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RESUMEN

El Trabajo de Fin de Grado presente aborda la importancia que asumen las metodologias activas
y participativas para generar motivacion en el alumnado hacia el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Para ello, se ha llevado a cabo una propuesta educativa en el area de Educacion
Fisica, la cual ha sido disefiada a partir de los intereses del alumnado y de los principios basicos
que sustentan la metodologia referente a la gamificacion, siendo el juego, el empleo de las nuevas
tecnologias y la entrega de recompensas los mas determinantes. De este modo, previamente ha
sido necesario indagar sobre este método innovador, sus beneficios y su relacion con el fomento
de actividad fisica, todo ello con la finalidad de promover un proceso educativo sustentado en la
significatividad y en el que el alumnado se sienta el verdadero protagonista de su propio
aprendizaje. En este sentido, el documento concluye con los resultados obtenidos tras su puesta
en practica, llegando a la conclusién de que este tipo de proyectos potencian ya no solo la
motivacién y el interés por el proceso de ensefianza desarrollado, sino también los lazos sociales

entre los iguales.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, Motivacion, Desarrollo Integral, Actividad Fisica,

Metodologia Activa y Participativa.

ABSTRACT

The present Final Degree Project addresses the importance assumed by active and participatory
methodologies to generate motivation in students towards the teaching-learning process. For this,
an educational proposal has been carried out in Physical Education, which has been designed
from the interests of the students and the basic principles that support the methodology regarding
gamification, being the game, the use of new technologies and the delivery of rewards the most
determinant. In this way, it has previously been necessary to inquire about this innovative method,
its benefits, and its relationship with the promotion of physical activity, all to promote an
educational process based on significance and in which students feel the true protagonist of their
own learning. In this sense, the document concludes with the results obtained after its
implementation, concluding that this type of project enhances not only the motivation and interest

in the teaching process developed, but also the social ties between peers.

KEY WORDS: Gamification, Motivation, Integral Development, Physical Activity,
Active and Participatory Methodology.
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1. INTRODUCCION

El tema propuesto para la elaboracién de este Trabajo de Fin de Grado (TFG de
aqui en adelante) se sustenta en la implementacion de una metodologia activa y
participativa, conocida como gamificacion, con la finalidad de promover un sentimiento
de motivacion en el alumnado hacia el proceso de ensefianza-aprendizaje, concretamente

en el area correspondiente a Educacion Fisica.

Para su posible puesta en practica, previamente ha sido necesario determinar
algunos aspectos basicos por el simple hecho de dar un sentido critico a la propuesta
didactica que engloba el trabajo presente. Por tal motivo, en primer lugar se ha procedido
al planteamiento de los objetivos generales, cuya finalidad es determinar las metas que

nos queremos marcar con la puesta en practica del proyecto disefiado.

Asimismo, para poder llevar a cabo una propuesta sustentada en el principio de
significatividad y efectividad, es de vital importancia recopilar y contrastar informacion
de varios documentos -en los que expertos y expertas exponen sus posturas en relacion
con la tematica definida- con la finalidad de proceder a una fundamentacion tedrica
critica y correctamente argumentada. En este caso, dicha parte del documento se divide
en cuatro epigrafes: 1) la importancia de fomentar actividad fisica en el aula, 2) la
evolucion de los movimientos gimnasticos en Europa, 3) ¢qué entendemos por
gamificacion? y 4) como a través de la gamificacion se puede fomentar actividad fisica

y un sentimiento de motivacion.

Por otra parte, a traves de la concrecion de los objetivos generales y la informacion
obtenida, se ha procedido al planteamiento de la propuesta didactica, la cual ha sido
posible implementar en un colegio de Segovia con el alumnado correspondiente al 2°
ciclo de Educacion Primaria (EP de aqui en adelante), concretamente con el 4° curso, tal
y como se puede contemplar en Llorente (2022). De este modo, para poder llevar a la
practica el proyecto, primero ha sido determinante conocer el contexto escolar, supervisar
una serie de objetivos, concretar los contenidos y las metodologias principales, disefar el
planteamiento de la propuesta, tener en cuenta la diversidad presente en el aula vy,

finalmente, establecer un proceso de evaluacion adecuado.
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Por ultimo, para corroborar si la puesta en préctica de todo lo previamente
mencionado ha resultado fructifera, se procedera al analisis de los resultados obtenidos;
desembocando, a su vez, en conclusiones relacionadas con el TFG de manera global.
Pues, por medio de estas proposiciones finales, es donde una se da realmente cuenta si
todo el trabajo realizado ha merecido la pena o, por el contrario, ain faltan aspectos que

se podrian mejorar de cara al futuro.
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2. JUSTIFICACION

Pherez et al. (2020) sefialan que emplear los principios neurologicos del
aprendizaje es un requisito basico en el ambito educativo si se pretende contribuir al
principio de calidad educativa. Por esta razon, es de vital importancia innovar en lo que
a métodos y estrategias de ensefianza se refiere; pues, si pretendemos que el alumnado
conciba los aprendizajes adquiridos en la escuela como conocimientos para la vida, como
docentes tendremos la obligacion de orientar la ensefianza de dichos conocimientos desde
una perspectiva en la que prime la curiosidad, puesto que es considerada como “el motor

del aprendizaje, la memoria y la motivacién” (Navarro, Collado y Peciller, 2020, p. 266).

Es entonces donde surge la eleccion de realizar una propuesta fundamentada en la
gamificacion, siendo un método de ensefianza actual y novedoso. La importancia que
asumen las metodologias activas y participativas dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje es algo verdaderamente decisivo a la hora de promover aprendizajes
sustentados en el principio de significatividad. Ademas, esta importancia desemboca en
la necesidad de partir de las necesidades e intereses del alumnado con la finalidad de

poder contribuir a un sentimiento de motivacion por el aprendizaje.

Por otra parte, la propuesta didactica esta enfocada hacia el area correspondiente
de Educacion Fisica por la necesidad de contemplar la actividad fisica como algo basico
y necesario en el dia a dia. “La educacion es mucho méas que Educacion Fisica pero es
muy poco sin ella”, sefiala Hammeleck en el ano 1976. El principal objetivo que persigue
la educacion es concretar un modelo educativo que promueva un proceso de formacion
integral en el alumnado, por lo que no podemos contemplar la Educacion Fisica como
una materia en segundo plano, ya que a través de su ensefianza-aprendizaje se “contribuye
al adecuado desarrollo de las aptitudes fisicas y de las conductas motrices, junto a otros

aspectos relacionados con la personalidad y la socializacion de los nifios” (Rodriguez,
2006, p. 12).

La propuesta didactica parte, en primer lugar, de los gustos de los educandos por
la necesidad de despertar su interés e incertidumbre. Por ello, el alumnado debe aceptar
el reto si pretende lograr el objetivo final, el cual se relaciona con salvar a Pokemista de

la Ciudad Sedentaria. Esta ciudad hace referencia a los malos habitos que,
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desafortunadamente, predominan cada vez mas en la sociedad, estando relacionado con
la ausencia de actividad fisica por el poder que asumen actualmente las nuevas
tecnologias. Por medio de los diferentes retos, el alumnado podra adquirir habilidades
que le permitira evolucionar hacia personajes cada vez mas fuertes hasta conseguir la
tercera evolucion, siendo la Unica que serd capaz de derrotar al Team Rocket vy,

consecuentemente, salvar a Pokemista.

Desde el &mbito educativo, siempre y cuando se mantenga un preciso vinculo con
el ambito familiar, debemos transmitir la importancia que asume la Educacién Fisica
para la Salud. De este modo, es importante considerar, en concordancia con Rodriguez
(2006), las propuestas fundamentadas en la realizacion de actividad fisica como
dinamicas en las que debemos marcarnos fines fundamentados en la adquisicion -por
parte del alumnado- de una formacion sustentada en el movimiento (vivencia practica),
a través del movimiento (conocimientos basicos) y sobre el movimiento (autonomia
basica para desenvolverse). Todo ello con el propoésito de concienciar al alumnado sobre
la relevancia que asume la préctica diaria de actividad fisica -en relacion con los habitos

saludables- a la hora de contribuir a una salud corporal favorable.
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3.0BJETIVOS

El desarrollo y la puesta en practica del proyecto planteado para la elaboracién de
este TFG esta sujeto a una serie de metas con la finalidad de determinar una propuesta
critica y argumentada en un por qué. A continuacion, se pueden contemplar los objetivos

acordados:

+ Despertar un sentimiento de motivaciéon en el alumnado hacia el proceso de

ensefianza-aprendizaje mediante un proyecto gamificado.

+ Considerar al alumnado como el verdadero protagonista de su propio aprendizaje,
destacando la gamificacion como metodologia propensa a la ensefianza activa y

participativa.
+ Fomentar habitos de trabajo en equipo para contribuir a un efectivo clima de aula.

+ Valorar el juego como dindmica favorecedora para contribuir a un proceso de

ensefianza-aprendizaje fructifero.
4.MARCO TEORICO

4.1 La importancia de fomentar actividad fisica en el aula

Antes de proceder con un andlisis mas reflexivo acerca de la importancia que
supone fomentar actividad fisica en el aula, es necesario determinar a qué nos referimos
exactamente cuando hacemos mencion a este término. Perea et al. (2019) -quienes, a su
vez, se han basado en lo propuesto por Sdnchez Bafiuelos en 1996- hacen referencia a la
diferencia existente entre actividad fisica, ejercicio fisico y deporte. El primer concepto
se refiere a cualquier movimiento que realicemos de manera voluntaria y que suponga
gasto de energia con la finalidad de conseguir ciertos propositos; el segundo, establece
relacién con el primero, puesto que hace referencia a una gran variedad de actividad fisica
pero que es diseflada para realizarse de manera continuada, a modo de rutina, con la
finalidad de mejorar nuestro esquema corporal; y, por ultimo, el tercer término establece
relacion con los dos anteriores, ya que se fundamenta en situaciones motrices pero cuya

finalidad posee carécter competitivo.
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En nuestra sociedad, la forma que tienen los nifios y las nifias de practicar
actividad fisica ha cambiado en los Gltimos afios de manera considerada. Echando la vista
hacia el pasado, la diversion se centraba en salir a la calle, quedar entre amigos y recrearse
en los juegos y/o deportes tradicionales. Actualmente, las nuevas tecnologias poseen una
notable influencia en la sociedad del siglo XXI, llegando a repercutir, en la mayoria de

las ocasiones, en el desarrollo global de la persona.

Estas repercusiones tienden a estar relacionadas con graves problemas de salud,
entre los que destacan el sedentarismo, el sobrepeso y la falta de actividad fisica, ente
muchos otros. De este modo, desde el ambito educativo, se contempla necesario el hecho
de plantear situaciones que estén relacionadas con el fomento de la actividad fisica para
poder contribuir a un estilo de vida sustentado en la saludabilidad. En base a esto, no
debemos reducir esta necesidad al profesorado correspondiente a la asignatura de EF, sino
que debe de ser un proposito impulsado y llevado a cabo por toda la comunidad educativa,
ya que la implicacion de las familias resulta ser algo decisivo y relevante “porque se busca
implantar unos cambios que se estabilicen como habitos y fomenten un estilo de vida
activo” (Alonso, 2017).

De acuerdo con Gomez (2013), los docentes tenemos una gran responsabilidad en
lo que al fomento de actividad fisica se refiere; sin embargo, cada vez son mas los nifios
y las nifias que se limitan a realizar ejercicio fisico en la hora correspondiente a la
asignatura de Educacion Fisica, concibiendo dicho momento como algo mas que
suficiente. Ahora bien, ya que la hora correspondiente al area de Educacion Fisica es el
unico momento, desafortunadamente, en el que el alumnado consigue practicar actividad
fisica, es mayor el motivo por el cual debemos contemplar el ambito de la Educacion
Fisica como un espacio en el que el alumnado experimenta los beneficios que otorga una
vida saludable y conoce la cultura estrechamente vinculada con la préactica de actividad
fisica, en la cual se ayuda a adquirir ciertos conocimientos y actitudes criticas sobre la

salud y herramientas que posibiliten su practica fuera del horario escolar.

Ahora bien, tras la revision de varios documentos relacionados con el tema
propuesto, en todos ellos se confirma el hecho de que practicar actividad fisica de manera
regulada contribuye a una gran variedad de beneficios en lo que a la propia salud se

refiere, entre los que destacan el “mantenimiento del equilibrio de energia y prevencion
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del sobrepeso y la obesidad, la mejora de la salud mental y del bienestar psicologico y la
mejora de las interacciones sociales” (Rodriguez et al., 2020, p. 7). Asimismo, Garcia et
al. (2013) defienden que la préctica deportiva esta estrechamente ligada con el ambito
emocional, de tal manera que su desarrollo constituye un elemento primordial en lo que
al desarrollo integral de la persona se refiere. En este sentido, podemos concluir que por
medio de la actividad fisica se establecen situaciones en las que se da pie a la socializacion
y a la afectividad, dando como resultado la adquisicion de un equilibrio emocional, el
cual sera necesario si pretendemos dar respuesta a las situaciones negativas de ansiedad,
estrés... (Hernandez et al., 2008). En pocas palabras, el cuerpo es una construccion
organica que atiende a todas las dimensiones. Por ello, no puede limitarse a la dimension
fisica, ya que la dimensién relacionada con las emociones y los sentimientos esta
estrechamente ligada a la mente; posibilitando, de esta forma, su funcionamiento vy,

consecuentemente, su movimiento.

