrantamiento econémico,sh como el sedentarismo y la obesidad. En realidad, hay un
efecto bola de nieve. Los problemas se extienden a todas las parcelas de la persona afectada
(salu, familia, escuela y relaciones sociales 55)

Blasco (1994) expressta misma idea del siguite modo:

A medida que la tecnologia ha permitido liberar al hombre de las tareas pesadas que
requerian grandes dosis de esfuerzo fisico, asi como fdeilibardesplazamientos sin tener

gue caminar, la sociedad occidental ha modelado unos quehacet&ianos que no
requieren, en la mayor parte de los casos, practicamente de ningun esfuerzo fisico, ni
tampoco de desplazamientos que deban hacerse andgjpdd)

Esta atraccion genera en los docentes la necesidad de hacer uso de las mismas para
educarlosy formarlos. Acercandonoseste nuevo horizonte educativBringué y Sadaba (2009,
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p. 259) sefalarios conocidos «Nacidos Digitales» o «Generacién Inigeactcomo una
generacion que ha nacido y crecido frente a las pantallas

Como podemos observar, @rsos autores muestran las nuevas tecnologias como un
importante causante de la inactividad fisica, del sedentarismo y todo lo que esto conlleva. Por
ello, ppdemos observar estas nuevas tecnologias tanto dentro como fuera del aula como causas
de posibles pblemas ccomo oportunidadepara generar beneficios en la salud

Dentro de lasrentajas que puede ofrecer el uso de las TIC en el ambito escolar y a la
hora de realizar actividad fisica, Pérez (2007) afmeees uno de los principales retos a alcanzar
en la sociedad actual, destacando que:

1) Posibilitan el aprendizaje del alumnado fuera dafahio lectivo, compensando la
reducida dotacién haria que tiene asignada la EF semanalmente (gracias a la
predisposicion de éstos hacia este tippattividades tan cotidianas para ellos);

2) Generan con el apoyo facilitador del profesor, nuevas habilidades cognitivas vy
refuerzan otras ge ya estan presentes en los procesos didacticos tradicionales
(capacidad de andlisis y sintesis ldeinformacion, formulaciéon y comprobacion de
hipétesis, busqueda de informacion, capacidades inductivas y deductivas, etc.)

3) Mejoran la adagacion al ritmo individual de los alumnos.

Las nuevas tecnologias se pueden implantar dentro d&-|asiendo consideradas por
los alumnos como algo atractivo e interesante, fomentando su participagciétlemas, como
un medio de disfruteUnagranparte del profesoraddas consideraomo unimportanterecurso
metodoldgicoal poderincorporar las nuewvatecnologias dentro de las practicas educativas. Por
esta razén han surgido los «Exergames», definidos por Staiano y Calvert (2011) como juegos
digitales que combinan el ejercicio fisico y el juego, dando lugar a una mejor del estado de salud
de los qued practican, ademas de proporcionarles beneficios sociales y académicos. Gracias a
ellos las clases de Educacion Fisica daran un giro y se mejavaréhfin de conseguir que los
alumnos continterton la practica activa en casa de una manera divertida.

S3agy {tyOKST o6unmpOY da[l & GSOy2t23aNILa Sy f
entornos educativos que implicanodelos mas abiertos y flexiblesajtacilitan el acceso a una
AYT2NXIEOAsy O2YLI NLAREF®E oO0LIOMoO® hBSIHWORE INI OA
motivacional en el aula, logrando la implicacion y aprendizaje del alumnado.

Diversos estudios evidencian las repercusiones positivasddima motivacional de
aulaque implique a la «tarea», ya que se considera mas probable que favoaancdivacion
intrinseca a través de la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas basicas en el alumnado
(Moreno, GonzéleZutre y Chillén, 2009; paioannou, Tsigilis, Kosmidou y Milosis, 2007).

Por todo lo comentado anteriormente, entre los innumeralecursos quaosaportan
las nuevas tecnologias a la hora de introducirlos en el aula, nosotros vamos a utilizar la
gamificacion.
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4.6.LA GAMIFICAON ®MO RECURSO TECNOLOGICO PARRAMOCION DE LA
ACTIVIDAD FiSICA DESDE LA EDUCACION FISICA

La educacid esta sumergida en un importante proceso de cambios, mediante el desarrollo
de nuevas estrategiadidacticas y procesos innovadores que atiendamkxesidades de los
alumnos con eficacia. Las metodologias educativas estan evolucionando para priorizar la
amplitud y profundidad del aprendizaje, tal y como sefialan los dominios de aprendizaje de la
Comision Especial sobre Métricas de los AprendizajeSKLRD13).

En laDeclaracién de Bolonia (1999) y su adaptacion al Espacio Europeo de Educacion
Superior (EES) 2010 basado en principios s@oinstructivistas, en los que los métodos y las
técnicas educativas permiten a los alumnos la adquisicion de demgpas especificas e
interpersonales o transversales como la todeadecisiones, el trabajo cooperativ@bilidades
de comunicacion o la planificacion de estrategiasdestrezagjue se convierten en requisitos
basicos para garantizar un aprendizaje rei@mificativo y duradero en el tiempo. Por tanto, si
se quiere ofrecer una EF de calidsstia debe ofreceexperiencias motrices valiosas, auténticas
y relevantes para la vida de los alumnos.

Si se tiene en cuenta que la adquisicion de las competeneiasrsierte en el objetivo
principal del sistema educativo, es necesamidir enla manera de conseglas. Para ello es
de vital importancia el uso de estrategias metodoldgicas que faciliten este prdoesacan
aquelas que atraera los alumnogor estar vinculadason susinteresesmas cercangstales
como las relacionadas con las ludivotrices comada gamificacion. Esta es una herramienta
potente para aprender competencias, y que se convertira en el eje vertebrador de la
programacion que se presenta en este trabajo.

La gamificacion trata detegrar las diferentes dinamicas y mecanicas de los viegos a
través de cualquier soporte, digital o no, con el objetivaadmentar la participacion, motivar
al alumnado y desarrollar competencias basadas en el aprendizaje, con el fin de trabajar los
contenidos educativos como si fuera un juego (Durall, Gvi@éna, Johnson y Adams, 2012).

Segun Led&ibiaz, MartinezMufoz, Fernando y Santofastor (2019), el concepto de
gamificacion ha sido definido como una técnica, un método o estrategiacquasisteen
introducir dinamicas propias de los videojuegos relgsorado elabora una serie de actividades
de aprendizaje en base a una historia o narrativa, que incluye un conjunto de elementos del
juego en un contexto donde es poco habitual su utilizacSu objetivo principal es involucrar al
alumnado en una aventa lidica relacionada estrechamente con sus gustos e intereses, dando
lugar a que se favorezca la implicacién de estos con la ayutifedentes dinamicas y soportes
interactivos.

Utilizar la mecénica del juego, las estrategias y la estética dan lugaa areciente
motivacion e implicacion por parte de los alumnos, ademés de promover el aprendizaje. La
utilizacién de videojuegos como metodologia activa se puede utilizar para diversasespcio
Unicamente como pasatiempos o tiempo de recreo, sinocoma herramienta sugerente para
aplicarla en los campos de la educacion, salud o actividad fisica.

La gamificacion surge dentro de la EF para modificar la practica docente tradicional, con
el principal fin de motivar al alumnado hacia la practica deviaietd fisica y & produccion de
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aprendizajes emocionalmente significativos. Esta metodologia favorece la autonomia del
alumnado, su capacidad para resolver problemas, las relaciones irdenades y el aprendizaje

activo a través de un método ludico gaperativo.Es decir, cosu aplicacién va a desarrollar

las tres necesidades psicoldgicas basicas: la autonomia, la competencia y la relaciéon con los
demés Consiguiendo acercaraécumpliniento de la Teoria de Autodeterminacion, puesto que

va a suponeun aumentode satisfaccioren el alumnayue favorecerd la aparicion de un estado

de motivacion intrinseca.

Se ha podido observar que a través de la potenciacion de los agentes que determinan
una conducta llevada por los intereses propios de la personagatarel compromiso y el
rendimiento del alumnado a través de la practica fisica y el desarrollo de conductas saludables.
La gamificacion facilita un clima de au#stendido (NavarroMartinez y Pérez2017),
disminuyendo las conductaisruptivas (TrilloPalomares, Gonzéles y De las HeP&4,8) y
generando una sensacién de control y asuncién de la responsabilidad, que les acerca a la
construccién de sus propios aprendizajes (PéRizera yDelgado,2017). Desde el punto de
vista del profesorado, tambiése valoran las diversas posibilidades para atender los diferentes
ritmos de aprendizaje del alumnado (Monguilldtévalo, Zurita, Almiral, y Guite2015).

Para ello es fundamental la coinhcién de 3 elementos: el profesor, el alumyel
juego. El almno de hoy en dia demanda un enfoque de ensefianza diferente al que estan
acostumbrados, debido a la aparicion de las nuevas tecnologias y a los entornos virtuales, por lo
que se utilizara guego como medio de aprendizaje. El disefio de la experienc@ladra clave
para garantizar una experiencia de aprendizaje gratificant profesorseraun facilitador en
el proceso de busquedancargandosele poner en marcha el motor y regular qaeance de
forma adecuada.

Los principios de gamificadi, describs por Diggelen (2012), sugiergne el proceso
de Gamificacion se puede resumir en 10 puntos:

1. Tipos de competicién: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema y/o Solo. 2. Presién
temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en. 3. &scas escasez de
determinados elementos puede aumentar al reto y la jugabilidad 4. Puzzles: Problemas que
indican la existencia de una solucion 5. Novedad: Los cambios pueden presentas nuevo
retos y nuevas mecanicas que dominar 6. Niveles y progregregion Social: El rebafio

debe saber lo que hace. 8. Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para
conseguir avanzar. 9. Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede serni&da por

otra de valor, sera buscada. 10. Renovar y aumentalepoPermite afiadir elementos
motivacionales al jugadop.18)

Todo este proceso de ensefiargarendizaje supone la incorporacion de las nuevas
tecnologias y herramientas interactivas, ya@s necesaria su utilizacion para la creacion de
materiales, leelaboracion de registros, la organizacion y estructuracion del proyecto llevado a
cabo; ademas de hacerlo més visual y motivante. Con el fin de que la propresauna gran
aceptacion, imficacién y compromiso por parte del alumnado, no se atiende érecte a la
necesidad de jugar por parte de los alumneste mediotambién se utiliza para adquirir
conocimientos, actitudes y valores que aseguren unos habitos saludables beneficiosos que
podranreproducira lo largo desuvida.
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Para finalizar este apana, detallamos que para realizar un proceso de gamificacién de
manera adecuada se deben tener en cuenta 4 requisitos esencialepquieasegurar el éxito
de la propuesta, como son: el ptaamiento de un problema, propdsito u objetivo concreto y
realizdble, las reglas que dirigen el proceso, los retos y eventos que se van resolviendo de
manera secuencialy los refuerzos, castigos y resultados que se van aplicando para que la
motivacién nodecaiga. Por todo ello, y siempre dentro de un contexto educahien
planificado, se utilizardn metodologias innovadoras que buscan el desarrollo autbnomo del
alumnado como son: la resoluciate problemas, el aprendizaje guiado y el aprendizaje
cooperativo. Como bien dicen Leébiaz MartinezMufioz, y Santefastor(2019)

Los procesos de gamificacién se concretan en el uso de herramientas, técnicas u otros
elementos extraidos del juego, que se emplean como complemento para lograr unos
objetivos. Se estructuran en niveles de complejidad; fomentan lacEacion a través de
misiones y/o retos; cuentan con un sistema de puntos y recompensas en forma de insignias
0 badges; y, muestran el ranking y posicionamiafgbalumnado acorde a su progreso. La
gamificacion es una estrategia motivacional y una piaemerramienta para malizar
conocimientos y consolidar aprendizafp. 122)

5.PROPUESTADIDACTICA:[ a'! [ +! 5h {959b¢! wL{ ¢

5.1. JUSTIFICACION

La propuesta didactica que vamos a exponer es un proyecto basado en la gamificacion
con nuevas tecnologias oigo de lamateriaRS 9 RdzOF OAsy CNAAOI & 9f
al t g R2 {.6dR Esyeiproydozpretendemos que nuestro alumnado experimente una
propuesta de aprendizaje motidara a través de la cual se combata el sedentarismo y se
promuevan los &bitos de vida sablables.

¢ Como surgié este proyecto?

Tras haber leido gran cantidad de articulos que mostraban la preocupacion de la
sociedad por la salud de los jovenes de hoy endéisido alaumento de casos de sedentarismo
ocasionados por el uso das nuevas tecnobias decidmos pasar un cuestionario sobies
habitos saludables al alumnado de 5° yd&f CEIP San José (SegoWap vez realizado este
cuestionario, puimos observar émo la gran mayoria solefectuabanactividad fisica en las
horas de Educaciondita en el colegio ydomo gran parte de su tiempo libre lo dedizn a
entretenersecon aparatos electrénicaomo losvideojuegos dasaplicaciones interactivas.

Actualmente éalumnado demanda un enfoque difererde ensefianzaprendzajeal
que estaracostumbrados, debido a la aparicidén de las nuevas tecnologias. Por ello, teniendo en
cuenta sus gustos e intereses, détidsacercar su realidad cotidiana al aula, incorporando el
videojuego a este contexto educativmmostrandoles comaoes posibleel uso de las nuevas
tecnologias para el fomento de la actividad fisica a través de una hibridacion de estrategias
metodolégicasctivas destacando I&amificacién y el Aprendizaje Basado en Problemas. Como
OASY | FANXI | dzi ddosSié enseiadractpad o sofo pa@siguel qué ¢ tiempo
de clase sea un espacio de aprendizgmificativo de construccion social, sino que permiten el
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Ramos2013, p. 101)

A kb hora de realizar este proyecto de gamificackbwimos en cuentaestss 7
recomendaciones:

1. Eltema, una tematica acorde a los gustos, intereses de los alumnos a los que esta
dirigida la propuesta; 2. Elgar y tiempq sera el escenar de la aventura, donde estan y hacia
dénde se dirigen; 3Personajeslos alumnos seran los protagonistas y podranuatdtgnuevos
personajes a medida que vaya avanzando en el juedtgrativa, una historia que enganche y
motive al alumno, en la queapticipe la fantasia y la creatividad, ademéas de lograr captar su
atencion e intriga a través de la incertidumbrePfesentacion con un video motivacional, un
trailer del proyecto con musica, videosmagenes, lograr crear una presentacion impactante;

6. Mecanica reglas del juego e instrucciones a seguiRdles de los alumngssignarles tareas,
responsabilidades, tanto de manera individual como grupal.

Asimismo, se establecenwbjetivo principal que abardado el proyectq eneste caso,
derrotar al Malvado Sedentarisuperandolos diferentes retos y desafios propuestos laa
misiones, asi como subir de experiencia para adquirir poderes saludables y conseguir ser mas
fuertes y sanos. Con esto se pretende que los alumnos alcancesleuado grado de
responsabilidad y autonomia, ademas loeneficiarel trabajo en equipo y ladquisicion de
diferentes habilidades, destrezas y valores.

También es trascendental destadainfluencia de lancertidumbre de la recompensa,
puesto quea medida que van s@pando los desafios propuestos se les va premiaBskto da
lugar a que haya unmayor implicacion por parte del alumnadamdemas de seuna gran
novedad dentro de su aprendizaje, lo que facilita su predisposicién y curiosidad, logrando que

Sy

adquieran un deeo deexperimentar,de SELX 2 NI} NJ &8 RS &S3dzA NJ | LINBY RA
cereb2 asf 2 | LINBYRS aiA KIFeé /9Y20AsyEé o6az2NIF ¢SNHSTE >

Una vez presentada la propuesta) s siguientes apartados se podra obsenmar
andlisis de su desarrollincidiendoen cual es el contextescolar erel que se ejecutarguales
sonlos objetives generales, los contenidos, los principios metodoldgicos utilizadesnas de
analizar eprogreso de la intervencionsuevaluacion.

5.2. CONTEXTBSCOLAR
5.2.1.Caracterisicas delCentro

Alvarez (2001) propongue, para disefiar cualquier programa dirigido a la intervencion o
consecucion de algun objetivo, ya sea educativo o social, se debe tener en cuenta:

M El aalisis del contexto: Se debe conocer el contexto secandémio® tanto del centro,
como del sitio en el quise encuentra el mismo. Es de vital importancia saber que esto afecta
al alumnado de forma académica, social y emocionalmente.

1 La ipologia del alumnado: Debemos conocer a qué tipo de personas ira dirigido dicho
programa, atendiendo a la diversidad ymikando diferentes objetivos si fuese necesario.
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El proyecto se va a llevar a caboedICEIP San José (Segouaxolegiopublicoque acoge
alumnos de Educacion Infantl Primaria, cuentacon un amplio nUmerade recursos e
instalaciones yoseeuna o s lineasdependiendo del cursd&n general, las familiake los
alumnos sorte clase media 0 media baja, asalariagdoscuenta propig/ funcionariosaunque
cada vez hay mas casos de familias en condiciongsesoadmicas y culturales bastante
desfavoecidas Ademasse puede observar gran diversidadtgms defamilias, con diferentes
estudios, diferentes creencias y diferentes culturas. Podemos obs&mwrarla participacion de
las familias en la vida degntro es alta, mostrando interés sobre las actividades y los diferentes
procesos educativos que desarrollan todo ello con el fin de enriquecer al alumnado.

5.2.2.Caracteristicas del alumnado

El proyeto se ha planificado panaalizarse comodas lasedades, pero principalmente
esta adaptado paral alumnadode 3° hasta 6°de Primariaentre 8y 12 afios.

S realizaraen la clase de 38 con 22 alumnosen 4° con 14 y 12 alumnos,
respectivamentegn 5° con 21 alumnogsy en 6° con 19 y 19 alumnagspedivamente,por lo
gue hace un total d&07 alumnosAunquelasactividadesse aplicaran a los cursos comentados
anteriormente,centraemossu implementacioren la clase de 5°y en la de 6° A. En genersl, la
caracteristicas del alumnado son variadas ya qoe edades diferentes, por lo ques
contenidos deben adaptarse a las caracteristicas de cada grupo de alumnos. Todos tienen un
buen desarrollo motriz adecuado a su edadnoldgica pero amedida que vamos aumentando
de curso van teniendo un mayor grade autonomia y mayores habilidades comunicativas. En
todas las clases se puede observar como se ayudan y cooperan entre ellos, asumen las diferentes
responsabilidades y respetan las normataelecidas, esforzandosecgnuna actitud positiva.

5.3. OBJHIVOS GENERALES DEL PROYECTO, COMPETENCIAS Y ELEMENTOS
TRANSVERSALES
5.3.1. Objetivos Generales de Etapa

Con el desarrollale esta propuesta educativee contribuye a la adquisiciée las
capacidades mostradas en los objetiexpuestos en el Articulo Idel Decreto 26/2016, del 21
de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacién, evaluacién y desarrollo
de la Educacion Primaren la Comunidad de Castilla y Ledn.

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de ezfugde responsabilidad
en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa personal,
curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje.

¢) Adquirir labilidades para la prevencion y para la resolucion pacifica déotos, que
les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito familiar y doméstico, asi como en los
grupos sociales con los que se relacionan.

i) Iniciarse en la utilizacion, parasglrendizaje, de las tecnologias de la informacién y la
comunicacid desarrollando un espiritu critico ante los mensajes que reciben y elaboran.
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k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizala educacion fisica y el deporte como medios para favorecezsarmbllo
personal y social.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con los demas, asi como una actitud contraria a la iaglanos prejuicios de
cualquier tipo y a los estereotipos serisp.7).

5.3.2. Objetivos del Proyect@enerales y especificos

OBJETIVOS GENERALES DEL PROYE OBJETIVOS ESPECIFICOS PARA
ALUMNADO

-Fomentar la actividad fisica aavés de lag -Participar activamente en lagtividades
nuevas tecnologias conuna propuesta dindmicas tomando conciencia de s
gamificada propio cuerpo y del de los demas

- Utilizar una dinamicaliferente e innovadorg -Coopear y mostrar interés en superar Iq
para motivary despertar la curiosidad enl { retos y desafios, aceptando las normas
alumnadq favoreciendo un aprendizaje activ| aplicando diferentes estrategig
dependiendo de la situacion.

-Despertar el interés por el juego a través de
adquisicion de dierentes recompensas. -Transmitir los beneficios de laactividad
fisicapara que estos la practiquenas alla
-Implicar mas a las familias en la asignatun del aula

concienciarlas de la importancia de una bue
alimentacion. -Vivenciar nuevas actividades

experiencias innovadoras junto a amigo
-Inculcar la importancia del trabajo cooperati| familiares.

y potenciar las habilidades socialesntre
comparieros -Adquirr una actitud positiva hacia d¢
conductas saludables y el trabajo

-Promoverla adquisicion dehabitos de vida| equipo, a través de una experiencia
saludablesen el alumnadoa traveés de ur aprendizaje motivante.

videojuggo realen el queellos mismos sealos
protagonistas

5.3.3.CompetenciasClave

En el desarrollo de esta propuesta educatbeafavorece la adquisicion de las siguientes
compeencias basicas:

1. Comunicacion linglisticaDentro de la EF se contribuye la obtencion de esta
competencia debido a la graliversidadde intercambios comunicativos que se producen,
ademas del uso de un vocabulario especifico del &eatro deesteproyecto se requiere
una escucha activa, para realizar una presentacion de los principalesitios y normas.

2. Competencia matematica y competenciagisicas en ciencia y tecnologi@ abordaran
calculos sobre tiempo#yngitudes puntuaciones, clasificagies, cantidades, etc.
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3.

Competencia digitalSe realizaranpruebas graficas comaddeos y fotos de los retos que
tengan que superar. Ademas, muchos de los desafios que tienen que realizar se relacionan
con la actividad fisica y las nuevas tecnologias.

Aprender aaprender: Esta competencia se dara a través de actividades en las que lo
alumnos regulen su propio proceso de aprendizaje y desarrollen habilidades para adquirir
aprendizajes técnicdacticos facilitando la cooperacion y el trabao equipo También

gue los alumnos se conozcan a si mismos, sus posibilidac@®ncias, con el fin de
generar autoconfianza.

Competencias sociales y civicéstravés de la actividad fisica se favorecemédslidades
socialesJa integracion, el respeto y la coe@cion. El proyecto ayuda a los alumnos a
convivir y relacionarsentre ellos a través de la aceptacion de las reglas para el buen
funcionamiento tanto individual como colectivo. La EF favorece la convivencia, la
participacién y el respeto de la diversilan el aula, asi como de las posibilidades y
limitaciones de loslamnos.Ademas, es importante destacarcumplimiento de normas

ya que a veces se pueden generar conflictos debido al alto gadpetitivode algunos
alumnos, por ello, es necesanwostrar el didlogo como medio de resolucién de estos
conflictos que pudan llegar a surgir.

Sentido de ilciativa y espiritu emprendedor:El alumno dentro del proyecto se
enfrentara a diferentes situaciones en las que deb®radar decisiones mostrandsu
autonomia, swsentido de autosuperacigrperseverancia, actitud posiiy esfuerzo por
mejorar.

5.3.4.Hementos Transversales

En la normativa estatagn el articulo 10 @l Real Decreto 126/24, de 28 de febrero, por
el que se establece el curriculo basico de la Educacion Primaria. Los prineipaientos
transversales que destacamosntrandonos en el area de Educacidsidason:

1.

Lacomprension lectora, la expresién oral y escrita, la comunicacion audiovisual, las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, el emprendimiento yutacéih
civica y constitucionaEste elemento tran®rsal es fundamental dentraeda propuesta

ya quese pretende gue el alumnado a través de la experimentacion logre un aprendizaje
significativo, adquiriendo diversas destrezas y habilidades.

Igualdad entre hombres y mujeres, y no discriminacion entre personas. Prevencion y
resolucién pacifica de conflictos. Fomento del respeto de los derechos humanos,
pluralismo y democracia. Prevencion de la violencia de cualquier tipo: de género,
terrorista, xenéfoba, etcLa propuesta en todo momento favorecera el fomento de los
derechos y libertdes de los alumnos, intentando inculcar unos valores necesarios para
la lograr una buena convivencia.
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Utilizacion de las TICEstas se utilizardn a la hora dear, organizar y planificar la
propuesta, astoma, en la realizacion detos y desafios, @videncias graficas de estos,
mediante fotos y videos.

Incorporacion de elementos curriculares para el desarrollo y afianzamiento del espiritu
emprendedor y fometo de actividades para ello basadas en la creatividad, autonomia,
iniciativa y trabajo en agjpo. La propuesta muestra como objetivo que el alumnado se
sepa desenvolver y actuar ante los diferentes problemas que se les presenten en su vida
diaria, ademas e fomentar su implicacion, responsabilidad y compromiso.

Establecer medidas para qlee acividad fisica y la dieta equilibrada formen padel
comportamiento infantil. Promovela practica diaria de deporte y ejercicio fisico por
parte de los alumnos glumnas durante la jornada escolggrantizandaun desarrollo
adecuado para favorecer unéda activa, saludable y autbnomda que el fomento de

los habitos de vida saludables son uno de los principales objetivos de esta propuesta, se
mostrara al alumnaal las ventajas que estos suponen y los inconvenientes de una vida
sedentaria.
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5.4. CONTENDOS

Los contenidos que se trabajaran de forma general en el proyecto seran los correspondientes al Bdemat®#dn Fisica en Primaria, que se
encuentran reflejados en el DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo yasémwpuitation, evaluacion y desarrollo de la
Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y.Ledn

CONTENDOS

CRITERIOSE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDI
EVALUABLES

Blogue 1. Contenidos comunes

1. Opinar coherentemente con actitud critica tanto desde

1.1. Expone sus ideas y se involucra

-Resolver situaciones motrices con diversidad de estim
y condicionantes espactemporales, seleccionando
combinando las habilidades motrices basicas
adaptandolas a las condiciones establecidas de for
eficaz.

- Valorar, aceptar y respetar la propia realidad corporg
la de los demas, mostrando una actitud reflexiva y critig

Estrateqi | lucién d flictos: zaiion d perspectiva de participge como de espectador, ante las posib la toma de  decisiong
“Estra egtljas prelEs L st il -e.cort] ICtos: |ton de situaciones conflictivas surgidas, pagimndo en debates, respetando las opiniones de sy
normas de convivencia, conocimiento 'y respeto de aceptando las opiniones de los demas. comparieros.
normas Yy reglas de juego y valoracion delpests a los
demas, evitando estereotipos y prejuicios racistas. 2. Extraer y elaborar informacién relacionada con temas

S . . ., interés en la etapa, y compartirla, utilizando fuentes d
-Utilizacion de los medios de la informacién | . o : .

N ., . ., | informacién determinadas y haciendo uso de las TIC co
comunicacion para la preparacion, etathcion, grabacion, .
- iy . recurso de apoyo al area

presentacion de composiciones, representaciones
dramatizaciones.
Bloque 2.Conocimiento corporal 1. Resolver situaciones atrices con diversidad de estimulos| 2.1. Se esfuerza por gerar los

condicionantes espacitemporales, seleccionando y combinan
las habilichdes motrices basicas y adaptandolas a las condici
establecidas de forma eficaz.

2. Relacionar los conceptos especificos de educaciom fyslos
introducidos en otras areas con la practica de actividades fi
deportivas y artistico expresivas.