4.2 Evolucion de los métodos de ensefianza de la Educacion Fisica

A lo largo de la historia, los pilares en los que se fundamenta la materia referente
a la Educacién Fisica han ido evolucionando considerablemente hasta mantener los
principios establecidos actualmente, destacando los cambios politicos, econémicos y

sociales que han ido sucediendo como punto de partida para dicha modificacion.

Echando la vista hacia el pasado, la Educacion Fisica siempre ha estado presente
en nuestras vidas; pues, incluso en la Prehistoria, la especie humana llevaba a la préctica
actividades relacionadas con el &mbito motriz para poder sobrevivir, destacando la lucha
y la caza, entre muchas otras. Asimismo, en la Figura 1 podemos contemplar una breve
pero concisa concepcion de cuando y de qué manera se han ido manifestando los diversos
acontecimientos relacionados con la actividad fisica en el traspaso de la historia;
acontecimientos que son necesarios de analizar para poder entender la situacion en la que

se encuentra actualmente la Educacién Fisica.
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Las actividades fisicas Surgen grandes corrientes
estaban basadas en la gimnasticas como el
supervivencia, como los racionalismo, empirismo y La Educacién Fisica a
lanzamientos, saltos, trepa, el naturalismo, que se
etc. Esta "educacién”, se X . i = I i
: e . ATTre N GrTE T asociaban con el traveés de la Historia
ransmitia de manera e - imi i

; en militar y atlética. conocimiento mismo del
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S , EDAD SIGLO A
PREHISTORIA GRECIA  ROMA T e SIGLO XX Y XXI

Plantea el hecho fisico Durante esta etapa A partir de 1900, la educacion fisica resurge de

como elemento se pierde manera significativa, surgen los movimientos
educativo (Paideia) parcialmente la y las escuelas gimnasticas como: la Alemana,
desarrollaron la practica fisica. Los Sueca, Escuela Francesa, Inglesa, el

gimnasia crearon linicos avances se movimiento depor‘ri\m. y corrientes que rigen la
gimnasios y afirmaban dan en higiene y actividad fisica en nuestros dias:

que toda actividad fisica salud. multideportiva, alternativa, psicomotriz,

daba beneficios a la expresidn corporal, etc.

salud.

Figura 1. Evolucidn de la Educacion Fisica a lo largo de la Historia
(Fuente: Ferreras, 2018)

Centrandonos en la Educacion Fisica contemporanea, en la Tabla 1 podemos
contemplar las subcorrientes gimnasticas de ensefianza instauradas en Europa a lo largo
del siglo XIX y XX, las cuales proceden de la tradicion médica, pedagogica y militar y
son entendidas “como las tres grandes ramas troncales de toda la evolucion posterior”
(Pérez, 1993, p. 29).

Tabla 1. Movimientos gimnasticos originados en Europa a lo largo del siglo XIX y XX

(Fuente: elaboracion propia)

Subcorriente Fundamentacion
Escuela Alemana Aparece la instauracion de la primera escuela de gimnasia en
(sistema ritmico) Alemania, iniciativa impulsada por Friedrich Ludwig Jahn,
quien es considerado como el “padre de la gimnasia”
(Montoya, 2020), aunque hay que recalcar que esta iniciativa
fue precedida por otros sujetos, entre los que destaca Guts
Muths.
La concepcion que se tenia de la gimnasia se relacionaba con
contemplar a la educacion fisica como un instrumento de
formacion basado en el progreso y en el rendimiento motor.
Escuela Sueca Su méaximo difusor fue Pehr Henrik Ling, quien consideraba
(sistema analitico)  que la actividad fisica debia realizarse de manera grupal,
evitando la competitividad y fomentando, de esta manera, la
salud colectiva. De esta manera, fue uno de los promotores en
lo que a la instauracion de la gimnasia en los centros escolares
se refiere.
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Asimismo, se basaba en un sistema en el que el Unico
proposito era realizar movimientos analiticos y repetitivos
orientados al desarrollo de ciertas habilidades.

Escuela Francesa Francisco Amorés consolidd esta escuela, la cual se

(sistema natural) fundamentaba en un sistema de influencia militar en el que
primaban los ejercicios repetitivos por medio de aparatos
especificos para el desarrollo de la gimnasia, considerandola
como un pilar fundamental en lo que a la formacion del
hombre se refiere.

En otro orden de ideas, no es hasta el afio 1900 cuando la Educacion Fisica se
integra como materia en el sistema educativo espafiol, incluyéndose los juegos al aire
libre como respuesta a la concepcién de la gimnasia originada en las corrientes
previamente mencionadas. Asimismo, la Ley 77/1961, de 23 de diciembre, sobre
Educacion Fisica establece esta disciplina como herramienta imprescindible para el
desarrollo integral de la persona; convirtiéndose, de esta manera, en materia “obligatoria

en todos los grados de ensefanza” (p. 18126).

A partir de este momento, la Educacion Fisica comienza a tomar bastante
relevancia en la vida de las personas, llegando incluso a formalizarse en la Ley General
de la Cultura Fisica y del Deporte (Ley 13/1980, de 31 de marzo) los Institutos
Nacionales de Educacion Fisica (INEFs), mediante los cuales se declaraba la estrecha
relacion entre la Educacion Fisica y el deporte. Desde entonces, de acuerdo con Martin
(2019), podemos concluir con que se han establecido diversas leyes con aspectos
modificados con la finalidad de instaurar nuevas propuestas de mejora. Sin embargo, en
todas ellas, se mantiene la concepcion de que la Educacion Fisica debe ser una materia
obligatoria y con caracter imprescindible si se pretende contribuir al desarrollo integral

del individuo.

Por otra parte, Zagalaz et al. (2013) hacen hincapié en las tendencias actuales
correspondientes a la Educacion Fisica, pudiéndolas dividir en dos partes. La primera de
ellas, engloba aquellas corrientes educativas focalizadas en el concepto de Educacion

Fisica, las cuales son propuestas por Vazquez en el afio 1989 y se resumen en:

e La educacion fisico-deportiva (el cuerpo acrobatico), la cual se centraba
simplemente en la repeticion de “ejercicios-test”, no centrandose en la

educacion del alumnado puesto que no precede de sus intereses.
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La educacion psicomotriz (el cuerpo pensante), la cual se centra en la
globalidad del ser humano, pudiendo destacar el método psicocinético de
Le Boulch, la educacion corporal de Picq y Vayer y la educacion
vivenciada de Lapierre y Aucouturier.

La expresion corporal (el cuerpo comunicante)

Por otro lado, nos encontramos con otro tipo de corrientes que son necesarias de

mencionar por su incidencia social, recreativa y educativa; y, aunque son varias, a

continuacion se mencionan solamente aquellas que tienen mayor relacion con el ambito

educativo:

Corriente centroeuropea (modelo Tradicional orientado a la generalizacién
de habilidades).

Corriente de las habilidades motrices basicas (modelo Integrador y modelo
Conductual).

Corriente Psicomotriz (coincidiendo con la educacion psicomotriz
previamente mencionada, desarrollada por medio del modelo Psicomotor)
Corriente de Educacion Fisica para alumnos con necesidades educativas
especiales (modelo Adaptado).

Corriente de expresion y comunicacion (modelo Ritmico, incluyéndose la
musica como medio para el desarrollo del movimiento).

Corriente multideportiva (desarrollo de las habilidades especificas a través
del modelo Multideportivo).

Corriente alternativa (implementacion de juegos novedosos por medio del
modelo Constructivista).

Corriente de actividades en la naturaleza (disfrutar de las posibilidades que
nos ofrece el entorno a través del modelo Cultural).

Corriente de actividad fisica y salud (implementacién de la actividad fisica
como herramienta necesaria para desarrollar habitos de vida saludable

desarrollada por medio del modelo Mantenimiento o Reactivacion).

En este sentido, llegamos a la conclusién de que los diversos movimientos

previamente expuestos tienen un caracter relativo, pues lo que es valido para un docente,

no lo es para otro; de ahi que a lo largo de la historia se hayan instaurado una gran variedad
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de los mismos (Viciana, 2000). A pesar de ello, lo que realmente importa es que, como
docentes de calidad, llevemos nuestros pensamientos hacia un enfoque mayormente
critico y reflexivo en relacion con el desarrollo de nuevas posibilidades de establecer
situaciones sustentadas en la actividad fisica y deportiva. Pues, solamente de esta manera,
estaremos promoviendo en el alumnado un sentimiento de motivacion por querer

aprender, siendo el motor principal en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.3 La motivacién como punto de partida en el proceso de ensefianza-

aprendizaje

En relacién a la idea anterior, la motivacion es el Unico factor que permite poner
cierto desempefio, ya no solo en el ambito educativo, sino en cualquier tipo de tarea y/o
situacion. Por su parte, Bisquerra (2000) afirma que la motivacion es un proceso en el
que intervienen multiples variables que son las encargadas de poner de manifiesto las
cualidades necesarias para poder lograr los objetivos marcados. Es decir, para poder
alcanzar las metas propuestas (direccionalidad), es necesario que se desarrolle algln tipo
de accidn (activacion) que permita desarrollar un sentimiento por querer persistir hasta

conseguirlo (perseverancia).

De acuerdo con Naranjo (2009), la motivacion es el producto de la adquisicion de
tres variables: la valencia, la cual hace referencia a las ganas o al interés que una persona
tiene en realizar una tarea; las expectativas, es decir, lo que uno mismo piensa en base a
la posibilidad de conseguir algo; y, por altimo, la instrumentalidad, la cual se refiere a la
consideracién que hacemos sobre el resultado que tendra nuestra implicacién en el

proceso.

Estableciendo relacion con el &mbito que nos concierne, la creacion de un clima
de aula sustentado en la inclusién y la motivacion solo sera posible si el profesorado se
marca objetivos que garanticen el éxito de todo el alumnado. De hecho, centrandonos en
el ambito de la Educacién Fisica, Beltran y Devis (2019) afirman que el desarrollo de los
discursos sociales sustentados en el rendimiento, el salutismo y la masculinidad
hegemanica solo pueden desembocar en la creacion de vivencias y experiencias negativas
por parte del alumnado, ya que todos ellos se centran -exclusivamente- en aquel alumnado

que estd mayormente cualificado en el ambito motriz (mejor forma fisica, mejor
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rendimiento motriz...). De esta manera, la motivacion en el alumnado ‘“menos
cualificado” es totalmente nula, ya que el hecho de no sentirse capacitado o de que el
esfuerzo realizado no va a servir para nada conlleva a la desilusion y, consecuentemente,
a la falta de estimulos para realizar la tarea. Visto de esta forma, habra que establecer
diferentes caminos para que todo el alumnado, independientemente de sus caracteristicas

individuales, se vea capacitado para conseguir todo lo que se proponga.

En tal SentIdO, CharChaOUI et al (2017) MOTIVACION EXTRINSECA

MOTIVACION INTRINSECA

nos hablan de dos tipos de motivacion (ver

Voy a estudiar para
‘que mis padres me
regalen lo que me
\ han prometido

( voya esforzarme
porque quiero

conseguir una buena

condicién fisica

Figura 2) que surgen en el aula de Educacion

Fisica (aunque podria servir para cualquier tipo

de materia). La primera de ellas, es la O
denominada motivacion intrinseca, la cual se

refiere a los estimulos que nacen de uno Figura 2. Ejemplo de motivacion
mismo a la hora de proponerse cualquier tipo  intrinseca y motivacion extrinseca

de objetivo. Este tipo de motivacién surge cuando la persona siente que lo que esta
haciendo y/o aprendiendo posee cierto nivel de utilidad para su dia a dia (aprendizaje
significativo), pudiéndola fomentar por medio de situaciones sustentadas en las
necesidades e intereses del alumnado con la finalidad de contribuir en “el esfuerzo, la
concentracion, la vitalidad, el desarrollo positivo o la intencidn de ser fisicamente activo”
(p. 39). Por otro lado, nos encontramos con la motivacion extrinseca, siendo la motivacion
que surge de los estimulos de fuera, bien sea de los referentes al &mbito educativo,
familiar y/o social. En concordancia con el ambito de la Educacion Fisica, desde el aula
podemos plantear actividades que estén orientadas a la obtencion de refuerzos positivos,
siendo un claro ejemplo la gamificacién, puesto que a través de su implementacién se
Ileva a cabo un proceso en el que el alumnado va recibiendo recompensas a cambio de la

realizacion de ciertas tareas y/o retos.

Por lo tanto, el alumnado del siglo XXI necesita ser educado desde métodos
innovadores y que den pie a la imaginacion y creatividad (motivacion extrinseca) con el
propdsito de incentivar sus ganas por querer aprender y, en este caso, por querer mantener
habitos de vida saludable (motivacién intrinseca). Pues, de esta manera, estaremos

considerando al alumnado como el verdadero protagonista de su proceso de ensefianza-
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aprendizaje, aspecto fundamental a la hora de consolidar un clima motivacional en el

aula.