3. Valorar, aceptar y respetar la propia realidad corporal y la de
demas, mostrando una actitud reflexiva y critica.

diferentes retos y desafios que 3
presenten.

2.2. Colabora y trabaja en equipo ¢
sus compafieros, respetandoles
apoyandoles en todo momento.
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Bloque 3. Habilidades motrices

-Desarrollo de la iniciativa y la autonomia en la toma
decisimes: resolucion de problemas motoreslizando el
pensamiento divergente y la anticipacion de estrategial
procedimientos para la resolucion de problemas motrjc
con actitud cooperativa y mentalidad de equipo.

-Toma de conciencia de las exigenciasajonacion del
esfuerzo que comportanlos aprendizajes de nueva
habilidades, desarrollando una actitud positiva ante
mismos: interés por mejorar la competencia motriz.

1. Resolver retos tacticos elementales propios del juego Y
actividades fisicasgon o sin oposicion, aplicando pripigs y
reglas para resolver las situaciones motrices, actuando de fg
individual, coordinada y cooperativa y desempefiando
diferentes funciones implicitas en juegos y actividades

2. Resolver situaciones motricesncdiversidad de estimulos
condicicnantes espaciemporales, seleccionando y combinang
las habilidades motrices basicas y adaptandolas a las condici
establecidas de forma eficaz.

3.1 Conoce sus posibilidades y
limitaciones, sabiendo adaptar sus
capacidades y habilidades a las
actividades propuestas.

Bloque 4. Juegos y actividades deportivas

-Normas, reglas, roles y finalidad de los jueg
Comprension aceptacion, respeto, tolerancia no
discriminacién hacia las normas, estrategias y perso
gue participan en el juego. Elaboracién y cumplimiento
un cédigo de juego limpio.

-Valoracion y aprecio de las actividades deportivas co
medio de disfrute, relacién con los demas y empl
satisfactorio del tiempo de ociéd\ceptaciénde los valores
como el esfuerzo personal y la aceptacién del resultado

1. Relacionar los conceptos espfams de educacion fisicq
y los introducidos en otras areas con la practica de actividg
fisico deportivas y artistico expresivas.

2. Conocer y valorar la diversidad @etividades fisicas
ludicas, deportivas y artisticas.

3. Demostrar un comportamiento psonal y socia
responsable, respetandose a si mismo y a los otros er
actividades fisicas y en los juegos, aceptando las normas y I
establecidas y actuando camterés e iniciativa individual y trabaj
en equipo.

4.1. Selecciona y utiliza lagcursos y
estrategias adecuados para resolv
diferentes situaciones, utilizando s
creatividad e imaginacion y
ajustandose a unos  objetivo
marcados.

Bloque 6.Actividad Fisica y Salud

-Adquisicion de habitos de higiene corporal,
alimentacion y postura relacionados con la actividad fis
Consolidacion y empleo regular de las pautas de aa®6
los hébitos saludables.Reconocimiento de efectos
beneficiosos de la actiad fisica en la salud

-Adecuacion de dwvidad fisica a las posilhdes y
condiciones corporales.déntificacion de las practica
pocosaludables

1. Reconocer los efectos del ejercicio fisico, la higiene
alimentacion y los habitos posturales sobresédud y el
bienestar, manifestando unactitud responsable hacig
uno mismo.

6.1. Relaciona los principales habitg
saludables con una buena alimentaci
y con la actividad fisica.

6.2. Identifica los efectos beneficiosd
del ejercicio fisico para la sal, siendo
consciente de los efectos negativos d
sedentarismo y de una dieta
desequilibrada.
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5.5. PRINCIPIOS METODOLOGICOS

Esta Propuest&ducativese rabajara a partir de una aventura motriz ambientada en un
personaje que simboliza el sederismo, @ 9 f Y I f @ R 2 Los{ duRidsiéberaih & ¢ ©
derrotarle superandomisiones en las que encontraran retagsafios y eventos especialés.
medida quevansupeadandolos,irdn haciéndose mas fuertes y sanos, subiendo de experiencia 'y
consiguiendo los poderesalsidables necesarios para derrotar a Sedentaris.

Los estilos de ensefianza que se utilizaran salestubrimiento guiado, la asignacion
de tareas, el juego de rolesl,aprendizaje cooperativg la resolucién de problemaSeutilizara
un estilo acorde a ada momentoy actividad Pero destacard el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABRelacionadocon eementos de la gmificacion

Si hablamos dk gamificacion, autores comae, Ceyhan, Jorda@ooley y Sung (2013)
afirman que puede acabar siendo ulstesmamuy practico queaporta soluciones rapiday
eficacescon las qudos alumnogueden aprendereiteradamentea través de una experiencia
gratificante. Diversos estudiodErmi y Mayrd, 2005fkustentan la ideaelemental de la
gamificaciory muestranque a tavés de los juegos se pueldgrarun cambio de actitud elas
conductagde una persona

Algunas de lagaracteristicasdestacadasde la gamificaciébn son: la novedad, la
adaptacion a los gustosgas necesidadesy los intereses del alumnadoel fomento de &
exploracién,la capacidad de hacerles sentir que son capacesfdantar los problemas
planteadosy que no tengan miedo a equivocaréeyva (2017)en su blog personal, presenta
los elementos principales de los que se compone la dindmica de una prapyesificada:
narrativa, espacio, materiales, organizacion, recompensas, normas, estét@sy niveles.

Es importante saber qugamificar ¢ proceso de ensefianzprendizajesignifica crear
actividades, tareas, unidades que contengamntos, nivelesequipos y badges recompensas

|5  Les permitirdn subir de nivel Ic

PUNTOS - e . H
conseguiran a lo largo de las sesiones.

NIVELES >  Supeéndolos los alumnos iran progresanc

GAMIFICAF

EQUIPOS > Se potenciara la participacion, la
socializaciéon y la cooperacion.

BADGES —» Son los indicadores de logro, habilida
calidad e interés.
llustracién3. Elementos de la gamificacion. Fuente: Elaboracion propia.

Centrandonos en lg@ea dé Aprendizaje Basado éroblemasFidalgo (2016s/n) indica
quese bas en abordar el aprendizaje a partir de un tema genérjecelgcionados corse tema,
sevanplanteardo una serie de retos que el alumnado debe alcanzar. Para ello se dispone de
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herramientas tecnoldgicas, recursos (interryosxternos a la asignatura)dg expertos que les
ayudanen el proceso (los profesores).

Los retos que se propongan podran ser indigids ogrupales Para conseguir estos
ultimos, deberan cooperar y ayudarse entre todos los miembros del gdapdo lugar a que el
alumnado tenga unaesponsabilidadun compromisoy una implicaciéncon el objetivo de
conseguir superar el retdesdecir, adquiriendo una grarautonomia dentro de su propio
aprendizaje.

Fidalgo (2016s/n) tambiénSELJ2 yS 1jdzS &St NBiG2 S&a Glyd2 YS
alumnado y muestren més interés en él. Ademas, el reto debe tener una visidn practica y
relacionada con la¥ 2 G A @ OA 2 Yy S a AR&/és dé dstdavndvaddea éndtodologia se
logra un aumento de la motivacién del alumnado y el desarrollo de habilidades &
creatividad o el pensamiento critico, todo esto a travédodeetos y desafias

Todas estametodologias activas e innovadona&ncionadas anteriormentproducen
unaumento de la comprensiényn mayordesarrollo ddasdiferentes destrezadalescomola
comunicacion o la empatiddemas favoreceel aumento dela participaciéon @ elalumnado,
produciéndose un aprendizaje significativo ya que los alumnos pueden seguir su propio ritmo
de apendizajegracias a la atencigmersonalizada de sus nec#ailes por parte del profesor.

5.6. DESARROLLO DE LA INTERVENCION
5.6.1. ASPECTOS ORGANIR/OS

Espacios y temporalizacién del programa

Las instalacionesn las que se desarrollara la propuesta el gmnasio ylos patios El
gimnasioes un espacio antip, pero tiene un inconveniente, y es que tiene columnas a un lado,
lo que dificulta un poco la practica de determinadas actividabes.dos patioglisponen de
terreno suficiente para que hayanchade futbol, baloncesto y espaatibrescon bancopara
el descanso

El proyecto sdlevarda cabo durante semanas, desde mediaddsl segundo trimestre
(18 de marzo)hasta mediados del tercer trimest@d7 de maya)Las primeras sesiones las
utilizaremospara familiarizar a los alumnos con el funciomamo del proyectoyisualizaran un
video quetratara de introducirles en el ambiente y Ip®tive, despuésealizaran un pequefio
rastreo por el colegio y ssncluird esta primera parte camaexplicaciordel funcionamiento
del proyecto qudlevaremosa cabo durante las siguientes semanas.

Cada misior{reto o problema)durara dependiendale lassesiones que se necesiten
paradesarrollar la unidadesdidactica. La primera mision durard unas 3 semanassgganda
misién 2 semanas y medi&omo ya se haomentado, & utilizardn una o dos sesiones para
introducir el proyecto y otra para finaarlo.La idea sera lanzam reto por cada sesiom por
cada dos, dependiendo del tiempo que necesiten para condegGada sesion seré de 45 o 60
minutos, dependiado el dia de la semarem que se realice la practica.
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Tabla2.

Temporalizacién del proyecto

INTRODUCCION MISION 1 MISION 2 FINALIZACION
1/ 2 sesiones (1 3 semanas 2semanas y media| 1/ 2 sesiones (1
semana) semana)

Cada sesioge dividira en 3 partes:

1 Parte inicial opuesta en marchaen esta se introducira el reto que tienen que alcanzar
en la sesion. Searauna explicacion de los objetivos y de lo que se pretende conseguir,
asi como también se indigm los aspectos necesasigpara su buen funcionamiento
tales como los agrupamienbs o materiales. Ademaen algunas sesiones también se
introducira un pequefio calentamiento para activar a los alumnos y preparar su cuerpo
para la actividad posterior.

1 Parte principa)] en estase trabajara el objetivoprincipal de la sesignasi como se
resolveranos retos planteadas

1 Parte final o vuelta a la calmaquise pretende que baje la intensidal los alumnos
para volver a las clases. Ademés estafasese realizara una reflexiéolre si se han
conseguido los retos propuest@si comaina breve introduccion desiguiente reto.

- Agrupamientos y recursos materiales

Los agrupamientos se realizardependiendo de las necesidades de cada sesion y de
los retos propuestos. Algunas vedéenen que trabajar de manera individuairas por parejas,
por trios, por grupos de cuatro personas, todos juntos o dividiendo a toda la clase en 4, 3 0 2
grupos.Se utilizaran 3 maneras de agrupar a los alumnos: agrupaciones libres hechas por los
alumnos, agrupaciones hechas por los alumnopitaaes o agrupaciones marcadas por el
profesor.

Equipos 52A

Al canenzar el proyecto se
establecera unos grupospor cada
clase, que se utilizanacada vez que
sea necesaridividir a la clase en estas
agrupaciones. &pendiendo de la
actividad estos grupos se readivan de

i EQuiPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQuIPO 4
una manera u otra, pero SIeMPre
estando equilibrados y evitando

ISELA JORGE IRENE INES
posibles discusiones entre ellos

MAGDALENA VERONICA RUBEN OUVER

llustracién4. Formatoagrupaciones del proyecto
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Los pringales recursomaterialesque se utilizara durante el proyecto seran:

- El tablén principabue se encuentra en el gimnasio, donde estara colocada toda la
informacién del proyecto, las reglas, los desafios, los nuevos retos, las puntuaciones, las

insignias conseguidas, las novedades, etc.

- ClassDojhttp:www.classdojo.comyonde secreard un &atar para cada alumnoign
subiendola experiencia individual siguiendo unos items estableciBesonificaran los
comportamientos deseadosse penalizaran los que se desmatar, a través de este
medio bs alumnostambién enviaan algunos desafios gl profesor podréestar en
contacto conlasfamilias.

F= o= 4° A_2018_2019

- B ey

it ' | TR O
ﬂ[z:;:"""g i ‘Eﬂ’ s AN { 2 .
pat LS R e S
1D o 2 e | i | b | i
L z 8 & R
L (e E91F-
o o
llustracion3. Tablon principal del proyecto llustracién4. ClassDojo

Los demas materiales y recursodimidos seran aquellqeopios de Educaciéon Fisica que
se manejaran esada sesionademas dealgun otro materiatomplementarionecesario para el
desarrollo de las diferentes sesiones con los diferentes grigmsejemplo, dentro de la unidad
didactica & combas necesitaremos cuerdas largas e individualparala unidad d€&oubak,
necesitaremo®l marcador yos balonespecificosle este deporte, picas y conos.

5.6.2.INTERVENCION SOBRE LA PRACTICA
-Disefq escenificacion e introduccién de la intermeién

Eldisefio de la propuestasclave para lograr umexperiencia de aprendizaje gratificante
en el alumnadopor lo cual, requiere mucho tiempo de organizacion y planificaééma ello
tenemos que tener en cuentaarios puntos: logprotagonistas,que seran los alumnosjue
debentrabajar para superar Is retos yhacerloen equipo, y el profesoguiencrea el escenario,
propone los retosapoya y guia a los alumndanarrativa, que se refiere a laonstruccion de
una historia quemotive y fomente el interésy eljuego, donde encontramos las dindmicgs
mecanicagjue moviliza al alumnado

Comenzamos con lealizacionde un cuestionariosobre habitos saludables por parte
del alumnado del colegidodemosacceder adicho cuestionario dravés de este enlace:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL S FMEIidW4IFQKQ
PWHeS1TkwugNGdBd3vhThIaxySA/viewiorm

En los resultados obtenidosigimosobservar la falta de actividad fisica y la eszase
habitos saludablede la gran mayoriaasi como el alto nimero de horgse utilizanlas nuevas
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe-bPFMEIidW4lfQKQ-PWHeS1TkwuqNGdBd3vhTbZw-1xxySA/viewform

tecnologiasPor esta raz6n nos propusimosalizar una intervecion educativa en la que a
través de lasiuevas tecnologiase pudiera favorecda actividad fisica entre los jovenes.