4.4 ; Qué entendemos por gamificacion?

Como se ha venido diciendo hasta el momento, promover situaciones que den pie
a la creacion de un clima motivacional es fundamental en lo que al desarrollo del proceso
de ensefianza-aprendizaje se refiere. Por consiguiente, Ortiz et al. (2018) sefialan, en
concordancia con lo propuesto por Zichermann y Burke en el afio 2012, que la
gamificacion es una metodologia a implementar en el aula fundamental para aumentar la

motivacion en el alumnado.

Ahora bien, cuando hablamos de gamificacién, ¢a qué nos estamos refiriendo
exactamente? Cuando hacemos mencion a este término, estamos hablando de un método
que se sustenta en elementos caracteristicos de los videojuegos en contextos donde no se
Ileva a cabo el juego con el propoésito de hacer mas atractiva la situacién y/actividad (Ortiz
et al., 2018). Por su parte, Zambrano et al. (2020) sefialan que la gamificacion es
considerada como un proceso mediante el cual se establecen experiencias significativas
debido a la interaccion que se produce entre el individuo y la interactividad, ya que

permite aumentar el nivel correspondiente a la motivacion y al aprendizaje del alumnado.

En esta perspectiva, la implementacion de la gamificacion implica el desarrollo
de varios elementos, técnicas y estrategias de juego con la finalidad de captar la atencion
del alumnado desde un enfoque en el que la motivacion, la participacion y el pensamiento
critico estén explicitamente presentes. En este sentido, Castillo et al. (2022) hacen
referencia a una serie de componentes pedagogicos muy importantes en relacion con este

término, los cuales podremos contemplar en la Figura 3.

En relacién con su mecanica, la gamificacion se sustenta en una serie de normas
de funcionamiento necesarias para su efectivo desarrollo, pudiendo destacar las
nombradas por Rodriguez et al. (2022): la competicién (aunque el principal propdsito es
que se ayuden los unos a los otros), la retroalimentacion (elemento necesario para
favorecer el proceso de aprendizaje del alumnado), los desafios (aquellos retos que se
determinan para causar intriga al alumnado), las recompensas (siendo el elemento mas

motivador, ya que son beneficios que se le aporta al alumnado una vez consigue superar
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el reto propuesto) y los turnos (pues para trabajar de manera cooperativa se necesita una

participacion en la que todos trabajen de manera secuencia, equitativa y alternativa).

Tras la revision de varios documentos, en pocas palabras podemos decir que la
gamificacion es una metodologia bastante luciente en lo que al desarrollo de
conocimientos se refiere; ya que, por medio de su implementacién en el aula, podemos
dar la oportunidad al alumnado de, en primer lugar, actuar de manera autbnoma para
conseguir los resultados determinados; en segundo lugar, de aprender y mostrar sus
competencias a través del trabajo en equipo; y, en tercer lugar, de establecer un vinculo
afectivo con el profesorado, ya que el hecho de desempefiar situaciones basadas en los
intereses del alumnado permite potenciar la comunicacién y, en consecuencia, la

confianza entre el profesorado-alumnado.

LA APLICACION DE LA )
GAMIFICACION COMO PUNTO ESTRATEGIAS
DE PARTIDA PARA PROMOVER

SENANZA-
bt CONCEPTO

DE
A__3. GAMIFICACION Rz
D-/ \—Q ENFASIS EN LAS HABILIDADES DE

PENSAMIENTO CRITICO

Figura 3. Componentes pedagogicos que recoge la definicion de gamificacion

En otro orden de ideas, disefiar propuestas educativas sustentadas en los elementos
de la gamificacion ofrece multitud de beneficios en el desarrollo de la ensefianza. No
obstante, Rodriguez et al. (2022) se centran especificamente en el area de Educacion
Fisica, pudiéndose contemplar en la Tabla 2 algunos de los beneficios que ofrece esta

metodologia al desarrollo integral de la persona.

Tabla 2. Aportaciones de la gamificacion al desarrollo integral de la persona

Tipo de desarrollo Beneficios

Desarrollo cognitivo Aprendizajes significativos debido al empleo de la
I6gica, el orden, el razonamiento y la deduccién para
poder resolver los desafios.
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Desarrollo afectivo-social Favorece la autonomia personal, los lazos sociales
entre alumnado-alumnado y alumnado-profesorado y
la capacidad para ser competentes.

Desarrollo motriz Potencia los contenidos referentes al ambito motriz
(habilidades fisicas basicas, ensefianza deportiva,
capacidades  coordinativas...), asi como la
instauracion de habitos de vida saludable.

No obstante, si pretendemos implementar una situacion en el area de Educacion
Fisica consolidada en los principios basicos de la gamificacion, Guillamén et al. (2021)
afirman que es sumamente necesario que el alumnado desempefie una gratificante
implicacion fisica en el desarrollo de la misma; puesto que, de esta manera, se estara
contribuyendo al proceso de ensefianza-aprendizaje ya no solo de la materia previamente
mencionada, sino del propio alumnado. Ademas, estos autores indican que el profesorado
debe tener en cuenta una serie de consideraciones para sacar todo su méaximo potencial
educativo, pudiendo destacar “el trabajo cooperativo, la adquisicion de conocimiento

practico, el desarrollo competencial y la utilizacion de las nuevas tecnologias” (p. 54).

Por (ltimo, Ezquerra (2020) nos ofrece un catdlogo de varias propuestas
educativas sustentadas en la gamificacion, pudiendo destacar Fornite EF
(https://revistas.udc.es/index.php/SPORTIS/article/view/sportis.2019.5.2.5257), El
malvado Sedentaris (https://uvadoc.uva.es/handle/10324/38364), Proyecto Starwars: el

Jedi de la Educacién Fisica
(http://eftristan.blogspot.com/search/label/STAR%20WARS%20PROJECT) y Maristas

Segovia Science Super Héroes (https://jirodriguez47.wixsite.com/scienceheroes). Todas

ellas, nos afirman que el principal promotor para que una propuesta gamificada sea lo
suficientemente practica y efectiva es partir de los intereses y gustos del alumnado, ya
que esto es lo que va a permitir al profesorado convertir el proceso de ensefianza-
aprendizaje en un ambiente donde, en primer lugar, el alumnado se sienta el verdadero
protagonista de su propio aprendizaje; y, en segundo lugar, las ganas por querer aprender

estén siempre presentes.

4.5 Como a traves de la gamificacion se puede fomentar actividad fisica

y motivacion

Segun Marquez et al. (2006), la poblacion infantil y juvenil son las que sufren
(mayormente) un estilo de vida sedentario debido al uso excesivo de las Tecnologias de
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la Informacién y la Comunicacion (TICs). Este fendmeno se debe a que la sociedad en la
que vivimos es predominantemente digital, por lo que el uso de aparatos electrénicos para
la realizacion de cualquier tipo de actividad esta cada vez mas normalizado, dejando a un
lado las actividades relacionadas con la actividad fisica en el tiempo libre. De hecho, en
el afio 2022 nos encontramos con una gran prevalencia de la obesidad y sobrepeso
infantil, alcanzando incluso el 18% de nifios y nifias espafioles con obesidad (Ministerio
de Sanidad, 2022).

En esta perspectiva, concluimos con que las TICs estan muy presentes en nuestras
vidas, fendmeno que, desde el ambito escolar, podemos tomar como punto de partida para
acercarnos mas al alumnado y, consecuentemente, desarrollar un proceso de ensefianza-
aprendizaje sustentado en experiencias significativas. De esta manera, la gamificacion se
convierte en la metodologia estrella para combatir con el denominado “sedentarismo
tecnologico” u “ocio sedentario”; asi como para concienciar al alumnado sobre los
multiples beneficios que aportan los habitos saludables en su dia a dia (Magafia et al.,
2020). Para ello, es primordial plantear retos en el que todo el alumnado se sienta
participativo e incluido dentro de los mismos, llegando incluso a proponer desafios que
solo puedan ser logrados por medio de la implicacion de todo el alumnado. Pues, de esta
manera, se estara potenciando el trabajo cooperativo y el clima motivacional de aula,
siendo dos de los elementos basicos para captar la atencion del alumnado e incentivar sus

ganas por querer aprender.

Del mismo modo, es de suma importancia resaltar que el acercamiento de
metodologias activas y participativas -como lo es la gamificacion- al aula potencia, de
manera significativa, las actitudes positivas hacia la asignatura de Educacion Fisicay, en
consecuencia, a la actividad fisica. Ademas, como ya hemos venido diciendo, a través de
estos métodos de ensefianza se consolida un clima basado en la motivacion, lo que puede
provocar, muy probablemente, en que el alumnado quiera iniciar un estilo de vida basado
en habitos saludables fuera del contexto escolar (Carbonell et al., 2018). De esta manera,
podemos corroborar que la Educacién Fisica posee una gran responsabilidad en cuanto al
desarrollo de comportamientos saludables se refiere; aunque, méas que la Educacion
Fisica, digamos que ese deber se le otorga al profesorado correspondiente a dicha area,
siendo el encargado de transmitir valores orientados hacia un estilo de vida saludable,

sostenible y equilibrado.
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En base a esto, Zepeda et al. (2016) aluden a la didactica que emplea el
profesorado como una parte esencial e imprescindible a la hora de establecer un efectivo
clima de aula. Visto de esta forma, la Educacién Basada en Competencias (EBC) se
convierte en un estilo docente muy acertado a la hora de desarrollar los conocimientos al
alumnado. En primer lugar, porque por medio de este modelo educativo se potencian, de
manera muy considerada, todas las destrezas, actitudes y aptitudes necesarias para
alcanzar el fin ultimo que persigue el sistema educativo, correspondiéndose este con el
desarrollo integral de la persona. En segundo lugar, porque el enfoque competencial
(pudiéndose contemplar en la Figura 4 todas las competencias establecidas en la
LOMLOE) permite al educando integrar los conocimientos a través del saber hacer para,
posteriormente, proceder al saber aplicar, siendo un proceso basico para potenciar la
creatividad, la innovacion, la autonomia, y la adaptacién a cualquier tipo de situacion
(Garcia, 2011). Y, en tercer lugar, de acuerdo con Ramirez (2020), porque a través del
desarrollo de competencias surge el deseo de aprender, relacionandose dicho aspecto con
la motivacion intrinseca de la que hemos hablado anteriormente, siendo necesaria para

incentivar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el alumnado.

COMPETENCIA COMPETENCIA EN
COMPETENCIA EN PLURILINGUE MATEMATICA Y CIENCIA,
COMUNICACION TECNOLOGIA E

LINGUISTICA 1
N ! INGENIERIA

o~
COMPETENCIAS COMPETENCIA EN

COMPETENCIA CONCIENCIA Y
DIBITAL CLAVE EXPRESION
| \ CULTURALES
COMPETENCIA
PERSONAL, SOCIAL Y DE COMPETENCIA LOPFEICHE
APRENDER A APRENDER CIUDADANA ST

Figura 4. Competencias Clave
(Fuente: Ministerio de Educacion y Formacion Profesional)

En conclusion, podemos afirmar que por medio de la implementacion de
propuestas sustentadas en la gamificacion se consigue atender a todos los ambitos de la
salud (fisica, interpersonal y psicoldgica), ya que a través de su desarrollo, el alumnado
consigue alcanzar una serie de niveles que son éptimos para su efectivo equilibrio

personal.
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5.DISENO DE LA PROPUESTA DE
INTERVENCION EN EL AULA

Pokemista esta en peligro

5.1 JUSTIFICACION

A través de su planificacion y puesta en practica -correspondiéndose con la
Ilevada a cabo en el periodo de précticas durante el curso presente (2021/2022) en el area
de Educacion Fisica, tal y como se puede contemplar en Llorente (2022)-, se pretende
fomentar un sentimiento de motivacion en el alumnado que le permita concebir el proceso
de ensefianza-aprendizaje como algo necesario y practico a lo largo de toda su vida. Del
mismo modo, se ha decidido relacionar dicho proyecto con las habilidades fisicas
bésicas y la expresion corporal porque resultan ser dos contenidos realmente

imprescindibles en el desarrollo integro del alumnado.

Para poder concluir con una propuesta eficazmente educativa, se ha planteado en
base al DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula
la implantacion, evaluacién y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de
Castillay Leon, al Articulo 17 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion y
a las ideas y lineas de actuacion reflejadas en los documentos referentes al centro en el
que se desarrollard (Proyecto Educativo de Centro, Programacion General Anual,

Reglamento de Régimen Interior...).

Por otra parte, todos los elementos que conforman la propuesta se han disefiado
con el objetivo de abordar una serie de contenidos basicos y necesarios que, tras su puesta
en practica, permitiran al alumnado aumentar su rango en lo que a la accion motriz se
refiere. Todo ello con el fin de que, a partir de dichos elementos, el alumnado adquiera,
asu vez, un alto grado de competencia motriz, asi como un desarrollo efectivo de aspectos
perceptivos, emotivos y cognitivos. Pues, a través de la propuesta, no solo se pretende
fomentar habilidades motrices, sino que las habilidades sociales y afectivas también son
un foco importante a la hora de contribuir al desarrollo integral; pues, a través del trabajo

tanto individual como en equipo -directa e indirectamente-, el alumnado adquiere cierto
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grado de confianza y responsabilidad que le va a permitir afrontar las diferentes

situaciones de una manera mucho mas positiva y autbnoma.

Del mismo modo, el hecho de emplear una metodologia activa y participativa
como eje principal de la propuesta, ha sido principalmente por el simple motivo de
enfocar el proceso de ensefianza-aprendizaje desde una perspectiva en la que el alumnado
se sintiese el verdadero protagonista de su propio aprendizaje; generando,
consecuentemente, una motivacion que desemboque en ganas de querer seguir

aprendiendo.

En lo referente al proyecto de gamificacion, en primer lugar tuvimos que
supervisar una gran cantidad de articulos y documentos con la finalidad de acreditar qué
era'y en qué consistia exactamente. Tras varias lecturas, tal y como se puede observar en
el apartado previamente redactado (Fundamentacion tedrica), se comenzd con el disefio

de la propuesta, sustentandose en los siguientes aspectos:

e Tematica, puesto que para poder disefiar cualquier propuesta es necesario partir
de un tema mediante el cual planificar todo lo demas.

e Narrativa, pues para poder focalizar un hilo conductor de la propuesta es
necesario determinar una historia basada en los gustos e intereses del alumnado
con la finalidad de engancharle a través de la incertidumbre y la intriga.

e Contexto, determinar el escenario y la duracion de la aventura.

e Avatares, cuyos protagonistas son los alumnos y las alumnas que decidan
adentrarse en la aventura.

e Misiones, siendo los retos que permitiran al alumnado ir adquiriendo
recompensas y, consecuentemente, ir progresando.

e Medallas, siendo las recompensas que se entregaran una vez el alumnado vaya
superando los retos propuestos.

e Reglas, pues para poder proceder a una propuesta efectiva es imprescindible

marcar ciertas pautas, tanto de convivencia como de procedimiento.

A continuacidn, se recoge un analisis mas profundo y descriptivo de todos los
elementos que han conformado la intervencién didactica de esta propuesta educativa,

tales como los objetivos a cumplir (por qué ensefiar), los contenidos (qué ensefiar), los
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principios metodoldgicos (como ensefiar) empleados y la evaluacion (como comprobar

lo aprendido), entre muchos otros.

5.2 CARACTERISTICAS DEL GRUPO-CLASE

Para poder llevar a cabo cualquier propuesta educativa, es de vital importancia
tener en cuenta varias consideraciones generales y decisivas, pues como docentes de
calidad debemos ajustar los elementos que conforman nuestra programacién a una

realidad lo més cercana posible al entorno de nuestro alumnado.

De este modo, teniendo en cuenta el contexto del centro, la propuesta didactica
se va a llevar a cabo en un colegio situado en la ciudad de Segovia. El colegio posee
titularidad privada-concertada y atiende al alumnado desde la etapa de Educacion Infantil
hasta la etapa de Bachillerato, contando con un total de 2 o 3 lineas (ésta Ultima por
ampliacién debido a la normativa ocasionada por la COVID-19) en cada curso.
Afortunadamente, el centro dispone de gran variedad de recursos materiales, por lo que
el hecho de programar actividades que requerian de material especifico (tanto didactico,
como instalaciones/mobiliario y audiovisuales/tecnolégicos) no ha supuesto ningln

inconveniente.

En cuanto al contexto familiar, por lo general, el origen socioeconémico del
mismo se encuentra en un nivel medio, ya que el alumnado de este centro pertenece a
familias de clase media. Por otro lado, atendiendo al origen cultural, nos encontramos con
un nivel medio-alto, siendo las profesiones méas habituales de las familias las siguientes:
sanitarios, funcionarios, administrativos e industriales. La vinculacion existente entre el
contexto educativo y familiar es muy favorable, puesto que las familias ofrecen un alto
nivel de participacion en lo que a la planificacion y/o implicacion en las diferentes

actividades se refiere.

Por ultimo, haciendo hincapié en el alumnado correspondiente al 4° curso de
Educacion Primaria, nos encontramos -generalmente- con unas caracteristicas similares
en lo que al grupo-clase se refiere. Sin embargo, si es cierto que entre las diversas clases
existen aspectos que hacen notar la diferencia, recalcando la rivalidad como aspecto
negativo en algunos de ellos. Sin embargo, aunque algunas de las actividades propuestas

tengan su raiz en la competicion, todos los retos finales de cada sesidn se han basado en
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situaciones que solo se podian resolver a través del trabajo cooperativo; aspecto muy
favorable debido al cambio producido en aquellos alumnos y alumnas que resultaban ser
-mayormente- competitivos. La propuesta se va a llevar a cabo con un total de 46
alumnos (15 en 4°A, 16 en 4°B y 15 en 4°C), mostrando cada uno de ellos una efectiva

capacidad motriz, cognitiva, social y afectiva.

5.3 OBJETIVOS, COMPETENCIAS Y TEMAS TRANSVERSALES

Segun el Articulo 17 de la Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre por la que
se modifica la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, los objetivos generales
de etapa que se pretenden abordar a traves de esta UD se corresponden con los referentes
al a), b), c), d), i), k) y m).

Atendiendo a los objetivos generales de la propuesta, uno de ellos es fomentar
la actividad fisica del alumnado mediante la realizacion de situaciones y actividades
sustentadas en el desarrollo de las Habilidades Fisicas Basicas (HFB de aqui en adelante)
y en la Expresién Corporal (EC de aqui en adelante). Asimismo, emplear metodologias
diferentes a las tradicionales también es un objetivo propuesto, estableciendo una estrecha
relacién con motivar al alumnado por medio de los diversos elementos que conforman la

propuesta sustentada en la gamificacion.

Por otra parte, aunque en cada sesion se marquen unos objetivos especificos, se
ha de resaltar que algunos se fijaran para todas y cada una de las sesiones debido a que
son aspectos necesarios si se pretende contribuir a una buena convivencia v,

consecuentemente, al desarrollo integro del alumnado. Estos objetivos se resumen en:

+ Respetar las opiniones de los demas.

+ Demostrar una actitud de respeto por los materiales utilizado en cada
sesion.

+ Levantar la mano cada vez que se quiera hablar.

+ Participar en las actividades utilizando los recursos expresivos del cuerpo
y el movimiento.

+ Desarrollar valores fundamentales para contribuir a una convivencia
agradable.

+ Adquirir habitos de trabajo en grupo.
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Atendiendo a las competencias, seguin el Ministerio de Educacion y Formacion
Profesional, las competencias clave que se trabajan a través de los estandares de
aprendizaje reflejados a lo largo de la propuesta didactica son:

+ Competencia en Comunicacién Linguistica: dicha competencia se
desarrolla a traves de las practicas sociales por medio de la interaccion del
individuo con otros individuos. Esta competencia se trabaja de manera
continua, puesto que a la hora de proceder a las asambleas, los ciclos de
reflexion-accion y a la hora de intercambiar opiniones entre iguales, el
alumnado tendrd que poner de manifiesto algunos componentes
estratégicos que conforman la adquisicion de esta competencia, como
saber expresarse de forma oral, escuchar el resto de las propuestas u
opiniones, aceptar criticas constructivas (superando las dificultades y
resolviendo los problemas) y tener interés por la actividad y por la
interaccion con sus iguales.

+ Competencia para Aprender a Aprender: dicha competencia se
desarrolla a lo largo de toda la vida, fundamentandose en la capacidad para
iniciar, organizar y perdurar en el aprendizaje. A la hora de proceder a la
realizacion de cualquier actividad disefiada, el alumnado tiene que saber
queé se le esta pidiendo en la tarea, poner en practica diversas estrategias
con el fin de resolver la tarea (planificacion, supervision), motivarse para
aprender (tener curiosidad) y tener la suficiente confianza en si mismos
para afrontar la situacion de manera satisfactoria.

+ Competencias basicas en Tecnologia: dicha competencia se desarrolla
con el objetivo de formar (alfabetizar) -digitalmente hablando- a unos
individuos para que el dia de mafiana puedan superar las barreras
producidas en la sociedad actual de la informacién. Concretamente, esta
competencia se desarrolla a la hora de proceder a la evaluacion, puesto que
se emplearan portatiles para su elaboracion; asi como a lo largo de la
propuesta, puesto que el alumnado es libre de contemplar su propia
evolucion de manera virtual. Para ello, tendran que poner de manifiesto el

hecho de saber utilizar y manipular herramientas y maquinas tecnologicas.
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+ Competencias Sociales y Civicas: dichas competencias se desarrollan
con la finalidad de contribuir al desarrollo de un bienestar personal y social
efectivo, asi como a la comprension y adquisicion de ciertos valores
necesarios para poder convivir en sociedad. Uno de los objetivos marcados
es que el alumnado respete a la diversidad presenciada, al profesorado y al
material utilizado para el posible desarrollo de las actividades, por lo que
tendran que cumplir ciertas normas con el fin de poner en préctica

habilidades sociales, afectivas y de trabajo en equipo.

Por ultimo, atendiendo al Articulo 10 del Real Decreto 126/2014, de 28 de
febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién Primaria, a través de
la puesta didactica, los temas que se pretenden abordar de manera transversal son:

+ Comprension lectora: cada vez que Pokemista mande una carta, el
alumnado procedera a leerla y, consecuentemente, comprender lo que ha
leido.

+ Expresion oral: en las asambleas realizadas con el fin de proceder a un
analisis mas reflexivo sobre lo trabajado en cada sesion, el alumnado
tendra que poner de manifiesto los diferentes elementos que conforman
dicha destreza.

+ Comunicacion audiovisual y TIC: la propuesta se engloba dentro del
proyecto de gamificacion, por lo que el alumnado, al querer contemplar su
evolucion, tendra que manejar las TIC. Del mismo modo, cuando se
proceda a desarrollar los Kahoot a modo de evaluar los conocimientos
adquiridos, el alumnado tendré que abordar dicho elemento.

+ Educacion civica y en valores: ambos temas se pretenden abordar de
manera persistente, tanto directa como indirectamente, a lo largo de todas

las actividades.

5.4 CONTENIDOS

Estableciendo relacion con el Decreto 26/2016, de 21 de julio, por el que se
establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la

Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn, concretamente con el 4° curso
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de EP, los contenidos de aprendizaje que se pretenden trabajar con la puesta en practica

de la propuesta son:
Bloque 3. Habilidades motrices

+ Ajuste y consolidacion de los elementos fundamentales en la ejecucion de
desplazamientos, saltos, giros, equilibrios y manejo de objetos.

+ Utilizacion eficaz de las habilidades bésicas en medios y situaciones
estables y conocidas.

+ Ejecucion de acciones motrices relacionadas con las capacidades
coordinativas adaptadas a diferentes contextos.

+ Control del cuerpo en situaciones de equilibrio y desequilibrio variando la
base de sustentacion, los puntos de apoyo y la posicion del centro de
gravedad.

+ Control y dominio del movimiento. Resolucién de problemas motrices que
impliquen seleccion y aplicacion de respuestas basadas en la aplicacion de
las habilidades basicas, complejas y de sus combinaciones.

+ Desarrollo de la iniciativa y de la autonomia en la toma de decisiones:
resolucion de situaciones motrices con varias alternativas de respuesta que
impliquen la coordinacién espacio temporal de procedimientos de al
menos dos jugadores, de acuerdo con un esquema de accién comun, con
actitud cooperativa.

+ Disposicion favorable a participar en actividades diversas, aceptando las
diferencias individuales en el nivel de habilidad y valoracion el esfuerzo

personal.
Bloque 5. Actividades fisicas artistico-expresivas

+ Adaptacion del movimiento corporal a estructuras ritmicas y musicales.

+ Adecuacion del movimiento a estructuras espacio temporales y ejecucion
de bailes y coreografias simples, combinando habilidades motrices
béasicas.

+ Utilizacion de las posibilidades expresivas del cuerpo relacionadas con la

actitud, el tono muscular, la mimica facial, los gestos y los ademanes.
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+ Expresion de emociones y sentimientos a través del cuerpo, el gesto y el
movimiento. Espontaneidad y creatividad en el movimiento expresivo.

+ Comprensién de mensajes corporales expresados por sus iguales.
Representaciones de roles y personajes e improvisaciones artisticas con el
lenguaje corporal.

+ Aplicacion de las posibilidades expresivas del movimiento relacionadas
con el espacio, el tiempo y la intensidad, en situaciones cotidianas.

+ Disfrute mediante la expresion y comunicacion a través del propio cuerpo.
Valoracidn de los recursos expresivos y comunicativos del cuerpo (gestos,

mimica...), propios y de los compafieros.

Asimismo, para proceder a una correcta vinculacion curricular, en el Anexo I se
puede contemplar, ademas, la relacion de los contenidos con los criterios de evaluacién

y los estandares de aprendizaje correspondientes.