Para ello, era necesario conocer bien al alumnado| * EFGRAM
que iba a emr destinada esta intervencidrbe realizéuna — &7#Er magaia 9D 0 :
actividadt £ I Y I RIF Y & 9l@#ANfanos de 5°, en la que
tenian que insertar en una plantiNértual sus gusts, intereses, * s OB M L
motivaciones, actividadesnesu tiempo libre, etc. Una ve: J
cumplimentadastodas estas plantillasse analizaron y se EesTHeERmAGARA

VivoenF de San

Edit Profile

sacaron algunagonclusionesinteresantes.En general, 8S  gcudio educacion primaria e Infantil en Segovia

Mi cumpleafioses el 29 de julio

respuestas iban dirigidas hacianombres de diferentes
aplicacionesy videojuegos parda tablet, videoconsolao el
movil. Todollosjuegos que no requieren de actividad fisice

Entoncespensamosen algo que les gustaba a liy
mayoria de ellosde ahi que séecidieracrearun videojuego :
real en el que los alumndeeran los jugadoresteniendo que
supera diferentespruebas, desafios, mines y obteniendo
recompensas (las mecanicas y dinées del juego).

Una vez que y&onociamos biera los auténticos
protagonistas,se decidiéseguir adelante con la idea de B
videojuego real Se estructurda narrativague consistiria en
dzy' I F @Sy i dzNIT Y2GNRT | Y\W6HKISK . EL MALVADO
un monstuo que reflejael sedentarismo en los jovenagje AT%W!SNO
se introduce en los colegios y en sus alumposyocandoles
multiples inconvergntes.Dando lugar a que ladumnos de
este colegio sean seleccionados para ser entrenados co ‘
guerreros y lograr vencer@edentaris.

Conlos protagonistas y la narratiyea presentesse
cre6dzy OF NSt RS ¢{S o6dz&Olse _
colocé en todas las clases que iban a participar en
proyecto.Se consiguiéstimular la curiosidad de los alumno \ e

e intrigarleshada algo desconocido dentro de su contexi ustracion6. Cartel Inicial "Se busca’
cotidiano en el aula

Para comenzar con la propuesta) & primera sesiéwieron un video introductorio
motivante,en el que se les explicalogién era Sedentaris y lo que iba a pasar a partir de ese
momerto. Este video se puede visualizar a través del siguiemiece:
https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqgfNv70&feature=youtu.be

Después del visionado debeb, realizarorun pequefio rastreo en el
gue conseguirian los poderes necesafia@sa lograr vencer a Sedenis Al
finalizar este rastreo, todasereunian enun punto final,dondeseles explicaria
el funcionamientogeneraly la dindmicade trabajo del proyecto. Una vez

llustracion7.
Consentimiento grupal
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https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&feature=youtu.be

explicado todo, los alumnos se comprometian a introducirse en el juego y a cumplir las
diferentes normas e instrucciones establecidas, Ip que firmaron un consentimientgrupal

-Funcionamiento de la intervencigrsistema de puntuacion y recompensas

m (),
| MISION FINAL ADIOS

MISIGN 2:BLOUEADA | 7 rammll SEDENTARIS

El videojuegocreado englobara
variasmisionesque hacen referencialas
unidades didacticas que se lleven a cab
Los alumnos deberair pasando estas
misionesy superando los diferentegtos
que se propongaren las sesionebhasta
conseguir llegar a la mision fingue sera
el momerio en el queestaran preparados
para vencer al malvado Sedentariss
importante destacar la gran carg:
psicolégica que tienen los retos cuyo
principal fin es influr en el
comportamiento del alumnado

7

RASTREO
INICIAL
—

,%M

llustracions. Mapa evolucién del proyecto

Podran ir subiendpuntosde experienciade manerandividuale ir evolucionando para
ser mas fuertes y sanos. Iran subierbajandopuntosdesdelaaplicaciond / f | 8a5222¢é 3 Sy
gue serealizardun registro de sus comportamientacademas de cumplir una serie de requisitos
Si suben de experiencia puedadquirir diferentespersonajesanas fuertes y comas poderes
para lograr derrotar a Sedentarisomo porejempla guerreros, magos o curanderos.

1B
B e R s R

llustracion9. Puntos de experiencia en ClassDojo llustracion10. Evolucion de persajes del proyecto

De manera grupal podran ganasignias grupaleglas imagenes de estas insignias son
ui At AT I RFA RS f I .Cadalina €hhb@izan podecsaludadbla Betdhbeguing O
pasando los retos propuestos en claBstosretos podran ser individuales o grupaleeberan
ser superados parganar todas las insignias conseguirser masfuertes y obtener mas
habilidades en la mision final.
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llustracion11l. Insignias grupales

También pdran tener mas recompensas, beneficios o ventajas en el jeeglizan
los desafios extras, y los semanaleque son desafios cortoselacionados cordas nuevas
tecnologias y la actividad fisjqaor ejemplo, hacerse una foto realizando acdtid fisica con sus
amigos o familiares€Estos se van desbloqueando a medida que se van superBna@dlos se
tendran que seguir una serie de pautas durante ampo determinado y cumplir las diferentes
funciones otorgadas. Si estos se superan, podraeeguirinsignias de personajes u objetdal
GARS22dz8S32 AGC2NYyAGSéEd

DESAFIO SEMANAL w———

VW2l S
Cada semana o cada dos semanas saldra un desafio SALUDABLE | ve i_i‘ =
relacionado con las nuevas tecnologias y la actividad fisica. S V] q

Tendréis toda la semana para realizarlo y enviarlo. Tendra una :
recompensa que beneficiara a tu salud y a tu transcurso en el juego W d

. : b

g J 20 PUNTOS

40 PUNTOS

RA0PUNTOS 36 PUNTOS

60 PUNTOS

llustracién12. Desafios Semanales llustracién13. Insignias de personajes del "Fortnite"

Ademaspodran participar en loseventos especialestambién relacionados con los
habitos saludablesSon pruebas o concursos que se pueden realizar de manera individual o
colectiva y con una fecha limitEn ellos se recompensara la participacion, el esfuerzo, la
creatividad y eingenio, pudiendo otorgarse diferentes premios a los guerreros que mas se
hayan esforzado.

Habrd un tablon de noticias y sugerenciadonde se iran poniendo diferentes
comunicads sobre el proyecto y sobre el avance de este.rbtss apareceran en format de
a2 KI { ayl quelse enviaran pruebas gréaficas sobre la realizgca@mmsecucionle estos
dosjefes RSt LINRPeSO02 OSNATFTAOFNIY &iuelofshpeddS i2a &S
mandan mensajes de animo a los participantes, mandan tos raievos e indicanuando se
obtienenlas insignias grupaleANEXO 1, p. 11y 12)

RETOS ™

PUNTOS DE
EXPERIENCIA

DESAFiOS EXTRA -

\ EVENTOS RECOMPENSAS
ESPECIALES

o’

Hlustracion 16. Estructuracion del proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
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ORGANIZACIODE LORETOS DA PRIMERMISIONDE3?- 4° Y 526°,

Tabla3.

Organizacion déosretos 12 mision

3°Y 4°

5°Y 6°

MISION 1: COMBAS

El objetivo es aprender cosas nuevagon

combas trabapr en grupo, adquir

actitudes positivas ylivertirse ademas de
trabajar ydesarrollar de manera integral |2
5 capaaades

MISION 1: MODALIDADES ATLETICAS

El objetivo esadquirir una actitud positive
hacia la realizacion de actividad fisi
aprender las diferentes modalidades atlétig
y trabajar lasdiferentes capacidades i$icas
basicasmplicadas.

RETO SESION Todos los alumnos de |
clase deberdn conseguir dar 4 sal
seguidos en un total de 100 toques |

RETCSESION IDeberan interiorizar y sabe
transmitir a sus comparieros la modalidad
la que se haya especializado su grupo.

cuerda.

SALTO DE LONGUITUD

RETO SESION Sk realizardo mismo que
en el reto anterior, pero esta vez por el la
dificil con una entrada directa.

RETO SESION Se deberéaplicar todo lo
aprendido en los dos anteriores retq
Saltando todos los alumnos, tienen libert

RETO SESION Zodos los grupos deber
O2y aS3dzi NJ & dzLISNI NJ S

RETO SESION Beberan visualizaun video
para saber diferenciar bien las diferentes fa
del salto y mejorar su técnicdAdemas de
conseguir superar su mejor marca.

para ser creativos, realizar diferteis saltos

SALTO DELTURA

y cambios de comba.

RETO SESIONREberan realizar diferente
figuras (V, +, =) y combinar diferentes salf

RETO SESION®Eeberan reforzar las figurz
del anterior reto vy realizar figurg
geométricas como el triangulo o
cuadrado.

RETO SESION Zpdos los grpos deben
conseguir superar elawS i 2 R ¢
Kostadinova &

RETO SESNO5: Deberan visualizar un vide
para saber diferenciar bien las diferentes fa
del salto y mejorar su técnicaAdemas de
conseguir superar su mejor marca.

RETOSESION 6Comenzaran a saltar a

LANZAMIENTO DE PESO

comba doble, aprendiendo los aspect
béasicos. Todos los alumnos tienen qu
intentarlo, si  logran saltar todos,
conseguiran una nueva insignia.

RETO SESION Seguiran practicando o

RETO SESION @eberan mteriorizar los
aspectos basicog las diferentes técnicas d
lanzamiento de peso. Una vez aprendid
estos, deberan superar el reto propuest
superando las marcas establecidas.

saltos en lacomba doble, aumentando |

CARRERA DE RELEVOS

dificultad a medida que vayan mejorando
su vez, podran practicar saltos con la con|
individual.

RETO SESION ®eberan elegir uné
modalidad practicada anteriormente,

trabajarlapara poder realizar una grabacio

RETO SESION ®eberan interiorizar os
aspectos béasisde la carrera d relevos Una
vez apendida latécnica deberan superar €
reto propuesto,en el que por grupos deberg
superar sus propias marcas.
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: .
SEGNDA MISION EN6 : GOUBAK | musion 2 en 6ea; ) GOUBAK
El objetivo de esta mision es la incorporaci p— A
de un deporte alternativo, novedosc | vmm";m /‘; (‘“‘“‘w‘m )
inclusivo y educativo, aumentando su Se— i — el

. . .. . p /Z% £ y
experiencias ludicaleportivas a traves de (.. .. ) . )
nuevos elementos tacticos/técnicos llustracion17. Mision de @ubak en 6°

MISION 2 EN 52: “XECBALL”

SEGUNDA MISION EN 5° XECBALL

El objetivo de esta mision es la incorporaci
de undeporte activo, alternativo, de invasio
y educativo, uniendo el ajedrez con I
actividad fisica v el deporte.

SEGURA MISION EN 3° Y 4° RUGBY TA
El objetivo deesta mision es la incorporaciol
deun deporteactivo, de invasiog educativo, 4
similar al rugby pero sin contacto fisic
favoreciendo la cooperacion y la elaboraci

MISION 2 EI° Y 4°

PR asds

de estrategias colectivas. llustracién19. I\/I|S|on 2de Rugby Tag con
.Ey 40
Enlaclasede6°def S@IF NI | OFo62 St RSal FNRtraRS a[ 2a 3

de este desafio, los capitanes establecidos controlaran lo que sus comparieros tsaubds
de la basura en el recreo, ayudandoles a que tiren los desechos al cubo de basura
correspndiente.

9y fI OtFrasS RS po6 asS tf SO NI JAtradsderstSt RSal 7
desafio se pretende controlar el almuerzo de los alumnos, con el fin de motivarlesuhacia
alimentacion mas saludableos capiines encargados de fmtrulla anotararen una tabla de
registro el almerzo que traigan sus compafergsdeperdiendo de lo que traigan podran
obtener mas o menos puntuacion, con lladzS L2 RN} y F RIjdzZA NANJ RA FSNB\
wSO2YLISyalé oRS f2a LISNERY4ESa RSt @ARS22dz532 ¢

DE§AFIO EXTRA 5°
| “LOS GUARDIANES DEL RECICLAJE™

PATRULLA AL\lUERCERA
N

cada alumno cada dia de la semana, afiadiendo la i6n que con la comida
que haya traido. Dependiendo del almuerzo que traiga tendrdn mds o menos puntuacion.

P 1S3 ! /
f >
' : >

£n (00 Close 103 COPRaNes de €10 3emona tendran que Bevar un peto amorio en ef | 5 Ej E Ej
[ oo poro que se ks dferencie bn. Su funcin e 1 de controbr b que tron s [ - e e
[ compoferos o los cubos de basura, y ayudories 0 que tiren los deshechos ol cubo de 7, % ) BrW ~

PR O Los alumnos que tengan la funcién de capitanes de esa semana, serdn los enmlgados de llevar 4 )\J]
| Tendrin una hojo de regatro geners! en ko que opuntarsn esto. Tombun podran ||l un registro del almuerzo de sus compaiieros de clase. Es decir, son responsables de comprobar 4
_ poner multas o los compafiers que 1o tren odecusdomente s deshechos y no se | Il que traen ol recreo para almorzar. Para ello, tendrdn una tabla de registro en la que anotardn @ =

dejen ayudor. E3tos multas dan kGor @ una bojoda de expersencia “XP” en casSd0J0
015 retirada de akgun priviego.

llustracion20. Desafio extra 6° llustracién21. Desafio extra 5° llustracion22. Insignias

9f LINAYSNI S@SyiG2 SalLISOALFf &S NtecBrsistichen? y O dzNA 2
decoraruna fruta o hacer algo cativo con ella, crear figurabacer formas, etcPodré ser de
manera individual o grupal y debera ser fotografiado para que los juecedoren.

9f &aS3dzyR2 S@Sy (2 SalLlSOAEsta adividladonsi§Qif endal 4 G SNJ
realizar un ideo tutorial elaborandouna receta de comida saludablEambién podra sered
manera individual o grupal & grabacion deberé ser entregada a los jueces (los prafsguara
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que puedan valorar la elaboracioBn estos dos eventos espaleis se premiard a todos los
alumnos participantes por su gran esfuerzo e implicad@ademos observar mas materiales del

proyecto en el Anexo 1.
A ] 3
T'O ESPECIAL \% % SAN ( ,jOSE (et
T taes:w@hef
&
JdUnjor

urso consiste en decorar una fruta o hacer algo creativo
crear figuras, dar formas, etc. Tenéis hastael dia 5 de Abril
y ser creativos.

puedaser traerse al colegio
F) para quelo

folomhen 0 mostrarles una (Dlozmlla en la que salga el cre;

con la obra realizada. = "

“MASTER CHEF JUNIOR".

ESTE CONSISTE EN WACER UN VIDEOTUTORIAL TENEMOS QUE GRABARNOS CON ALGUN FAMILAR/ES
REAUIZANDO UNA RECETA DE COMIDA SALL

ganador de este concurso tendra una RECOMPENSA que |
ficiara en el transcurso de las misiones.

JANIMAROS A EXPERIMENTAR!

llustracion 23. Primer evento especial y sus premios llustracion24. Segundo evento especial y sus prem

MISION FINAL

Esta dltima misioparaderrotar ad 9 f  a | f @ R 2con{fez&&of it ido & ¢
motivador divididoen dos partesLa primera de ellasun pequenio trailer con fotos yideos de
los alumnosiurante eltranscurso deproyecto, y la segunda, un personaje de dibujos animados
contandolesen qué consisteesta mision final. En el siguiente enlace se puede visualizar el video
completo:https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&t=29s

Unavez visto el videsgelesresumirden qué consistia esta mision selesaclarara las
dudas.Se epartiran3 sobres con los nombres de los ahos quevanen cada grupcegste sobre
contendrécintas de colores qusecolocaanen la cabeza para diferenciarse del resto de grupos,
2bit £t SGS& RS aasS mSidalphd éompralj pisfas d_idRodihes durante las
pruebas, y un folio dondpondra si sm magos, curanderos o guernas, y las 3 insignias que
deberanbuscar

G UERREROS MAGOS CURANDEROS

\.\.\‘,o't
W

N \“\ .\‘

llustracion25. Grupos de la mision final y sus insigs

Una vez repartidogstos materiales, se les entregara una tapjet que tendra que
buscar por orden cada urde sus insigniag\ lado de estafiabraun codigo QR @ge debera
escanear. T escanear el codigo, aparecdeapruebaque necesitararsuperar paralograr
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https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&t=29s

obtenerla letra oculta Cada una de las insignias samapocer saludable y la prueba tendra
algura relacion con este.

HIGIENE ALIMENTACION

llustracién26. Insignias con los cédigos QR

Una vez descifradas las 3 letrasultas de susinsignias,se juntaran los 3 gupos y
trabajaranjuntos para lograr descifrar el codigo secreto filal.este codigo secreto patrad L 5
A CLASE ({54 a Gltima insigniaontendraun nimero queserael primer digito de la combinacion
del candado final.

CODIGO SECRETO

100@THU =

llustracién27. @digo secreto de la misién final

Después de averiguar qdeben ir asuclase, estoslli encontraré una cajanisteriosa
02y dzy OF yRIR2 @& O2Raraftdnsedui abir esk Sagentirfarsjue Bugcarl NR& & €
por la clase iflerentes pistas que fellevardhasta la numeracioén finaPorejemplo, detras del
OF NIiSt RS a{ S{ 8RAYIH I NXastuedIcdrt&goRIZ yuindtacion final del
candado que deberaordenar para adivinarla.

llustracion28. Caja misteriosa con candado

33



comunicado aclarandguién es realmente Sedentaris, es decir, nosotros mismos. También
pruebas en %nexo 2 HOLA PEQUERIOS GUERRER@S SALUDABLES,
ESTE MALVADO SE PODRIA DECIR QUE SOMOS. 5, TROS L EN NUESTRO INTERIOR Y HACEMOS

Una vez quelogren abrirla caja,observaranun pergamino con una foto suya y un
hallaranlas mascaras utilizadas para el video inicial del proyecto y un festin salcolalftatas,
chocolate puro, frutos secos, ettodemos observar mas fotos de esta Ultima misién y de sus
OS ESCRIBO PARA COMUNICAROS EL FINAL DE ESTA PELIGF‘KJSA ETAPA, DURANTE TODO ESTE TIEMPO HABEIS TEMDO MUCHAS
© i N 1l PREGUNTAS Y DUDAS EN VUESTRA CABEZA, INCLUSO SACABAIS VUESTRAS PROPIAS CONCLUSIONES SOBRE QUIEN ERA ESE TAL
gﬂfﬂxm.f fﬂﬂﬂﬂzlfs 60.2 1 CREO QUE DESPUES DE TANTA INTRIGA E INCERTIDUMBRE DEBEIS CONOCER LA VERDAD SOBRE TODO ESTO.
) ] I - “EL MALVADO SEDENTARIS", UN VILLANO MUY PELIGROSO Y QUE REALMENTE HA ESTADO ENTRE NOSOTROS TODO ESTE TIEMPO.
it i l y PERO, ;:DE QUE MANERA HA ESTADO ENTRE NOSOTROS?
(] ﬁ QUE POCO A POCO SE VAYA HACIENDO [MAS FUERTE. (YCéMO LOA?;Z?I?”AMOS’
COMO BIEN PUDIMOS OBSERVAR EN LA PRIMERA MISION, LOS PRINCIPALES PODERES DE SEDENTARIS ERAN: EL SOFANING, LA
RELACIONARNOS CON LOS DEMAS, ETC.
A TRAVES DE TODO ESTO ALIMENTAMOS EL PODER DE SEDENTARIS SIN DARNOS CUENTA, HACIENDO QUE NOS SINTAMOS CADA VEZ
[ESFORZANDONOS Y SUPERANDO LQS DIFERENTES RETOS Y DES@FVOS HEMOS PRETENDIDO D{RROTARLE GRACIAS A NUESTROS
PODERES SALUDABLES (ALIMENTACION SALUDABLE, ACTIVIDAD FISICA, ACTIVIDAD SOCIAL, SUENO, AGUA, HIGIENE, BUEN USO DE

LAS TECNOLOGIAS, ACTIVIDAD EN EL MEDIO NATURAL, BUENAS EMOCIONE, ETC). LA PREGUNTA ES... ;REALMENTE CREEIS QUE LO
HEMOS DERROTADO?

AHORA SOIS VOSOTROS LOS JEFES DE LA MISION MAS IMPORTANTE DE TODAS, VUESTRA VIDA ¥ VUESTRA SALUD. SEDENTARIS
SIEMPRE ESTARA RONDANDO A NUESTRO ALREDEDOR, PERO YO OS HE DADO LA CLAVE PARA COMBATIRLO. jjjiiDE VOSOTROS
'DEPENDE SI QUEREIS UTILIZARLA!!

ESTO NO HA HECHO MAS QUE EMPEZAR PEQUENOS, PERO MI TAREA ACABA AQUI, UTILIZAD ESTOS PODERES SALUDABLES Y
TRANSMITIRSELOS A LOS DEMAS, ASi CONSEGUIREMOS QUE EL MUNDO ¥ SU GENTE SEAN FUERTES Y SANOS.

HASIDO UNPLACER iNOS VEMOS MUY PRONTO!

llustracion29. Pergamino con foto y comirado final

5.7. ADAPTACION A LA DIVERSIDAD

Dentro del proyecto realizado no es necesario realizar una adaptacion a la diversidad,
yaque la forma de trabajar y organizar los objetivos, contenidos y criterios de evaluacion ya
engloban ladiversidad del alumnaddEste aspecto incluido en la programacion es una accion
positiva que permite el enriquecimiento del alumnadp que reforzarasu proceso de
aprendizaje. Todo esto dacilita trabajandode manera grupal, cooperando y ayudandose los
unos a los otrospudiendo dar respuesta a las distintas necesidades de los alumnos.

5.8. EVALUACION
Modelo de evaluaciéon

La evaluacion de esta propuagducativase centraenobservarel procesgaracomprobar
silas decisionetomadassegun varsucediéndose los retos y actividadam adecuada® no,
siendoprimordial que poco a poco los alumnos adquieran unos habitos saludables que tes sera
de granbeneficio en su vidaotidianay en su futuro. Por ello, se llevara a cabo un proceso de
evaluaobn formativa y continua, que se realiaadurante todo el proceso de ensefianza
aprendizaje distinguiendo los siguientes momentos y las actuaciones a ejecutar

- Evaluacion Inicial:Se pretende conocer el punto de partida de los alumrigsa
determinante para la concrecién de los objetivos a alcanzarmetodologia y los
contenidos a trabajadurante el proyecto.

- Evaluaciéon ContinuaDurante el desarrollo ddas misiones con sus respectivas
actividades y dindmicasse practicarduna evaluacion del alumda mediante la
observacion directaa través del registro eel cuaderno del profesor, con la aplicacién
G/ traasz2e22¢é @& St NBIA obtiNg refollimdniaciohyideysd | 4> | RS
ofrece al alumnado Todo ello con la finalidade hacer un segmiento del proceso y
poder realizar modificaciones y adaptaciones si fuera necesario.

- Evaluacion finalSe llevara a cabo una evaluacion compartida conueh@do de las
diferentes clasesSe pondr4 en comun lo realizado en el proyecto y cada uno
reflexionara sobre su actuacigrparticipacion
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Técnicas e instrumentos de evaluacion

-Observacion directa del grupaes un método deecopilaciénde informaciény datos
que consiste en observar a los alumnigrante las diferentes actividades, evaluando la
consecucion de los retos y desafios propuedtsta herramienta se utilizara de maadabitual
durante todas las sesiones y dinamicas llevadas a eabel poyectoy se reflejara en un
cuaderno del profesor no estructurado

-Cuaderno dé profesor, esta herramienta tiene como objetivar anotando
comportamientos, situaciones o aspec@slestacar de las diferentes sesiongste tendra una
estructura que incqrore un apartado cora descripcién de la situacion vivida y otro apartado
con sensacioneg reflexionessobre esa situaciorinotaremosde formainmediata la situacion
y despuéseflexionaemossobre esta una vez transcurrida.

-Registros individualesasun mecanismo de regulaciorggstion de puntos través de
la aplicaciériClassDojt. A través de este instrumense tendraun registro de cada alumno
siendo conscientes de lalferentes items yomportamientos. Los alumnasibran o bajaran
puntos dendiendo @& si cumpla o no estos regisitos establecidasEste movimiento de
puntos lo realizag la maestratranscurridauna o dos sesionesNo se subirdde manera
inmediata, sino que tras finalizar el dise reflexionardy se fijara la puntuacion acorde las
actuacione®bservadas.

-Insigniaggrupales son recompensas otorgadasr haber logrado superar varios retos
Se utilizan con el objetivo de aumentar el rendimiento y motivarlas alumnos aseguir
superando masetos. Btasinsigniassimbolizan loshabitos saludables y son otorgadas a los
grupos de claseCon ellas podremos observar si han ido consiguiendo lossrgtaeséios
planteados en las sesiones y&kr maestrda que decida si se han esforzado lo suficiente como
para lograrobtener una deestas insignias

-Registrosaudiovisuales son fotos y videode los diferentes retqsdesafios y eventos
realizadosEstogegistrosse realizaramle manera inmediata durante las sesiones y serviran de
gran ayuda a la hora de evaluar y reflexionar pastmente.

-Diana de evaluaciénes una herramienta de evaluacién que nos permite conocer la
opinién de I alumnos con respecto las aspectos trabajados durante el proyecto y sus
actividades. Esta diana sa®llenadapor los alumnos de manera indivigluna vez finalizado
el proyecto y la misién finaContendréé items elaborados a través de los objetidatacticos y
los estandare de aprendizaje del proyectd\cordea estos items los propios alumnos se
puntuaran a ellos mismos siendo el 1 el miniyrel 4 eimaximo(ANEXO )3

-Tabla de seguimientpesta herramienta muestra la relacion entre los instruntentle
evaluacion empleados y los resultes de aprendizaje del proyecto. Por lo gaenaréla tabla
acorde a toda la informacion obtenida con tisnas instrumentos de evaluacion, asi como, con

! ClassDojo es una plataforntme permite realizar un seguimiento de los aspectos
seleccionados con respecto a las actitudes en el aprendizaje de los alumnos.
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las dianas de evaluacién elaboradas por los propios aluntfgia estard compuesta por varios
items que tendré que observartgner en cuenta a la hora de ponena numeracion del 1 al 4
acorde a los compoamientos de cada alumno (ANEXP 4

6. RESULTADOS

A la hora devalorarel desarrollo de Ipropuestanos centraremogn la clase de 5¢ton
22 alumnospara extraer los resultadoga que a lo largo del proyectsta clase hgodido
experimentar mas dindmicasdesafios que el restie los cursogarticipantes(3°, 4° y6°).

Para comenzar, analizaremizsautoevaluacion realizada por los alumreogavés de
una dianacon 6 items, puntuando estakel 1 al 4Los alumnos fueron coloreando el recuadro
asociado aa puntuacion que considerabarorrespondienteen cada item Graciasa esta
herramienta los alumnos dgan podidoautoevaluar sirviéndonos de gran ayugsara conocer
suopinion, para saber ddde han trabajado mas o menos y cémo ha incido esta propuesta e
sus vidas.