5.5 METODOLOGIA

En primer lugar, hay que hacer hincapié en que no hay un solo modelo de
metodologia que sirva como referente para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea
fructifero, sino que, como afirma Fortea (2019), la mejor manera de desarrollar y
organizar las actividades de ensefianza-aprendizaje es por medio de una combinacion de

metodologias.

Por ello, la propuesta parte de un ambiente de fantasia en el que el alumnado debe
conseguir superar varios retos con la finalidad de salvar a Pokemista del Team Rocket,
quienes le han capturado en la Ciudad Sedentaria. Segun vayan superando las diferentes
misiones, el alumnado adquirira mayor poder y, consecuentemente, podra evolucionar de
Pokémon hasta conseguir la terca y ultima evolucion, siendo la tnica que permitira llegar

hasta Pokemista.

Asimismo, la propuesta se ha planteado a partir del desarrollo de varias
metodologias, entre las que destacan metodologias activas y participativas. Manteniendo
la postura de Gutiérrez (2018) -quien, a su vez, se apoya en las consideraciones propuestas
por Willis y Hodson en 1999-, para que el aprendizaje perdure en el tiempo es de vital

importancia que el alumnado sienta una responsabilidad activa y participativa dentro del
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proceso educativo con el fin de que sea él mismo quien descubra sus virtudes e

insuficiencias y, consecuentemente, determinar sus propias posibilidades y limitaciones.

De este modo, apoyandonos en la clasificacion determinada por Hernandez (2009)
-quien, a su vez, ha tomado como referencia la clasificacion proporcionada por Mosston
en 1978 y reafirmada, posteriormente, por Delgado en 1991-, los estilos de ensefianza

utilizados se resumen en:

+ Estilos de ensefianza tradicionales: las primeras sesiones de cada Unidad
Didactica se han llevado a cabo por medio de un mando directo. Sin
embargo, segin han ido avanzando, la modificacion del mismo y la
asignacion de tareas han cobrado protagonismo, todo ello con la finalidad
de dar un papel mayormente activo al alumnado, en donde se ponen de
manifiesto diferentes habilidades para tomar decisiones en lo que al
desarrollo de la accion motriz se refiere.

+ Estilos individualizadores: la mayoria de las actividades se han llevado
a cabo por medio del trabajo por grupos, destacando el respeto por los
diferentes ritmos de aprendizaje y ejecucion motriz.

+ Estilos participativos: en la segunda Unidad Didactica, las actividades
planteadas para la Puesta en accion han sido responsabilidad del
alumnado; por lo que, de este modo, se ha llevado a cabo una
microensefianza entre iguales, puesto que el alumnado que tomaba el rol
de docente tenia que encargarse de tener controlado al grupo, de controlar
el tiempo y de dar el feedback correspondiente.

+ Descubrimiento guiado: en la segunda Unidad Didactica, a la hora de
realizar los movimientos, los juegos teatralizados y las coreografias, en
todo momento ha prevalecido la decisién del alumnado en lo que a la
respuesta al problema motor se refiere.

+ Estilos socializadores: todas las sesiones han sido programadas para
promover la sociabilidad del alumnado.

+ Estilos creativos o de libre exploracion: dicho estilo establece cierta

relacién con la microensefianza previamente mencionada, puesto que el
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alumnado es quien decide como organizar la actividad, asumiendo todo

tipo de decisiones.

No obstante, en todo momento predominaran elementos que tienen su
fundamentacion en la gamificacion, puesto que la propuesta en si es una metodologia
mediante la cual se pretende integrar las diversas dinamicas que se emplean en los
videojuegos “a través de cualquier soporte, digital o no, con el objetivo de aumentar 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” (Magafia,

Manrique, Manso, Ramos y Fraile, 2020, p. 35).

De acuerdo con Pérez y Pérez (2004), el juego es la dindmica mediante la cual
deben sustentarse el resto de las actividades motrices. Es por ello por lo que la creacion
de situaciones ltdicas toma tanta relevancia en esta etapa, pues a través de las mismas se
ponen de manifiesto diversas habilidades y destrezas basicas que, tras una adecuada y
favorable planificacion, pueden provocar la adquisicion de habilidades especificas;
desembocando, en consecuencia, en “el desarrollo armoénico de las capacidades del
alumnado” (Pérez y Pérez, 2004, p. 143). Asimismo, la préctica ludica es un incentivo
hacia la motivacién, siendo el principal motor que mueve el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Por otra parte, Magafia (2020) -quien, a su vez, se basa en lo propuesto por Leyva
en el afio 2017- nos habla de los elementos basicos de los que se fundamenta una
propuesta educativa gamificada, siendo la narrativa, el espacio, los materiales, la
organizacion, las recompensas, las normas, la estética, los retos y los niveles. Por lo tanto,
a traves de las diferentes misiones propuestas, el alumnado puede ir adquiriendo
recompensas (puntos) que le permitiran ir ascendiendo de nivel y, en consecuencia, ir
progresando en lo que a la toma de poder se refiere. Para ello, tanto cuando se deba
trabajar de manera individual como en equipo, en todo momento debe prevalecer un
sentimiento de responsabilidad y compromiso con el objetivo a cumplir; todo ello con la
finalidad de “conseguir que el alumno adquiera autonomia y desarrolle un papel activo

desde un punto de vista pedagdgico” (Sanchez y Casal, 2015, p. 180).

Asimismo, a lo largo de la primera Unidad Didactica -concretamente en las

actividades correspondientes a la Vuelta a la calma-, la metodologia referente al
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Aprendizaje Cooperativo también ha tenido su protagonismo. Como bien se ha
mencionado previamente, algunos alumnos y alumnas resaltaban por su sentimiento de
superioridad hacia los demas; por lo que, el hecho de plantear -al final de cada sesion-,
un reto en el que, para poder lograrse, se veia como requisito imprescindible la
participacion de todos y cada uno de los alumnos y las alumnas, ha resultado ser mas que

fructifero para contribuir a un cambio de conducta en los mismos.

A modo de conclusion, el tipo de metodologia que predomina a lo largo de la
propuesta es un método activo, ya que cada una de las situaciones y actividades
planificadas estan pensadas para que el alumnado participe y colabore de manera activa,
tanto individual como grupalmente; pues, por medio de las metodologias activas se
potencian principios necesarios para contribuir a un aprendizaje elocuente v,
consecuentemente, al desarrollo éptimo del alumnado (cooperacién, responsabilidad,

comunicacion y trabajo en equipo).

5.6 PLANIFICACION DE ACTIVIDADES

Centrdndonos concretamente en el disefio del proyecto, Rodriguez (2008) nos
habla de la relevancia que toma una correcta planificacion y vinculacion de los diferentes
elementos esenciales que debe integrar cualquier propuesta educativa. Todos estos
elementos deben englobar las necesidades del alumnado (quién debe contemplarse como
el protagonista de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje) y del profesorado (siendo
el principal guia que ayude al alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje por

medio de las consideraciones oportunas).

La propuesta educativa esta programada para llevarse a cabo en un total de 9
semanas, comenzando el 14 de Marzo y finalizando el 20 de Mayo (coincidiendo, dicho
dia, con el fin del periodo de practicas). De este modo, el desarrollo de los contenidos
previamente comentados se han llevado a cabo en un total de 16 sesiones (las 8 primeras
se relacionan con el desarrollo de las HFB vy las 8 siguientes con el desarrollo de la EC)
con cada uno de los grupos, teniendo cada una de ellas una duracién de 50 minutos. A su
vez, las actividades se han desarrollado acorde con el tiempo que requeria cada una de
ellas; ya que, dependiendo de la brevedad y/o grado de dificultad, algunas se han llevado

a cabo en una duracién de tiempo mayor y, por el contrario, otras en un tiempo menor.
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Para introducir al alumnado en el proyecto, en primer lugar se procedi6 a realizar
un cuestionario en el que el alumnado debia nombrar la tematica sobre la cual le gustaria
que se hiciese un proyecto de gamificacion el curso siguiente. Esto se hizo por el simple
hecho de partir de sus propios gustos e intereses y asi poder desembocar en un sentimiento
de motivacion por el proceso de ensefianza-aprendizaje. Afortunadamente, en los tres
grupos sali6 como temaética estrella los Pokémon, por lo que no se tuvo ninguna

controversia a la hora de decidir sobre qué enfocar el proyecto gamificado.

Una vez determinada la tematica, la semana anterior al inicio del mismo se
pegaron diversos carteles (ver Anexo Il) por varias zonas del colegio con el fin de causar
intriga e incertidumbre. De este modo, la primera sesion con cada grupo se fundamento
en la explicacion de la dindmica, para lo que hice llegar un primer comunicado (ver
Anexo I1l) en el que Pokemista (Pokémon que se encuentra en peligro) pedia la
colaboracion de todo el alumnado para que le pudieran salvar de la Ciudad Sedentaria.
Una vez el alumnado leyo toda la informacion, se procedio a la visualizacion de una
presentacion realizada en la herramienta virtual Genially (ver Anexo IV y en
https://app.genial.ly/editor/622a556bd4fc6d00128fb204)- en la que se encontraban las

normas y condiciones a seguir durante las préximas semanas si se aceptaba el reto.

Asimismo, en dicha presentacion se encuentra un tablero virtual que permite contemplar
la evolucion y el seguimiento diario del alumnado, pudiendo acceder el mismo de manera

individual a través de un usuario y una contrasefia comdn.

Para poder superar los diferentes retos, en ocasiones se debera trabajar de manera
individual, otras por parejas y otras por grupos. Para su posible adjudicacion, acordamos
que la formacién de los grupos iban a seguir siendo los establecidos en el resto de las
asignaturas (4 grupos de 4 o 3 alumnos cada uno, dependiendo del grupo-clase). No
obstante, para determinar los avatares (correspondiendose con los cuatro Pokémon:
Pichu, Charmander, Squirtle y Bulbasaur) se procedio a realizar en la primera sesion con
cada grupo el Juego de Cazapokémon con la finalidad de que fuese el propio alumnado
quién decidiese (en funcion del material recogido en el juego) el Pokémon que iba a

representarle en la aventura.

De este modo, cada grupo de trabajo comenzara con un Pokémon Débil, pudiendo
evolucionar (ver Anexo V) al Pokémon Fuerte y, finalmente, al Pokémon Ultrafuerte
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gracias a la adquisicion de medallas (ver Anexo V1); las cuales se podran conseguir si,
al finalizar cada sesion, el alumnado ha sido capaz de superar los retos planteados. La
obtencion de medallas se entregaran de manera individual. Una vez hayan finalizado los
retos de una UD, se procedera al recuento de medallas individuales que, a su vez, deberan
superar de manera grupal. Es decir, aunque el registro se lleve a cabo de manera
individual, para poder evolucionar de Pokémon deberan tener todos los miembros del
equipo el mismo nimero de medallas. En caso de que a algin alumno le falte alguna
medalla, bien sea por no haber superado algun reto, por haber incumplido alguna norma
o por falta de asistencia, se procedera al desarrollo de “retos extra” con el fin de que pueda

adquirir las medallas restantes.

En cuanto a los recursos espaciales, el proyecto se llevara a cabo en el aula de
referencia (explicacion de la dindmica, entrega y recuento de medallas y visualizacion de
la evolucion), en el gimnasio del colegio y, cuando el tiempo atmosférico lo permita, en
los patios. Como aspecto positivo del centro, destaco los espacios e instalaciones del
mismo por su gran amplitud. Sin embargo, el hecho de que el centro atienda al alumnado
desde la etapa de Educacion Infantil hasta la etapa de Bachillerato provoca que en el
gimnasio se produzcan varios encuentros de diferentes cursos a la vez, por lo que el
espacio disponible se simplifica de manera significativa. No obstante, todas las
actividades se han planteado y adaptado al espacio disponible, no suponiendo ningun

contratiempo.

Por otro lado, haciendo hincapié en los recursos materiales empleados para el
posible desarrollo de la propuesta, nos encontramos, principalmente, con el pdéster
principal (ver Anexo V), el cual se encuentra situado en el mural de cada clase. En él, el
alumnado debera afadir, al finalizar cada sesion, la medalla adquirida con la finalidad de
recopilar las medallas de todos los miembros del equipo y, en su debido momento,
proceder al recuento final. Asimismo, el tablero mencionado previamente (ver Anexo 1V)
nos servira como elemento de registro en lo que a la evolucion del alumnado se refiere,

pudiendo acceder al mismo el profesorado, el alumnado y sus correspondientes familias.

A la hora de proceder con el desarrollo de las sesiones, en cada una de ellas se

necesitaran materiales especificos del area de Educacion Fisica, tales como balones,
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pelotas, picas, cuerdas, aros, conos, bancos y petos, entre muchos otros. No obstante, para

el posible desarrollo de la unidad referente a la EC, seré necesario el empleo de un altavoz.

Centrandonos especificamente en el planteamiento de las Unidades Didacticas,
estas se complementan con las misiones a lograr. Del mismo modo, cada misién se
fundamenta de varios retos (actividades planteadas), los cuales el alumnado debera ir
superandolos con la finalidad de ir adquiriendo, de manera progresiva, mayor poder. Una
vez todo el grupo-clase consiga completar todas las misiones de cada UD (marcado por
un elemento interactivo en cada recorrido del tablero, tal y como se puede contemplar en
la Figura 5), se procedera a la entrega de un segundo y tercer comunicado (ver Anexo
I11). A través de dichas notificaciones, el alumnado se sentird cada vez mas intrigado y,

en consecuencia, con mas ganas de continuar con la aventura.

{EVOLUCION!

! o’ﬂ\
3 “.O
o

iSUPER EVOLUCION!

Figura 5. Elemento interactivo que determina la

evolucion

Asimismo, el centro decidié impulsar el proyecto Sherlock
Holmes, sustentdndose en una gymkana por la ciudad de Segovia
con la finalidad de que el alumnado, junto con sus familias, realizase

actividad fisica. Dicho proyecto durd tres semanas, por lo que

decidimos aprovechar esta oportunidad para establecer relacion con

el proyecto gamificado. De este modo, todo aquel alumnado que Figura 6.
se animase a realizar dicha actividad complementaria (evento Recompensa
especial) seria recompensado mediante Pokeball (ver Figura 6), especial

siendo recompensas especiales que potenciarian de manera significativa las habilidades

y poderes de los Pokémon, desembocando en numerosas ventajas para el alumnado.

Por otra parte, hay que resaltar que en la segunda mision, las actividades
correspondientes a la Puesta en accion ha sido responsabilidad del alumnado; por lo que,
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cada dia, una pareja o un trio han sido quienes han decidido el juego para llevar a cabo,

teniendo que marcar sus propias reglas y explicérselo al resto de los comparieros.

En cuanto a los retos propuestos para cada mision, en las Tablas 3 y 4 se puede
contemplar todo el planteamiento disefiado y llevado a cabo, estableciendo una relacion
curricular entre los contenidos de aprendizaje, los criterios de evaluacion y los estandares
de aprendizaje referentes a la asignatura de Educacion Fisica, concretamente del 4° curso

de Educacion Primaria.

Tabla 3. Retos referentes a la Misién 1 (HFB)

RETO SESION 1
Sesién inicial
OBJETIVOS

-Ser consciente de la
importancia de las

HFB en el dia a dia

Esta sesion sirvié como parte introductoria a la propuesta
planteada.

Una vez explicado los elementos clave, se procedi6 a la
realizacion de una actividad (Cazapokémon) con la finalidad de
determinar los equipos.

RETO SESION 2
Desplazamientos
OBJETIVOS
-Conocery
desarrollar distintas
formas de
desplazamiento
(habituales y no
habituales)

Puesta en accidn: juego de Polis y Cacos.

Parte principal:
1. Por grupos de 5 personas, deben ir desplazandose de
un lado a otro, cada vez de una manera diferente.
2. Relevos empleando los desplazamientos utilizados en
la actividad anterior.
3. Desplazarse de diferentes maneras por encima de unas
cuerdas sin caerse.

Vuelta a la calma: juego de Bomba.

RETO SESION 3
Desplazamientos
OBJETIVOS
-Reconocer
distancias y
direcciones respecto
a objetos
-Ser capaz de
desplazarse en
diferentes sentidos y
direcciones

Puesta en accion: juego de Cocodrilo campo a campo.

Parte principal:

1. Juego de Stop, pudiendo salvar utilizando diferentes
desplazamientos (gateando, reptando...).

2. Modificacion del juego de las Sillas.

3. Endos grupos, deben intentar desplazarse hacia el
campo contrario con la finalidad de robar el mayor
numero de materiales posibles.

4. Monos y serpientes: los monos deben pillar a las
serpientes. Para ello, los primeros tendran que
desplazarse a cuadrupedia y los segundos reptando.

Vuelta a la calma: reto cooperativo.

RETO SESION 4
Saltos

Puesta en accion: juego de EI conejo y sus zanahorias.

Parte en principal:
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OBJETIVOS
-Ser consciente de
las diferentes formas
que existen de saltos
y experimentarlas
por medio de
diferentes juegos

1. Cazadores, leones y ciervos: cada uno debe ir saltando
de una manera diferente.

2. Varios aros por el espacio de diferentes colores, cada
uno de ellos se debe salar de una manera.

3. El juego de las 4 esquinas, desplazandose de un sitio a
otro saltando.

4. Carrera: por equipos, el primero debe salir saltando
hasta un punto, tumbarse, y esperar a que el siguiente
lo salte; y asi sucesivamente.

Vuelta a la calma: reto cooperativo.

RETO SESION 5
Saltos
OBJETIVOS
-Desarrollar la
habilidad de salto de
altura y de longitud

Puesta en accidn: juego de Agacha bolita.

Parte principal:

1. Por el espacio habra diversas cuerdas, por lo que el
alumnado -de manera libre- debera indagar sobre
como utilizarlas.

2. Salto de altura y salto de longitud.

3. Circuito de saltos: para pasar los aros, deben colocarse
un balén entre los tobillos y saltar de aro en aro; para
la pasar la cuerda, tienen que saltarla en zig-zag y a la
pata coja; para los ladrillos, deberan saltarlos con los
pies juntos; y, por ultimo, correr hasta la pared y saltar
lo més alto posible para pegar un posits.

Vuelta a la calma: reto cooperativo.

RETO SESION 6
Giros
OBJETIVOS
-Ser consciente de
los diferentes giros
que podemos
realizar, de sus
direcciones y
experimentarlos y
explotarlos por
medio de diferentes
juegos y actividades

Puesta en accion: modificacion del Pilla-pilla, pues cuando
una persona es pillada, debe quedarse quieto con los brazos en
forma de taza y esperar a que un compariero le enganche y
ambos giren 360° para poder salvarse.

Parte principal:

1. La peonza giratoria

2. Carrea de troncos: por equipos, el primero de cada uno
debe ir girando hacia una zona determinada, en la cual
se tumbara y esperaré a que el siguiente haga lo
mismo Yy le salte haciendo un giro; y asi hasta llegar al
final.

3. Juego de El relojito.

Vuelta a la calma: reto cooperativo.

RETO SESION 7
Lanzamientos y
recepciones
OBJETIVOS
-Lanzar y receptar
con precision (tanto

Puesta en accion: juego de Patito mareado.

Parte principal:
1. Por parejas, deben lanzar y recepcionar un balon de
diferentes maneras.
2. Endos filas, un miembro de cada pareja debe intentar
lanzar la pelota hasta llegar a su compafiero.
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a uno mismo como
al resto de
compafieros)
-Desarrollar
lanzamientos y
recepciones a
distancia

3. Juego de Balon prisionero.

4. Se colocan varias pelotas en el centro del campo; de
este modo, cada equipo debe correr hasta dicho centro
e intentar lanzar -con la mano- al campo contrario el
mayor numero de balones y pelotas posibles hasta que
se diga jManos quietas!

Vuelta a la calma: reto cooperativo.

RETO SESION 8
Repaso de todas las
HFB
OBJETIVOS
-Fomentar la
adquisicion de todo
lo trabajado hasta el
momento

Parte principal: para proceder a un repaso de todo lo trabajado
en esta UD, se realiz6 el juego de La Oca de las habilidades
(ver Anexo VII).

Vuelta a la calma: al ser la tltima sesion de la UD, se procedi6
a entregar las correspondientes fichas de evaluacion, asi como
la realizaciéon de un Kahoot para conocer el grado de
adquisicién del alumnado.

Tabla 4. Retos referentes a la Mision 2 (EC)

RETO SESION 1
Conocimientos
previos
OBJETIVOS
-Ser consciente de la
importancia que
toma el lenguaje no
verbal en el dia a
dia

Antes de proceder con el inicio de esta UD, se realiz6 un
recuento de las medallas obtenidas a lo largo de todas las
sesiones previamente desarrolladas. De este modo, Pokemista
mando otro comunicado (véase Anexo XIII) en el que decia que
todos los grupos tenian el poder de evolucionar debido a la
adquisicion de todas las medallas establecidas.

Por otra parte, centrandonos en el inicio de esta UD, se
realizaron varios ciclos de reflexion-accion a modo de toma de
contacto con los diferentes contenidos a impartir en dicha UD.
Entre ellos podemos destacar la importancia del lenguaje
corporal (gestos, postura...), del ritmo, del movimiento y del
baile.

RETO SESION 2
Ritmo y movimiento
OBJETIVOS
-Tomar conciencia
de los recursos
expresivos propios
del cuerpo y del
movimiento

Parte principal:

1. Por parejas, uno intenta pillar al otro; para salvarse,
debe realizar una figura estatica y mantenerla durante
5 segundos.

2. Juego de Simon dice.

3. Actividades para trabajar el ritmo: poner diferentes
canciones y adaptar el movimiento del cuerpo y los
desplazamientos al ritmo de cada cancion. Primero de
manera individual, después por parejas, después por
pequefios grupos y, finalmente, en gran-grupo.

Vuelta a la calma: juego de Bomba.

RETO SESION 3

Parte principal:

44




TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

Ritmo y movimiento 1. Por grupos, deben atar 3 cuerdas, agarrarla e intentar
OBJETIVOS mantener el equilibrio mientras giran.
-Relacionar las HFB 2. Por grupos, deben trasladar un globo de una zona a
con algunos otra con las diferentes partes del cuerpo.
elementos bésicos de 3. Por grupos, deben realizar movimientos con el cuerpo
la EC a fin de producir el efecto onda.

4. Endos filas, deberan pasarse un balon con diferentes
partes del cuerpo.
Vuelta a la calma: por parejas, deben dibujar en la espalda un
mensaje o una figura con el fin de intentar adivinarla.
RETO SESION 4 | Parte en principal: poniéndoles en la situacion de que son

Expresiony marionetas, por parejas deben ir haciendo las diferentes
dramatizacion indicaciones que se les ira dando a lo largo de la sesion.
OBJETIVOS Vuelta a la calma: al ritmo de la musica, deben adaptar los
-Emplear los movimientos de una marioneta al ritmo de cada cancion.

recursos expresivos
del cuerpo para
representar
situaciones y
expresar
sensaciones
RETO SESION 5 | Parte principal:

Expresiony 1. Alzamos al compariero.
dramatizacion 2. Elespejo.
OBJETIVOS 3. El dibujo simbdlico.
-Desarrollar la 4. La cuerda ficticia.
capacidad de 5. Cuentos dramatizados.
creatividad y Vuelta a la calma: juego del Director de Orquesta.

espontaneidad a la
hora de representar
RETO SESION 6 | Parte principal:

Juegos bailados y 1. Laestatua libre.
Sketch 2. Laestatua obligada.
OBJETIVOS 3. El maestroy las letras.
-Desarrollar la 4. El baile de los periodicos
comunicacion entre 5. Moverse al ritmo de la musica con la parte del cuerpo
iguales por medio de que se les indique.
la danzay la 6. Por parejas, salen al “escenario” a bailar con el fin de
expresion que el resto les imite.

7. Deben realizar, por grupos, acciones cotidianas
adaptandolas al ritmo de las canciones.
Vuelta a la calma: juego de El asesino, el complice y el policia.
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RETO SESION 7 | Parte principal: esta sesion se basard en la creacion de un
Juegos bailadosy | Sketch, por lo que, en primero lugar, en el aula se les pondra

sketch un video en el que se les demuestre en qué consiste y los
OBJETIVOS diversos elementos de los que esta conformado.
-Conocer Posteriormente, por grupos, deberan coger dos papeles de
subgeneros del forma aleatoria y leer la emocion/accion que les tocara
teatro poco representar. De este modo, tendran toda la sesion para concretar
conocidos ideas, movimientos, ejecuciones, vestimenta. ..

-Fomentar habitos | Vuelta a la calma: por parejas, masajes con pelotas por las
de trabajo grupal | diferentes partes del cuerpo.

RETO SESION 8 | Esta sesion se basa en la exposicion de cada uno de los Sketch
Exposicidn final ensayados en la sesion anterior. Para ello, primero se dejaran

OBJETIVOS 10 minutos para rematar los Gltimos detalles y, posteriormente,
-Ser capaz de se procedera a la exposicion final de cada grupo ante sus
coordinarse con el | iguales; quienes, a su vez, actuaran como jurado.
resto de los

compafieros a la
hora de representar
-Adaptar los
movimientos al ritmo
de la musica

Para dar por finalizado el proyecto, la tltima sesién con cada grupo se procedi6 a
la entrega del tercer y altimo comunicado (ver Anexo Ill), asi como de la recompensa
final, siendo un diploma (ver Anexo VIII) en el que se les otorgaba el Titulo de
Entrenadores y Entrenadoras oficiales, puesto que habian sido capaces de superar las

Misiones y, consecuentemente, salvar a Pokemista.

5.7 EVALUACION

El proceso de evaluacion es un aspecto necesario para poder contemplar el grado
de adquisicion del alumnado respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje. Apoyandonos
en los diferentes documentos leidos -prevaleciendo lo evidenciado por Lopez (2006)- , el
modelo de evaluacion mas efectivo es aquel que engloba, a su vez, tres tipos de
evaluaciones: la Evaluacion Formativa, la Evaluacion orientada al aprendizaje y la
Evaluacion orientada para el Aprendizaje. Una de las cualidades que retnen todas ellas
es contemplar al alumnado como verdadero protagonista de su propio aprendizaje;

proporcionando, siempre que sea necesario, un feedback constante que va a permitirle
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afianzar de manera mas efectiva los contenidos con la finalidad de conseguir aprendizajes

sustentados en el principio de significatividad.