Centrandonosen los resultados obtenidos,odemosdecir que la gran mayoria han
puesto la maxima puntuacién en el primer item, exponiendo que han mostradamymio
interés por superar logetos y desafios propuestqsy por obtener mas recompnsas
Consideramogjue desde el primer momenttian tenido una enormeimplicacion en las
diferentes propuestas ya qual ser algo novedoso y fuera de su rutiratosmostraronuna
importante predisposicién.

El segundo y tercer iterdestacados por los atenos con una mayor puntuacién se
asocia a suimplicacion a la hora el cooperar y trabajar en equipo con sus compafieros
Utilizarondiferentes estrategias, ademas de aprender la importandiss beneficios de tener
conductas saludables en swidas. Pensanosque estos son dos de los principales objetivos del
proyectag por lo que nos reconforta observar que los alumnos los han valorado tan
positivamente Tambiénes posible quéengan una alta puntuacién debido a gsehaincidido
mas reiteradamente sobrdles por su amplidmportancia

Los dos siguientes itenignen una puntuacion por debajbe la anterior, per@unasi
sigue siendo alta.ds alumnos consideran que han aceptado las normas y han participado
activamente en las actividades y dinamicas, adetkédaber aumentado la practica de actividad
fisica en su tiempo libre. Entendenmge al haber aprendido la importancia de la actividad fisica
en su salug en sus vidgdan decidido practicarla en su tiempo libre, siendo conscientes de los
beneficios ge estales aporta ademas de disfrutar y divertire®n amigos y familiares.

En dltimo lugar, con la puntuaciéon mas haggademos observacémolos alumnos no
han participado tan significativamente en las actividadesi@yales de caracter innovador. Por
un lado, pensamogjue al tener qudlevar a cabeestasactividadesen casa muchos de ellos no
han tenido tiempo ypor otro lado,es posible guenuchostenganuna imaginacion y creatividad
limitadas dando lugar a que por el simple hecho de no sabérlabarar no hayarparticipado.

Trasobservar el desarrollo del proyecto y estudiar las autoevaluacionem$ee decir
qguenos esperbamosunos resultados muy similares a los resultantes, sadwvalgun item que
pensabamogjue ibaa estar mapuntuadg como el que corresponde al aumento detividad
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fisica ersu tiempo libre Es cierto que desde el centpmdemosdar claves e incitar al alumnado
a que llevera caboestos habitossaludablesuera delaula peroal fin y al cabo, son ellos mismos
y las famihs los que controlan ese tiempo y tasinasque quieran o nseguit

12 He mostrado interés por superar retos/desafios propuestos y a lograr mds
recompensas.

2%He aprendido la importancia y los beneficios de tener conductas saludables en mi
vida.

3¢ He cooperado y trabajado en equipo con mis compafieros utilizando diferentes
estrategias.

4%He aceptado las normas y he participado activamente en las actividades y
dindmicas.

52 He aumentado la practica de actividad fisica en mi tiempo libre.

- 6%He realizado actividades innovadoras con mis amigos o familiares, utilizando

nuestra creatividad e imaginacion.

llustracion5. Ordenacion de los items de mayor a menor puntuacion obtengtela autoevaluacion de los alumnos

Por otro ladotambiénnos centraremo®n los resultados obtenidos a partie la hoja
de registro grupal con escataumérica del 1 al 4jue efectuamosconformea la observacion
directa a las anotaciones en el cuaderdel profesoly a la utilizacién de las diferentes técnicas
de evaluacién mpleadas en dranscurso deproyecto.

Acorde a los resultados obtenidos de esta hoja de registrel grupade 5°de Primaria
podemosdecir quela gran mayoria de ladumnos se an esforzado por superar lostos y han
participado de forma activa das diferentes actividades y dinAmic&ansideramosjue todos
los alumnos han tenido una alta predisposicién e inquietud por conocer en qué consistia el
proyecto y comoiba evolucionandoeste. A su veztodo el grupo haaprendido y se ha
familiarizadocon los beneficios de los habitos saludables, relacionandolosuc@nbuena
alimentacién y con la actividad fisica

Por otro lado, han podido trabajar colaborando y trabajareto equipo con sus
compaferos respetandosey apoyandose entre ellgsseleccionandq utilizando estrategias
adecuadas para resolver diferentes situaciones. Estos items han tenido una alta puntuacién por
nuestra parte, pero menor que la de los itende las autoevaluacionesmencionados
anteriormente, ya que consideramgsie muchos déosalumnossuelen ser mamdividualistas
y no séden trabajar muy bien en equipod@émas a veces surgen conflictos entre ellos debido a
la alta competitividadyenerada etre los grupos.

Los resultados que corresponde al item de laexperimentacion de los eftos
beneficiosos del ejercicio fisico para su salled hemos establecido acorde a la puntuacion
marcadapor los propios alumnoslonsideramos que esna cuestionbastantepersonal que
cadaunollega o no a experimentar, por lo gneshemos basaden laopinién de cada alumno
para estableceesta puntuacion, reflejandon resultadoméasbajo que el de itemsanteriores.

En dltimo lugar,podemosdecir que en menor medidalos alumnos conocen sus
posibilidades y limitaciones ya que muchos de ellos son died@a conformistas y en vez de
experimentar ellos mismos para saber hasta donde pueden llegar, estos dejan que lo hagan
otros compafieros, quedandose en segundo planoEsta situacion ha dadagar a que no se
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involucrarantodo lo que podrian o nexpusigan sus ideas al resto, sintiéndose condicionados
por lo quepudierandeciro pensarsus comparierqsy teniendomiedo a no ser apoyado

12 Se esfuerza por superar los diferentes retos y desafios propuestos.
I 22 Participa de forma activa en las diferentes actividades y dinamicas.

32 Relaciona los principales hébitos de vida saludables con una buena alimentacién y
con la actividad fisica

42 Colabora y trabaja en equipo con sus compafieros, respeténdoles y apoyandoles
en todo momento.

52 Selecciona y utiliza los recursos y estrategias adecuados para resolver diferentes
situaciones, utilizando su creatividad e imaginacion y ajustandose a unos objetivos

marcados.

62 Experimenta los efectos beneficiosos del ejercicio fisico para su salud, siendo
conscientes de los efectos negativos del sedentarismo y de una dieta desequilibrada.

72Conoce sus posibilidades y limitaciones, sabiendo adaptar sus capacidades y
habilidades a las actividades propuestas.

82 Expone sus ideas y se involucra en la toma de decisiones, respetando las
- opiniones de sus compafieros.

llustracion6. Ordena@n de los items de mayor a men@untuacionobtenida en la hojade registro grupal.

Aligual gue en la aaevaluacionnos esperbamosestos resultadosaunque con alguna
variante, ya que pendsgamosque los alumnos iban a involucrarse mas en la toma de daeisi
de sus grupasSin embargo, lgunos @& los componentesle los grupose quedaban en un
segundo planasin debatiry dejando que los alumnoson mas iniciativdlegaran atomar las
decisionedinales.

Para finalizar el andlisis de estos resultati@snos comparadla autoevaluaciomle los
alumnoscon la hoja deegistro hecha ponosotrosy sus respectivededuccionesllegando a la
conclusion de quéos resultados de ambos han sido bastarimilares. Tas haber rellenado la
hoja de registrohemos podidacontrastarnuestrosresultados individualede los alumps con
la diana de autoevaluacién de cada uno de elwisservando que la gran mayoria de las
puntuaciones establecidas por ambpartes han coincidido en las ddserramientas de
evaluacion utilizadas.

Unavezextraidos y analizaddos resultados déas evaluacionespodemos decir que
noshan servidade gran ayudgara conocer loaspectos que mas se han trabajadaquellos
dondedeberemosdncidiry mejoraren una futura puesta en préctica, con el fin de que todos los
alumnoslogren llegar a&valuarse co la maxima puntuacién en todos los items establecidos.
Hemos llegada la conclusion de que los aspectos que mas sdrhbajad han sido aquellos
relacionados con el interés, el esfuerzo y la participacion activa de los alumnos, asi@olo
trabajo en equipo y la colaboracion con sus compafieros. Como aspectos a regjarafuturq
intentaremos queganenseguridaden si mimoscon el fin de quesean capaces dexponer sus
propias ideas y se involucren en la toma de decisiones, ademas de émcldirealizacion de
actividades innovadorasen el aumento de laractica de actividad fisica en su tiempo libre.
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7. CONCLUSIONES

En primerugar,comenzaremos con un analisis del gradmb&encionde los objetivos
marcados inicialmente en la propuesta.

Los primeros objetivos marcados fueron fomentar la actividad fisica a través de las
nuevas tecnologias con una propt@ gamificaday utilizar una dindmica diferente e
innovadora para motivar y despertar la curiosidad en el alumnado, favoreciendo emdégaje
activo. Sin duda essobjetivos han sido cumplidegracias al gran impacto que tuvo el proyecto
en el alumnad. Todos estaban entusiasmados e implicados ya que vivenciaeoexperiencia
de aprendizaje completamente diferente a lo que estabarsagnbrados

Otro de los objetivos marcados fue despertar el interés por el juego a través de la
adquisicion de difereies recompensas. Este objetivo también se cumplié en gran medida,
debido a que al incorporar estrategias, mecanicas y dinamicas pragipedo;se favoreceue
el alumnado no tema al fracaso ya que se les ofrecen mdltiples oportunidades e intentos para
poder superar los retoRudiendoprobar sin miedo a fallapermitiéndolesequivocarse para
mejorar y seguir intentdndolo hastamnsegui las diferentes recompensas

Siguiendo con el objetivo dadulcar la importancia del trabajo coopesatiy potenciar
las habilidades sociales entre comparfiefmsdemos decir que este objetivo ha sido uno de los
mas destacados debido al aumento del eshoey de la capacidad de autosuperacion del
alumnadoademas dauna mejora de los vinculos afectivos, del tifben equipo, del desarrollo
de competenciasy del fomento de la responsabilidad y autonordi&todo ellos

El siguiente objetivo marcado fue ifigar mas a las familias en la asignatura y
concienciarlas de la importancia de una buena alimentadt§teobjetivo ha sido conseguido
en menor medida, aun asi, es importante destacar la notable curiosidad de muchas familias por
saber qué es lo que estalpasando en Educacion Fisica que tanto les gustaba y motivaba a sus
hijos, ademas de su gran implicacién tterdel proyecto a la hora de realizar algunos desafios.

Por ultimo, el objetivo de nemover la adquisicién de habitos de vida saludables en el
alumnado a través de un videojuego real en el que ellos mismos sean los protagonistas.
Consideramos que es ebjetivo esencialde toda la propuesta, en el que mas se ha incidido
debido al gran potencial que supoparasu viday su futuro. Hemos podidsenir de guia a los
alumnos para quaprendieran la importancia de adquitinos habitos saludables en sus vidas
concienciandtes de los beneficiogle la practica déaactividad fisica y el cuidadie su salud.

Concluimos sefalandgue, gracias a los sistess de evaluacion, entre los qdestaca
la observacion, hemos comprobado cémo aumentaron los niveles de participacion en el
alumnado, provocando una mayor perseverancia por lograr los objetivos planteados y por
conseguir sus recompensas, ademas de promemdéodo momento su disfrute y diversioEste
resultado nos confirma que la carencia de diversion en las clases de EF duplica la posibilidad de
abandono de la actividad fisica tanto dentro como fuera de las aulas (Ponce de Ledn, Valdemoros
y Sanz, 2010)que es labor del docente procurar uansbio de planteamiento metodoldgico.
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8.LINEAS DE FUTURO Y PROSPECTIVA

Esta propuesta puede serviios como estimulo para seguir descubriendoievas
metodologias, seguir innovando y utilizandoestracreatividade imaginacion para generar
situaciones y experiencias ludicas que favorezcan el disfrute y aprendizaje de los alumnos.

Consideramosgue este proyecto gamificadwspuedeser de gran utilidaén un futuro
cuando tengeos un pequefio hueco en el mundo educatiymudiendo llevarloa caéo con
nuestrosalumnos con el principabbjetivo de educarles para la salud y concienciarles de la
importancia detener unos habitos saludables en sus vidas, asi como de las posibilidades que
puedenofrecerlas nuevas tecnologias lasutilizancorrectanente.

Si alguna vez llemnosa cabo esteproyecto consideramosque podrian mejorarse
alguros detalles Lo primero de todonos centrarianos en ponerlo en practica comenos
cursos, pudiendamplicamos méasie llenoconun grupomas reducidade alumnosparticipantes
En segundo lugaejaborarianosuna pagina welon todos los materialepara queos alumnos
pudieran verel seguimientalel proyectoy su propio progresdesdesus casas

Asimismo, modificarfaos o cambiarianos algura actividadque no funcion6 muchg
O2Y2LI 6 NYz £ I Reddndo MIBaDA obduk l8sSotlvara maDel mismo modo,
afadirianosmas dindmicas y actividades, un mayor nimero de retos, desafios y conasisos,
como, pedirianosmas opinion a lopropios alumns que también podriamostrarnossus ideas,
proponer dinamicas y elaborar otros retos y recompen3asnbién pedirimnosayuda a otros
compafieros docentegue nospudieranaportar ideamuevas incluso podetrabajarmaséareas
de maneranterdisciplinardentro del proyecto

Por otro lado,consideramogjue este proyecto ha conllevado un enorme esfuerzo e
ilusién pornuestraparte, por lo que quizasosgustariadarlo a conocer como comunicacion en
un congreso o articulo en una revista rtiica para que otros docentes puedan verlo y
motivarles a la realizacién de una propuesta siméarla que impliquen a sus alumnos en su
propio aprendizaje a través Higlego yasiofrecerlesexperienciasnnovadoras/ enriquecedoras
como esta

Para falizar, nosgustaria responder a la siguiente pregurgggalmente ha merecido
la pena llevar a cabo este proyecto?