Cuando hacemos mencion al modelo de evaluacion, no debemos asimilarlo a la
calificacion, pues, el primero, es un proceso sustentado en la continuidad del trabajo
diario con la finalidad de observar el progreso del alumnado en lo que a la adquisicién
de conocimientos se refiere; mientras que, el segundo, hace referencia a un dato numérico
obtenido a través del desempefio que se ha empleado en las diferentes actividades y/o

situaciones planteadas, atendiendo a los criterios registrados en una escala determinada.

De acuerdo con Pérez (2011), todos los instrumentos que se utilicen para proceder
a la evaluacion y calificacion del alumnado tienen que atender a las capacidades
manifestadas en los diferentes objetivos curriculares. Para ello, para poder evaluar las
capacidades cognitivas (saber), se acordo realizar -al finalizar las dos UD- una pequefia
prueba calificativa, constituida por un Kahoot (https://create.kahoot.it/share/cuanto-
habeis-aprendido/c8f5f112-fa00-47ca-aale-37a09fedalf8) y wuna prueba escrita.

Asimismo, al inicio de las sesiones, se procedia a realizar preguntas sobre los contenidos

trabajados en la sesion anterior con el proposito de que el alumnado recordara vy,
consecuentemente, afianzara dichos contenidos; y, del mismo modo, a lo largo de las
sesiones, este tipo de capacidades se podian contemplar por medio de las diferentes
reflexiones originadas en las asambleas y los ciclos de reflexion-accion. Por otra parte,
para evaluar las capacidades fisico-motrices (saber hacer) se ha elaborado una escala
de puntuacion con la finalidad de proceder a una evaluacion mas individualizada. De este
modo, cada dia eran uno o dos los objetivos que se pretendian abordar, por lo que a través
de la observacion directa, se procedia a asignar una puntuacion u otra. Y, por ultimo, para
evaluar las capacidades afectivo-sociales (saber ser), se procedio a confeccionar una
lista de control (check-list) con la finalidad de registrar las diversas observaciones directas
sobre ciertos indicadores (tales como la participacion, el respeto por sus iguales y por el

material...).

A modo de resumen, en la Tabla 5 se puede contemplar lo previamente
mencionado, clasificando, por una parte, las técnicas empleadas; y, por otra parte, los

instrumentos utilizados para, posteriormente, proceder al proceso de calificacion.
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Tabla 5. Técnicas e instrumentos utilizados para evaluar al alumnado y su % de

calificacién correspondiente

TECNICA INSTRUMENTO % DE CALIFICACION
Prueba objetiva Kahoot y cuestionario 20%
Prueba alternativa Reflexion individual y grupal a 10%

través de las asambleas y los

ciclos de reflexion-accion

Observacion Escala de puntuacion (ver Anexo 60%
directa IX) y lista de control

Autoevaluacion Rabrica de autoevaluacion (ver 10%
individual y grupal Anexo X) y diana de

autoevaluacion grupal (ver Anexo
X1)

5.8 ATENCION A LA DIVERSIDAD

No nos encontramos con ningin ACNEAE en todo el curso en el que se ha llevado
a cabo la propuesta didactica. Por lo tanto, no ha sido necesario llevar a cabo ningun tipo
de adaptacion en las actividades, ya que cada una de ellas estan pensadas para que todos

y cada uno de los alumnos y de las alumnas puedan participar.

Ademas, tal y como afirman Pérez y Pérez (2004), todas las actividades pensadas
para llevar a cabo en el aula deben ser lo mas posiblemente accesibles y cercanas a la
realidad y limitaciones del alumnado, de tal forma que no supongan “ningun elemento de

discriminacion” (Pérez y Pérez, 2004, p. 143).
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6. RESULTADOS

Para proceder a un andlisis de los resultados efectivo, tomaremos como referencia
las respuestas de los diferentes instrumentos de evaluacion empleadas por los tres grupo-
clase correspondientes al 4° curso de EP, puesto que todos y cada uno de los mismos han

realizado los mismos retos a lo largo de la aventura.

En primer lugar, hay que destacar la diana de autoevaluacién grupal (ver Anexo
XI) como herramienta facilitadora a la hora de conocer la valoracién del alumnado en
relacion con el desarrollo de la propuesta educativa. De este modo, comenzaremos con el
andlisis correspondiente a los resultados obtenidos tras la elaboracion de la misma,
determinada por 5 items en la que, tras un acuerdo mayoritario entre los componentes de
un mismo grupo, debian marcar -en un baremo del 1 al 4- la puntuacion que creian

correspondiente.

En relacion con los resultados obtenidos, nos vamos a centrar en los obtenidos por
cada grupo en relacién con cada item (ver Figura 7). De este modo, nos encontramos con
que todos los grupos han coincidido a la hora de marcar la maxima puntuacién en relacion
con el item ndmero 1 (Hemos mostrado interés por los retos marcados), el 2 (Hemos
participado de manera activa y constante en todas las actividades) y el 4 (Hemos
aprendido que el desarrollo de las HFB y la EC son muy importantes en nuestras vidas).
En relacién a esto, destacamos esta valoracion por parte del alumnado porque realmente
estos tres items son los que mayormente se relacionan con los objetivos que se pretendian
abordar con la implementacion de la puesta en practica, por lo que la satisfaccion en lo

que a la labor docente se refiere es bastante considerada.

Por consiguiente, el item numero 3 (Hemos trabajado de manera cooperativa
entre nosotros y con el resto del grupo-clase) fue marcado con menor puntuacion por tres
de los doce grupos totales, correspondiéndose todos ellos a la clase de 4°C, siendo el
grupo-clase méas competitivo en comparacion con los otros dos. Aun asi, valoramos muy
positivamente la implicacion de todo el alumnado a la hora de realizar las actividades, y
mas en aquellas en las que se requeria la participacion de todo el alumnado para lograr el
reto establecido. Ademas, tras revisar los resultados, se mantuvo una conversacion con el

alumnado correspondiente a esta clase previamente mencionada con el propdsito de dar
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pie a la reflexion sobre la excesiva competitividad que surgia en esa clase, llegando a la

conclusién de que intentarian mejorar este aspecto de cara al futuro.

Por altimo, el item 5 (Hemos propuesto actividades innovadoras para la parte del
calentamiento) fue el que obtuvo menor puntuacion en comparacién con el resto, ya que
ocho de los doce grupos consideraron una menor puntuacion. Antes de observar los
resultados, imagindbamos que esto sucederia por el simple hecho de que el alumnado se
limitaba a proponer aquellas actividades que ya habia realizado a lo largo del curso, por
lo que la creatividad e imaginacion del alumnado estuvo muy condicionada por los gustos

e intereses de los educandos.

DIANA DE AUTOEVALUACION GRUPAL

4A1 4A2 4A3 4A4 481 482 483 484 4Cc1 4c2 4C3 4c4

El.1 w2 mi3 w4 miS

Figura 7. Grafico referente a los resultados de la diana de autoevaluacion grupal

En otro orden de ideas, resulta necesario hacer un analisis de las rdbricas de
autoevaluacion (ver Anexo X) que el alumnado efectu6é de manera individual al finalizar
cada mision, teniendo un total de 4 items y una escala de puntuacién del 1 (minima

puntuacion) al 3 (maxima puntuacion).

En primer lugar, haremos relevancia a los resultados obtenidos tras la rubrica
referente a la mision de las HFB (ver Figura 8). En este caso, el item con mayor
puntuacion (el 100% del alumnado marc6 la maxima puntuacion) fue el relacionado con
los desplazamientos, ya que todo el alumnado consigui6 superar las actividades enfocadas

a esta habilidad de manera muy satisfactoria.

Por consiguiente, el item 2 (saltos) y 3 (giros) obtuvieron menor puntuacion
aunque bastante similar al anterior, ya que el 84,8% del alumnado marc6 la maxima
puntuacion en el item 2, cifra que se corresponde con 39 de los 46 alumnos y alumnas

totales (encontrando la mayor dificultad en los saltos con las dos piernas juntas); y, por
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otro lado, el 93,4% del alumnado (43 de los 46 educandos totales) marco la maxima

puntacion en concordancia con el item 3.

Por altimo, el item 4 (lanzamientos y recepciones) fue el que menor puntuacién
obtuvo, ya que solo el 69,6% del alumnado (32 de los 46 educandos totales) considerd
que su actividad motriz se relacionaba con la maxima puntuacion. Este resultado impacto
bastante, ya que todo el alumnado que marco la puntuacion intermedia se relacionaba con

el género femenino.

Desplazamientos Saltos Lanzamientos y recepciones

0% 0%

@3

o1

Figura 8. Graficos referentes a los resultados de las rdbricas de autoevaluacion
individual de las HFB

En igual forma, se procede al analisis de los resultados obtenidos en relacion con
la rabrica referente a la EC, formada por 4 items (cada uno de ellos correspondiéndose
con un elemento concreto de esta disciplina) y una escala de puntuacion equivalente a la

anterior.

Tras la revision de los resultados (ver Figura 9), se obtiene que el item 1
(movimiento y ritmo) y el 4 (sketch y exposicién final) son los mas puntuados, destacando
incluso el ultimo mencionado debido a que el 89,1% del alumnado total considera que ha
sido capaz de superar este item con creces. Del mismo modo, el 84,8% del alumnado total

marco la maxima puntuacién en relacion con el primer item.

En este orden de ideas, el 73,9% del alumnado total indica que su desempefio en
el tercer item (juegos bailados) se corresponde con la méxima puntuacion. Y, por ultimo,
el item 2 (expresion y dramatizacion) es el menor puntuado por el alumnado, ya que

solamente el 65,2% marca la maxima puntuacion.

Para dar por concluida esta parte, una vez se llevé a cabo el analisis y valoracién
de los resultados obtenidos tras las herramientas de evaluacion elaboradas por parte del
alumnado (tanto individual como grupalmente), se procedio a la comparacion entre estos

con los elaborados particularmente por medio de la hoja con escala de puntuacion (ver
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Anexo IX) gque se implemento para evaluar a cada uno de los alumnos y las alumnas en

las respectivas misiones.

Movimiento y ritmo Expresion y dramatizacion Juegos bailados Sketch y exposicion final

[=E}

[=E1

Figura 9. Graficos referentes a los resultados de las rabricas de autoevaluacion
individual de la EC

Afortunadamente, la valoracion personal fue bastante similar a la consensuada por
el alumnado, llegando a la conclusion de que los items en los que mas impetu se puso se
relacionan con aquellos en los que el alumnado debia poner todo su desempefio
(participacion activa) para lograr el objetivo marcado y, consecuentemente, poder recibir
la recompensa asignada. Del mismo modo, resaltan con creces los items vinculados con
el trabajo en equipo, ya que aunque previamente se haya mencionado la excesiva
competitividad en alguno de los alumnos, por lo general se puede decir que nos
encontramos ante tres grupo-clases en donde el compafierismo destaca muy
positivamente, llegdndose a confeccionar un clima de aula lo bastante fructifero como

para poder llevar a cabo la propuesta de intervencion muy adecuadamente.

En pocas palabras, el andlisis de los resultados nos ha servido para conocer el
pensamiento, el grado de conocimiento y las vivencias experimentadas por el alumnado
a lo largo de todo el proceso de ensefianza-aprendizaje; pudiendo conocer, de este modo,
las conductas en las que mayor interés se ha puesto y, por el contrario, aquellas en las que
se deberan de enfocar desde otra perspectiva con el proposito de que el alumnado sea

capaz de considerar que su implicacion ha sido lo mas gratificante posible.
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7.CONCLUSIONES

Con el proposito de dar un sentido critico al trabajo confeccionado, en primer

lugar daremos respuesta a los objetivos establecidos al inicio del documento presente.

El primero de ellos, fue despertar en el alumnado un sentimiento de motivacion
por medio de la implementacion de la propuesta gamificada. Favorablemente, este
objetivo ha sido cumplido con creces debido al interés que, desde el primer momento, el
alumnado mostré por adentrarse en la aventura, manteniendo dicha predisposicion a lo
largo de todo el proyecto. Consideramos que este hecho, en parte, es debido a que la
forma en la que se introdujo y en la que se ha enfocado ha sido determinante para

incentivar en el alumnado la incertidumbre necesaria para captar su atencion.

En relacion con el primero, el siguiente se basaba en considerar al alumnado como
el principal protagonista de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje, objetivo que
también ha sido cumplido debido a que todos los retos marcados implicaban que el

alumnado actuase de manera constante desde una perspectiva activa y participativa.