Esta preguntanosla hemosformuladomuchas veces a lo largo tedo el proyecto, ya
queseinvierte ysededica mucho tiempen su elabaacion,pero no se sabe si funcionara o no,
o si se vera recompensado todo el trabajo con el esfuerzo de los participansealumnos
suelen tener una gran predisposicion y motivacion hacia la Educacion pé&sica través de
este proyecto de gamificaim henos ido un paso mas alla. Se empled mucho tiepgrmsando
la tematica,planificandoel proyecto,uniendotodos los puntos para quiliviera un sentido,
creandomateriales,planteandonuevos retos, desafios y recompensas, ;gtero hemos de
decir quetodo ede esfuerzo Ichemos podido verecompensado eralimplicacion emocion e
ilusion de los alumnos cada vez que vedégunode los vides creadoscuandoconseguian
nuevas insignia, superaban los diferentes retos o simplemerge la ejecucion de las
actividades.
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CARTEL INICIO
DEL PROYECTO:

NOTICIA INICIO
DEL PROYECTC

television.

EL MALVADO
SEDENTARIS
ATACA DE NUEVO

$1,000,000 REWARD
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MALVADO SEDENTARIS

LLegaanuestros oidosuna
devastadora  noticia. el
malvado sedentanis esta
entrando en  Segovia
Colandose en los colegios
y atacando uno a uno a sus
alumnos. Este aparece de
repente, pero llega para
quedarse, una vez que se
introduce es muy dificil
derrotarle.

Sedentaris es un vago que
nos come el coco para gue
imitemos lo que él hace.
6sea  nada.  Petrifica
nuestras ganas de hacer
actividad fisica, y activa el
botén de dommir y ver la
Hace que
odiemos la fruta y la
verdura. .~y que solo

~ queramos comer comida

basura. dulces, bebidas

azucaradas. ‘ete.

Una lista muy larga de
cosas que sin damos cuenta
nos estd introduciendo, y
poco. a. poco . nos  va
destruyendo por  dentro,
enviindonos

enfermedades ¥
debilitando nuestras
defensas.

44 Quién podra acabar con
él antes de que infecte a
todas nuestras jovenes
promesas segovianas??

Necesitamos - una idea;
quizas TU seas la solucion.

jACABEMOS CON EL
MALVADO
SEDENTARIS!
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Las hoeas recomendadas pars doemir a partir de b
adolescencia son ocho. Aunque cuando se es un nido, Jo
mejor son dicz horas de descanso. El descanso s vital
para que ol cucpo se regencre de la actividad diaria, tanto
fisica como mentalmente. Nuestro cusrpo no para
durnte todo ¢l dia ¥ nuestro cerebro mucho menos.
Estamos todo el tiempo pensando, hablando, tomando
decisiones cn segundos,... Por eso cuando Bega la noche
€% Muy EMPOTantc apagamos como si fudsemos un
ordenador ¥ dejar rEposar AUSSITO CUCTPO.

l Mﬂ Habitos saludables

Sl 10/

CARTAS PODERES SALUDABLES Y SEDENTARIOS:

AGUA &

World Creature — Habitos saludables &

El cuerpo del nifto esta compuesto en
un 807% de agua y el de un adulto en un
65%. Es imprescindible para eliminar
toxinas ¢ hidratar todos los 6rganos. En
¢l caso de los nifos de entre 11 y 18
anos, la ingesta de agua debe ser de 2
litros diarios (de 6 a 8 vasos). 4 ¢

10/

La actividad fisica contribuye a que una
persona tenga una vida saludable, ya que
implica ¢l movimiento de todo el
organismo. A medida que empieces a
ejercitarte de manera siempre gradual y
controlada, vas a ganar salud. Realizar un
minimo de 30 minutos de activi fisica
al dia. jEMPIEZA A MOVERT

{

YUANADL DLL A OIS 2

il SOFANING

‘ N

= CHOMPING =

— Habitos Sedentarios

(| Habitos saludables 2]

.\-';
|
A

%

— Habitos saludables

ALIMENTACION SALUDABLE  ©28

— Habitos saludables 12]

Una alimentacion saludable, para ser sana y
equilibrada debe ser variada y completa, Para estar
sano hay que comer de todo en las cantidades
recomendadas. Se recomienda hacer al menos cinco
comidas 3l dia.La fruta y la verdura son aimentos
bdsicos ¢ imprescindibles en tu rutina alimentaria de
hdbitos saludables, Estin compuestas por agua y todo
tipo de vitaminas beneficiosas para tu cuerpo y para

10/)

Tener actividad social con otras personas te syudard a
sentirte mejor en tu vida, El ser humano unido, s mas
fuerte.

El tener una vida social activa es un signo claro de salud
La interaccion con otras personas trac de la mano la
utilizacion de la mente. Como consecuencia, te
manticnes activo v sano. La comunicacion a través del
lenguaje o3 la clave. Necesitas establecer contacto
habitual con la gente de tu entomo para sentirte mejor.
Ll

— Habitos Sedentarios

@@ : Gracias a la higieng personal vas 3
prevenir mulutud de entermedades que podnas
tener si no te mantuvieras limpio y ascado. Tienes
que habituarte a realizarlo de mancra sistematca
y sin pensar, convirtiendola en un habito
saludable. Es uno de los Ynlarcx fundamentales de

tu salud. Si te manticnes
personal adecuada, te mantendris sano.

impio y con una higiene | |

Pasar horas y horas delante de la
television.

e 8 2O AN
L R R S A
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APARATOS ELECTRONICOS % %22% )| VAGUERIA (MALA ALIMENTACION Le@ ,]
" i

~

— Habitos Sedentarios — Habitos Sedentarios

| -Ultraprocesados

Pasar horas enganchados a Internet, a -PEREZA, VAGANCIA | -Comida basura- comida répida

redes §oplalcs yalos aparatos 2No Taoverse M -Chucherias (dulces, gominolas, bolsas
e!ectmmcos (tatglct, r'n'ovul, ordenador, NI e lzar actividad fisica | de patatas) :
videoconsola), sin utilizarlos con fines I| -Bebidas azucaradas (cocacola, fanta,

productivos. ® B redbull...)
-Bebidas alcohdlicas

o

— 2 . 3
O 1995201 ) Wiands of the Count L1C | o) e ‘J‘

VIDEO INTRODUCTORIO:

https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&feature=youtu.be
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PACTO INICIAL:

NORMAS DEL JUEGO:

NORMAS DEL
JUEGO

El juego consiste en ir supera
diferentes misiones hasta conseguir

llegar a la mision final en la que
estaréis preparados para vencer al
malvado Sedentaris.

A

Experience Points
vem

IRA
VADO SEDENTARIS
Pacto del Héroe

A by v -
Py Averevw de 0 wveture

[ éCémo podemos subir de experiencia “XP”? ]

-De maneraindividual podremosir subiendo de experiencia e ir evoludonando para
ser mas fuertes y sanos, y poder acabar con Sedentaris.

-Para ello, se llevard a cabo un registro a través de “Classdgjg”, en el cudl se
obsarvaran diferentes comportamientosy habra que cumplir diferentes requisitos,
para poder ir subiendo o bajando de experiencia.

[ éQué son las insignias grupales y como las conseguimos?

]

-En cad=z mision habri diferentes i de entr iento, en estas
tendremos diferentes retos = conseguir, unos podran ser individusles y otros
colectivos. Si conseguimos superar los retos marcados podremos obtener unainsignia
grupal.

-Esta insigniz grupal representa uno de los poderes necesarios para vencer 3
ssdantaris.

-Necesitaremos conseguir todas |asinsignias para poder ser mas fuertes y tener mas
habilidades.

Los desafios extra se van desblogueando a medida gue los vamos
superando. En estos desafios tendremos gue seguir una serie de pautas
durante un tiempo determinado y cumplir las diferentes funciones gue se
nos otorguen. Si estos desafios se superan podremos conseguir diferentes
skins o recomp gque nos beneficiaran a la hora de superar las misiones
y para vencer a Sgdentaris en la mision final.

Los eventos especiales son pruebas o concursos gue podremos
realizar hasta una fecha limite. En estos se recompensara la
participacion, el esfuerzo, la creatividad e ingenio. Pudiendo otorgar uno
0 varios premios/recompensas a los guerreros gue mas se lo hayan
trabajado y logren destacar.
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SECUENCIACION DEL PROYECTO:

RASTREO
INICIAL

PUNTOS DEXPERIENCIA:

® XP (Puntos de experiencia)

+2

+3

-2
-3
i3
<3

' '
NN

®
IR I A E

UNLBCK

MISION 2: BLOQUEADA -

MISION FINAL | ADIOS
mY SEDENTARIS

MISION 1: ACTIVADA

Me esfuerzo
Trabajo en equipo y coopero con mis companeros
Tengo una actitud buena y positiva

Entiendo y cumplo las reglas establecidas

Cumplen con todos los roles de grupo

Aprendiendo y consiguiendo objetivos

P (Puntos de salud)

No cumplir las normas establecidas

Tener un enfrentamiento

Tener un comportamiento negativo y no estar implicado
No conseguir los objetivos semanales

Ser grosero con un compariero

No cumplir los roles de grupo

PERSONAJES DEL PROYECTO

ESCUADRON Pl
A =

<

— !
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DESAFIOS EXTRA

Los guardianes del Patrulla almuercera
reciclaje (6°) saludable (5°)

DESAFIO BLOQUEADO
‘ SEMANAL

En cada clase los capitanes de esa semana tendran que llevar un peto amarillo en el

., recreo para que se les diferencie bien. Su funcion es la de controlar lo que tiran los

‘ companeros a los cubos de basura, y ayudarles a que tiren los deshechos al cubo de
basura correspondiente.

Tendran una hoja de registro general en la que apuntaran esto. También podran

| poner multas a los companeros que no tiren adecuadamente los deshechos y no se ||

dejen ayudar. Estas multas dan lugar a una bajada de experiencia “XP” en classdojo.
o la retirada de alaiin orivileaio.

DEL / By

gy COLEGIO SAN
JOSE

Datos de la mulia
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DESAFIO EXTRA 5°

“LA PATRULLA ALMUERCERA”
N7

\'fl( _‘ ! e ”Z B i

Los alumnos que tengan la funcion de capitanes de esa semana, serdn los encargados de llevar
un registro del almuerzo de sus compafieros de clase. Es decir, son responsables de comprobar
que troen al recreo pora almorzar. Para ello, tendrén una tablo de registro en la que anotarén a
cada alumno coda dia de la semana, afiadiendo la puntuacion que corresponde con la comida
que haya troido. Dependiendo del almuerzo que traigo tendran mas o menos puntuacion.

DESAFIO SEMANAL

Cada semana o cada dos semanas saldra un desafio SALUDABLE
relacionado con las nuevas tecnologias y la actividad fisica.
Tendreéis toda la semana para realizarlo y enviarlo. Tendra una
recompensa que beneficiara a tu salud y a tu transcurso en el juego
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EVENTOS:

- 1CONCURSO CREATIVIDAD SALUDABLE
oncurso consiste en decorar una fruta o hacer algo creativo co
rear figuras, dar formas, etc. Tenéis hasta el dia 5 de Abril
Y ser creativos.
Este proyecto para que pueda ser valorado debera traerse al colegio
ser entregado a los jueces (profes de EF) para que lo comprueben y
tograﬁen. O mostrarles una fotografia en la que salga el creac

con la obra realizada.
ganador de este concurso tendra una RECOMPENSA que le
ficiara en el transcurso de las misiones.

MAROS A EXPERIMENTAR!
- o— > Tk

A

-

(s

'
¢

LA

MasterChef

saN (Y JOSE
rﬁast@ﬁ@'ef
Junjor

QMNTE ESTAS VACACIONES SE LLEVARA A CABO UN NUEVO EVENTO ESPECIAL “MASTER CHEF JUNIOR”. \
ESTE CONSISTE EN HACER UN VIDEOTUTORIAL, TENEMOS QUE GRABARNOS CON ALGUN FAMILIAR/ES
REALIZANDO UNA RECETA DE COMIDA SALUDABLE.

-TENDREMOS QUE MOSTRAR LOS INGREDIENTES, LOS PASOS QUE VAMOS SIGUIENDO, EL RESULTADO FINAL Y LA
DEGUSTACION POR PARTE DE OTRO MIEMBRO DE LA FAMILIA (QUE SERAN LOS COMENSALES QUE VALORARAN Y

PUNTUARAN LA ELABORACION Y PRESENTACION DEL PLATO).
-LA GRABACION DE ESTE VIDEOTUTORIAL TENDREMOS QUE ENVIARSELA O ENTREGARSELA A LOS PROFES DE EF
Qummooe MASTERCHEF) ANTES DEL DIA 8 DE MAYO. /
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EQUIPQOS:

Equipos 3¢
Equipos 4°B

QU0 1 EQUIPO 2 QUIPO 3 Quiro 4
agos ANOSEA MABUAN apass Equipo 1 Eqapo2
oAVD GEINELS saum ANGELA ADAM Juay LS ANAS
wos [y 1A beco ALONSO - SAMANTHA DAVID HUGO
oMATMA MAEO SANDRA e Basus U4/ OMAYMA PAULA
AN, MOHANVED YosoN WALLID

O3AR

Equipos 52A

£EQuUIPO 1 EQuiPo 2 EQUIPO 3

VIR RELIAN GUIMAN vy ey ANDBES e

NINO KIVIN MOMAMED oon NN GaLEND o

— PEAYD m— GISILA JORGEL BN wis

SOURANE SARA WXOUNA WANG JuAN waa MARWA
G0 TEO0ORA I MAGDALENA VERONICA RUBEN ouver

TABLON NOTICIAS Y SUGERENCIAS:

v ESPIAS DE LA OMS

£ S

. # Publicacién B Album de fotosivideos @+ Video en vivo

= Noticias
O Messenger

’ ¢, Qué estas pensando

Explorar

7 Bienvenida
Q Grupos
= paginas
3 Actividades

B usa B Fotovideo

2 Etiquetar ami...

(®) Recaudaciones de...

. CEIF 5an José Segovia m .

v ‘Vermas [l malvado Sedentaris se esta acercando al
Crear colegio 1,7 San Jogé y no serd nada facil
Anuncio  Pégina - Grupo vencerla. ;;Conseguiremos derrotarlo entre
Evento todos??

- '| iA PONLRSL LAS 1 PLQULN@S
"7 GUERRER@S!

1952 - 14 mar, 2019

2 Retweets § Me gusta
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RETOS:

il lowi & @ O 19%
< . TERCERO Y CUARTO
el SERE G S
.______RETOI
*PRIMER RETO A SUPERAR
PARA TERCERO Y CUARTO*

«/

El reto para TERCERO
consistird en que:

Participan TODOS los alumnos
de la clase, cada uno tendra
que dar 4 saltos seguidos en
un total de 100 toques de
cuerda.

El reto para CUARTO consistira
en que:

Participan TODOS los alumnos
de la clase, cada uno tendra

LU e - ccro

O

que dar 4 saltos seguidos en
un total de 70 toques de
cuerda.

S s %

PRIMER RETO
CONSEGUIDO . ¥

*EL SEGUNDO RETO*:

- Realizaremos lo mismo que
en el anterior reto, pero con
una entrada directa, es decir,
por el lado dificil.

ANIMO GUERREROS

+ © : ¢

< ?“/;; (‘)l‘JVI'NTOYSEXTO O
RFETO 1

Buenas Esther, te mando el
primer reto que deberan
superar los alumnos de 5y 6.
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-Deberéis interiorizar y saber
transmitir al grupo la modalidad
en la que os especialicéis.

Mucho 4nimo guerreros! |
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SEGUNDO RETO
CONSEGUIDO POR 4B! ¥ ¥

TERCER RETO
DESBLOQUEADO!!!

El TERCER RETO consiste en:
-Aplicar todo lo aprendido en
los dos anteriores retos,
saltando TODOS en 2 combas.
Tenéis libertad para ser
creativos, realizar diferentes
saltos y cambios de comba.
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CONSEGUIDO ¥ ¥

SIGUIENTE RETO:

-Todos los grupos deben
conseguir pasar el “Reto de
Powel”
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RETO 3

Las dos clases de 6 y 5 han
superado el Reto de Powel!
Enhorabuena!! Pero esto no
acaba aqui...

Tras ver el siguiente video
deberéis: saber diferenciar bien
las diferentes fases del salto, y

superar vuestra mejor marca

iSi mejoris la técnica del salto,
mejoraréis vuestra marca!
Ll «/

- n

QPINTO Y SEXTO (= %

RFETO 3

Las dos clases de 6 y 5 han
superado el Reto de Powel!

CONSEGUIDOM! & & . ¥ Enhorabuena!! Pero esto no
acaba aqui...
Creo que ya estan preparados Tras ver el siguiente video
para tener la primera deberéis: saber diferenciar bien
insignia...... habéis conseguido las diferentes fases del salto, y
“SUENO" rzz superar vuestra mejor marca
Siguiente reto: deberan realizar
diferentes figuras (V, +, =) y iSi mejordis la técnica del salto,
combinar diferentes saltos. mejoraréis vuestra marca!
Aporello [, & Qxb i &
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La gran mayoria de vosotros
Conseguidot Veo aue B e e aa
insignia os ha dado mas For ra'dpo q

energia .y L. pe a

Es mds... al completar este
ultimo reto habéis conseguido
la primera insignia saludable....

En el siguiente reto:
-Deberéis seguir practicando
todas las figuras, ademas de

afadir figuras geométricas SUENO 2%
o ey Pero esto no acaba aqui...
tridngulo.

seguimos con un nuevo reto:
-Deberéis superar el reto de
Stefa Kostadinova! Mucho
animo [ [ ¢
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¢ {7y QUINTOY SEXTO

Deberéis terminar el reto y
superar vuestra mejor marca....
animo

Una vez finalizado y superado
el reto de salto de altura...
cambiamos de modalidad.

Comenzamos con lanzamiento
de peso!!! Deberéis interiorizar
los aspectos basicos y las
diferentes técnicas de
lanzamiento.

Una vez aprendidos estos,
deberéis pasar el nuevo reto
propuesto, superando las
marcas establecidas. Mucha
suerte 9§
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RETO 5

Deberéis terminar el reto y
superar vuestra mejor marca....
animo <

< . TERCERO Y CUARTO o
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dobt RETO 7 i

Después de haber estado
practicando la comba doble...
he podido observar que os sale
bastante bien. Pero, ;¢ estais
preparados para el reto final??

Por los grupos de sedentaris,
deberéis elegir la modalidad de
comba que querdis, y que
hayais practicado en los
anteriores retos. Cuando os
pongdis de acuerdo deberéis
practicarla hasta que os salga
perfecta, para poder hacer una
grabacion de estay yo
corroborar vuestro éxito.

Si lograis esto, habréis
conseguido una nueva insignia.
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De acuerdo... para pasar al
siguiente reto es necesario que
tengdis una insignia mas, por lo
que... HIGIENE ES VUESTRA!

Y ahora... ;0s atrevéis con la
doble comba? 0 0 ¢
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INSIGNIAS CONSEGUIDAS:

SUENO




ALIMENTACION
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COMUNICADO:

PEQUENOS GUERRER@S, NOS PONEMOS EN
CONTACTO CON VOSOTROS PARA INFORMAROS DE
QUE EL MALVADO SEDENTARIS CADA VEZ ESTA
MAS DEBILITADO.

TRAS HABER IDO SUBIENDO DE EXPERIENCIA Y
HABER SUPERADO LA PRIMERA MISION CON SUS
RESPECTIVOS RETOS Y DESAFIOS, HABEIS
CONSEGUIDO QUITARLE MAS DE LA MITAD DE SU
VIDA.

SOLO QUEDA UN PEQUENO ESFUERZO MAS Y
CONSEGUIREIS DERROTARLO, PREPARAROS PARA
LA SIGUIENTE MISION Y TODO LO QUE ESTA
CONLLEVA.

iiiiMUCHA SUERTE Y A POR TODAS!!!!
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SEGUNDAS MISIONES:

MISION 2 EN 5¢:

“XECBALL”
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REGISTROS PATRULLA ALMUERCERA:

') LA PATRULLA ALMUERCERA SALUDABLE

I
LUNES | MARTES] MIERCO| JUEVES | VIERNES TOTAL SEMANA
1 ABEL 4! 1 76 7 7 3+0+d+d+ 5
2. ADAM 2 i 46 4 4 2+4+3+3+ 5
3. ADRIAN 4 7 7 4 4.7 3+d+d+3+ 75
4. ANDRES 1 7 7 7 7 O+d+d+d+ ®
5. BOBI 4 0 76 4 7 3+0+4+3+ %
6. FARAH 4 7 7 7 7 3+d+dids 13
7. GISELA 1 1 7 7 7 0+0+4+4+ 2
8 GUILLE 4 4 7 7 4.7 3+3+d+d+ 175
3. INES o T 7 7 7 d+d+deds 20
10. IRENE 2 7 7 7 1 2+4+4+4+ 1
1. WANG 6 7 i 763 T d4+d+d+3+ 13
2. IWANM 1 1 7 7 7 0+0+4+4+ 2 » | 0 PUNTER| 2 PUNTES| 3 PUNTES| 4 PUNESS
13. JORGE 7 7 75 76 T dd+d435 195 < Nada  Galletas Bocadillo Frutos secos
4. JUAN 0 1 1 1 1 0+0+0+0+ 0 0.Nada 7.Fruta  Chucheri Cereales Sandwict Leche
1. LUCiA 4 7 4 7247 3444344+ 17 Bolleria Batidos Embutido Yogurt
6. MAGDALE  OB-ene. 74 4 46 7 d+d+3+4+ 19 Refresco Zumos  Tortitas d Fruta
17. MARWA 7 7 7 1 T drd+de0+ % Queso |
18. OLIVER 4 4 1 7% 7 3+3+d+d+ 18
13. RUBEN T 0 T 7 7 d+0+d+d+ 6
20. VERONICE 4 7796 7 7 3+d+d4d+ 19 LUNES VIERNES
21. ROUDAING 4 43 it 7 7 3434444+ 8 I
22. JOANDAY 1 1 4.7 76 17 D+0+d+d+ 1
manzana y zumo natural en el recreo
| BY
NADA 1 n2
BOLLERA 4 NADA 0 ud
GALLETAS 2 BOLLER{& 3 o
2UMOS 0 GALLETAS 1
BOCADILL 3 2UMOS 0 s
FRUTOS 0 BOCADILL 4 ué
YOGURT 2 FRUTOS 0 a7 7
FRUTA 4 YOGURT 0
FRUTA 1
| SEMANA 1 /SEMANA 2 < SEMANA 3, SEMANA 4 .~ SKINS .~ Hojal ./ %J 0 | m

PATRULLA ALMUERCERA 52 (12 SEMANA)

15
1 ABEL
15
2. ADAM
17,5
3. ADRIAN
16 15
4. ANDRES 16. MAGDALENA
14 £
5. BOBI 17. MARWA
= OLIVER ®
6. FARAH 18.
1 _ 16
7. GISELA 13, RUBEN
175 ) 19
8 GUILLE 20. VERONICA
_ 20 18
5. INES 21, ROUDAINA
12 1
10. IRENE 22. JOAN DAVID
. 15
11, IVAN G
} 1
12. IVANM
195
13. JORGE
0
1. JUAN
. 17
15. LUCIA
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PATRULLA ALMUERCERA 52 (22 SEMANA)

15+10 25
1. ABEL
15+15 30
2. ADAM
17,5+15 32,5
3. ADRIAN
. 16+14 30
4 ANDRES
19+12 31
5. BOBI w2 » 15, MAGDALENA
16+11 27
6. FARAH 112 i 17. MARWA
12 18+16 34
7 GISELA e = 18, OLIVER
17,5 16+15 31
& GUILLE B g 15. RUBEN
. 20+16 36 ) 19+10 23
o INES 20. VERONICA
14+8 22 18+8 26
10. IRENE 21, ROUDAINA
N 18+10 25 11+12 23
11 IVANG 22. JOAN DAVID
. 12+12 24
12. IVAN M
19,5+14 33,5
13. JORGE
0+2 2
14. JUAN
. 17+16 33
15, LUCIA

PATRULLA ALMUERCERA 5° (32 SEMANA)

25+8 33
1 ABEL
30-10+5 25
2 ADAM
32,548 205
5. ADRIAN
30+8-10 28
4. ANDRES
¥ . 33+8-9 32
5. BOBI 26082 = 15 LUCIA
- 31+6 37
5. FARAH 83 = 16. MAGDALENA
T 37+6 43
7. GISELA St e 7. MARWA
34+7-10 31
5. GUILLE £ B 15, OLIVER
v . ET 2
o INES 3eES ® 15, RUBEN
22:2-9 15 29+6 35
10. IRENE 20. VERONICA
209:890 28 26+6-9 23
11. IVANG 21. ROUDAINA
. 24+8-9 23 23+7 30
12. IVAN M 22 JOAN DAVID
33,547 40,5
13. JORGE
2 2
14. JUAN

PATRULLA ALMUERCERA 52 (42 SEMANA)

33+12 45
1. ABEL
25+8 33
2. ADAM
40,5+11 515
3. ADRIAN
. 28+12 40
4. ANDRES £
32+12 43
5. BOBI B0 = 15, LUCIA
3749 46
6. FARAH s # 16. MAGDALENA
43+11 54
7. GISELA 2012 # 17. MARWA
31+11 42
8 GUILLE I $E 18. OLIVER
. 39410 e
o INES =12 &2 15, RUBEN
15+10 15 ) 3545 44
10. IRENE 20. VERONICA
28+12 40 23+12 35
11. IVANG 21. ROUDAINA
23+11 34 30+4 34
12. IVANM 22. JOAN DAVID
40,5+12 52,5
13. JORGE
244 6

14. JUAN




SKINS

SKINS (PatrU“a Alm UEercera, personajes para ampliar el ejército de guerreros)

18 PUNTOS

60 PUNTOS

31PUNTOS |

40 PUNTOS

36 PUNTOS
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REGISTROS PUBS DEEXPERIENCIA EN CLASSDOJO:
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Clase
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Clase Adam Alonso

Fegr

Basma David
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LuIS Omayma Paula Samantha
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Clase ADRIANA  AINHOA  ALEKSA..
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AMINA AMINE DARIO
D@ 73]
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DAVID EMO EZEQUIEL FABIAN
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1BAI IVANA MAXIMO RrROCIO
2@ D 5@
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Mohamed ses Nikol
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Pelayo Sergio
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Teoroda Yeremi Alumno
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Magdalena MARWA OLIVER Ruben

E o
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Clase ALBA ALONSO ALVARO

AT a°

ANDREA DANIEL GERMAN GONZALO

crey

HANA IGNACIO JAVIER JOSE

@ %@ ﬁ@ 'm

KEVIN MELISSA NICOLAS OSCAR

° 8 &8 e

SALMA ZAIRA Alumno
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BILLETES DE SEDENTARIS:

MATERIALES PARA LA MISION FINAL DEL PROYECTO

VIDEO INTRODUCTORIO MISION FINAL:

https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqgfNQ&t=29s
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https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&amp;t=29s

CODIGO SECRETO FINAL:
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