El siguiente objetivo hace referencia a fomentar habitos de trabajo en equipo,
aspecto necesario dentro del ambito educativo debido a que, por medio de este tipo de
dinamica, se ofrecen multitud de beneficios en lo que al desarrollo integral de la persona
se refiere. De este modo, queda comprobado que cuando se establecen situaciones en las
que se debe participar de manera conjunta con otras personas para conseguir la meta, la
competitividad brilla por su ausencia y el compafierismo sobresale con creces, siendo un
aprendizaje basico para fomentar valores dentro del aula. Ademas, la metodologia estrella
empleada en el centro donde he llevado a cabo la propuesta se corresponde con el
Aprendizaje Cooperativo, por lo que el alumnado esta mas que acostumbrado a trabajar

de esta manera.

El Galtimo objetivo establecido fue contemplar el juego como dindmica
potenciadora dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Tras los resultados analizados
en el apartado anterior, llegamos a la conclusion de que el objetivo planteado se ha
cumplido muy satisfactoriamente. Esto se debe a que el juego permite introducir
mecanicas y estrategias que, a la vista del alumnado, resultan muy atractivas por

fundamentarse en la diversion. Y, del mismo modo, para la labor docente nos sirve como

53



TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

medio facilitador para el desarrollo de conocimientos; fundamentandose, de esta manera,
un estrecho vinculo entre alumnado-profesorado, siendo necesario para la confeccion de

un efectivo clima de aula.

En otro orden de ideas, la propuesta gamificada ha sido todo un éxito,
considerando el interés y la perseverancia del alumnado como promotores de este
resultado tan gratificante. De esta manera, el proyecto no tuvo ninguna limitacion, puesto
que se ha llevado a cabo tal y como se esperaba gracias al esfuerzo y la ilusion

desempafada en la elaboracion y el desarrollo del mismo.

No obstante, si es cierto que, como profesionales de la ensefianza, debemos estar
actualizados de manera constante en todos los ambitos que nos rodean. Se hace mencion
a este tema porque, de primeras, la concepcion que teniamos sobre el concepto de
gamificacion no era lo suficientemente cuantiosa como para disefiar una propuesta
sustentada en dicha metodologia. De hecho, uno de los motivos por los que se decidid
abordar la gamificacion como eje principal de este trabajo fue por eso mismo, porque
habiamos oido hablar de ella pero nunca nos habiamos detenido a buscar informacion
sobre su origen, su enfoque, su dindmica... por lo que, gracias a ello, se ha permitido
ampliar bastante informacion sobre el tema, siendo un aspecto necesario si pretendemos

formarnos como verdaderos profesionales dentro del ambito educativo.

Para concluir, hay que recalcar que aunque se haya tomado como referencia el
area de Educacidn Fisica, este tipo de metodologia se puede implementar en cualquier
otra materia, ya que los beneficios que genera su implementacion son lo suficientemente
valiosos como para desaprovecharlos. En primer lugar, porque por medio de su puesta en
practica se consiguen experiencias y, consecuentemente, aprendizajes significativos
debido al clima motivacién que se crea, siendo imprescindible a la hora de poder
relacionar los conocimientos que ya sabe con los que esta aprendiendo. Y, en segundo
lugar, porque al considerarse una metodologia activa y participativa, fomenta una de las
competencias bésicas en edades tempranas, correspondiéndose esta con el aprender a
aprender, la cual esté estrechamente ligada con la autonomia. Por esto mismo, estamos
seguros de que este proyecto puede llevarse a la practica en un futuro sin duda alguna,
todo ello con la finalidad de promover una ensefianza sustentada en la motivacion, en las
ganas por querer aprender y, lo mas importante, con el proposito de contribuir a una

ensefianza de calidad que garantice el desarrollo integral de todo el alumnado.

54



TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

8. REFERENCIAS

Alonso, J. R. (15 de noviembre de 2017). Fomento de la actividad fisica en la escuela.

Neurociencia. Recuperado de: https://jralonso.es/2017/11/15/fomento-de-la-

actividad-fisica-en-la-escuela/

Beltran, V. J. & Devis J. (2019). El pensamiento del alumnado inactivo sobre sus
experiencias negativas en educacion fisica: los discursos del rendimiento,
salutismo y masculinidad hegeménica. Revista internacional de Ciencias del
Deporte, 15(55), 20-34. Recuperado de:
https://www.redalyc.org/journal/710/71065357003/html/

Bisquerra, R. (2000). Educacion emocional y bienestar. Barcelona: Ciss-Praxis.

Carbonell, T., Antofianzas, J. L. y Lope, A. (2018). La educacion fisica y las relaciones
sociales en educaciéon primaria. International Journal of Developmental and
Educational Psychology, 2(1), 269-282. Recuperado de:
https://www.redalyc.org/journal/3498/349856003029/html/

Castillo, M. J., Escobar, M. G., Barragan, R. A. y Cardenas, M. Y. (2022). La
Gamificacion como herramienta metodoldgica en la ensefianza. Polo del
Conocimiento, 7(1), 686-701. Recuperado de:

https://dialnet.unirioja.es/serviet/articulo?codigo=8331458

Charchaoui, 1., Cachon, J., Chacon, F. y Castro, R. (2017). Tipos de motivacion para
participar en las clases de educacion fisica en la etapa de ensefianza secundaria
obligatoria  (E.S.O.).  Accionmotriz, (18), 37-46. Recuperado de:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6324713

De Espafia, G. Ministerio de Educacion y Formacion Profesional. Recuperado de:

https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-actual/competencias-

clave.html

Decreto 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la

implantacién, evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad

55


https://jralonso.es/2017/11/15/fomento-de-la-actividad-fisica-en-la-escuela/
https://jralonso.es/2017/11/15/fomento-de-la-actividad-fisica-en-la-escuela/
https://www.redalyc.org/journal/710/71065357003/html/
https://www.redalyc.org/journal/3498/349856003029/html/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8331458
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=15566
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6324713
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-actual/competencias-clave.html
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-actual/competencias-clave.html

TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

de Castilla y Leon. Boletin Oficial de Castilla y Ledn, 152, 25/07/2016.
Recuperado de: https://www.educa.jcyl.es/es/resumenbocyl/decreto-26-2016-21-

julio-establece-curriculo-requla-implant

Delgado, M. A. (1991). Los estilos de ensefianza en E.F. Propuesta para una reforma de

la ensefianza. Granada: ICE.

Ezquerra, R. (2020). Propuestas de gamificacion en educacion fisica. (Trabajo Fin de
Grado, Universidad de Cantabria). Recuperado de:
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/19756/EZQUERRA
RODRIGUEZRAQUEL .pdf?sequence=1&isAllowed=y

Ferreras, 1. M. (2018). Evolucién historica de la Educacion Fisica en Espafia. Revista

Ventana Abierta, (33). Recuperado de: https://revistaventanaabierta.es/evolucion-

historica-de-la-educacion-fisica-en-
espana/#:~:text=Podemos%?20encontrar%20en%20sus%200r%C3%ADgenes,.en
%20las%20escuelas%20desde%201900.

Fortea, M. A. (2019). Metodologias didacticas para la ensefianza/aprendizaje de
competencias. Materiales para la docencia universitaria de la Universitat Jaume I,
Q). Recuperado de:
http://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/182369/MDU1.pdf?sequen
ce=1&isAllowed=y

Garcia, J. A. (2011). Modelo educativo basado en competencias: importancia y
necesidad. Revista Electronica "Actualidades Investigativas en Educacion”,
11(3), 1-24. Recuperado de:
https://www.redalyc.org/pdf/447/44722178014.pdf?fbclid=IwWAR1TaEEWJG3N
UI8qcrO6g5cedSvIBVLyp6yL cx8unSvz2L 6KtH4pHKCLOWA

Garcia, A., Roig, M., Gabalddn, S., Torralba, F., Cafiada, D., Gonzalez, M., Roman, B.,
Guerra, M., Segura, S., Alvaro, M., Til, L., Ullot, R., Esteve, . y Prat, F.. (2013).
La actividad fisica mejora el aprendizaje y el rendimiento escolar. Los beneficios

del ejercicio en la salud integral del nifio a nivel fisico, mental y en la generacion

56


https://www.educa.jcyl.es/es/resumenbocyl/decreto-26-2016-21-julio-establece-curriculo-regula-implant
https://www.educa.jcyl.es/es/resumenbocyl/decreto-26-2016-21-julio-establece-curriculo-regula-implant
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/19756/EZQUERRARODRIGUEZRAQUEL.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/19756/EZQUERRARODRIGUEZRAQUEL.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://revistaventanaabierta.es/evolucion-historica-de-la-educacion-fisica-en-espana/#:~:text=Podemos%20encontrar%20en%20sus%20or%C3%ADgenes,en%20las%20escuelas%20desde%201900
https://revistaventanaabierta.es/evolucion-historica-de-la-educacion-fisica-en-espana/#:~:text=Podemos%20encontrar%20en%20sus%20or%C3%ADgenes,en%20las%20escuelas%20desde%201900
https://revistaventanaabierta.es/evolucion-historica-de-la-educacion-fisica-en-espana/#:~:text=Podemos%20encontrar%20en%20sus%20or%C3%ADgenes,en%20las%20escuelas%20desde%201900
https://revistaventanaabierta.es/evolucion-historica-de-la-educacion-fisica-en-espana/#:~:text=Podemos%20encontrar%20en%20sus%20or%C3%ADgenes,en%20las%20escuelas%20desde%201900
http://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/182369/MDU1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/182369/MDU1.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.redalyc.org/pdf/447/44722178014.pdf?fbclid=IwAR1TaEEwJG3NUl8qcrO6q5cedSv9BvLyp6yLcx8unSvz2L6KtH4pHkCLOWA
https://www.redalyc.org/pdf/447/44722178014.pdf?fbclid=IwAR1TaEEwJG3NUl8qcrO6q5cedSv9BvLyp6yLcx8unSvz2L6KtH4pHkCLOWA

TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

de valores. Esplugues de Llobregat (Barcelona): Hospital Sant Joan de Déu.

Recuperado de: http://www.infocop.es/pdf/Faros7Deporte.pdf

Gomez, I. (2013). La importancia de la actividad fisica en Educacion Primaria.
Publicaciones Didacticas, 41. Recuperado de:
https://core.ac.uk/download/pdf/235863473.pdf

Guillamon, A. R., Carillo, P. J., Garcia, E., Moral, J. E. y Gil, P. (2021). Revision
bibliogréafica de los métodos ensefianza en educacion fisica. Acciénmotriz, (27),
46-56. Recuperado de:

https://dialnet.unirioja.es/serviet/articulo?codigo=8001191

Gutiérrez, M. (2018). Estilos de aprendizaje, estrategias para ensefiar. Su relacién con el
desarrollo emocional y “aprender a aprender”. Tendencias Pedagogicas, (31), 83-
96. Recuperado de:

https://revistas.uam.es/tendenciaspedagogicas/article/view/tp2018.31.004

Hernandez, B. (2009). Los métodos de ensefianza en la Educacion Fisica. Lecturas:
Educacion Fisica y Deportes, (132). Recuperado de:

https://www.efdeportes.com/efd132/los-metodos-de-ensenanza-en-la-educacion-

fisica.htm

Hernandez, K. D., Morén, M. R. y Bucheli, B. A. (2018). La actividad fisica y el
desarrollo emocional: una propuesta a considerar en la practica educativa. Revista
Conrado, 14(63), 159-163. Recuperado de:
http://scielo.sld.cu/pdf/rc/v14n63/1990-8644-rc-14-63-159.pdf

Ley 77/1961, de 23 de diciembre, sobre Educacion Fisica. Boletin Oficial de Estado, 309,
27/12/1961. Recuperado de:
https://www.boe.es/boe/dias/1961/12/27/pdfs/A18125-18129.pdf

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006,
de 3 de mayo, de Educacion. Boletin Oficial de Estado, 340, 30/12/2020.
Recuperado de: https://www.boe.es/boe/dias/2020/12/30/pdfs/BOE-A-2020-

17264.pdf

57


http://www.infocop.es/pdf/Faros7Deporte.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/235863473.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=15566
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8001191
https://revistas.uam.es/tendenciaspedagogicas/article/view/tp2018.31.004
https://www.efdeportes.com/efd132/los-metodos-de-ensenanza-en-la-educacion-fisica.htm
https://www.efdeportes.com/efd132/los-metodos-de-ensenanza-en-la-educacion-fisica.htm
http://scielo.sld.cu/pdf/rc/v14n63/1990-8644-rc-14-63-159.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/1961/12/27/pdfs/A18125-18129.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/2020/12/30/pdfs/BOE-A-2020-17264.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/2020/12/30/pdfs/BOE-A-2020-17264.pdf

TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

Llorente, M. L. (2022). Memoria del Practicum Il. (Trabajo académico). Universidad de
Valladolid.

Lopez, V. M. (2006). La evaluacion en Educacion Fisica. Revision de los modelos
tradicionales y planteamiento de una alternativa: la evaluacion formativa y

compartida. Madrid: Mifio y Davila Editores.

Maganfia, E. (2020). La gamificacion en Educacion Fisica como instrumento motivacional
para realizar una actividad fisica saludable. (Trabajo Fin Grado, Universidad de
Valladolid). Recuperado de: https://uvadoc.uva.es/handle/10324/38364

Magafa, E., Manrique, J. C., Manso, V., Ramos, M. A. y Fraile, J. (2020). La
gamificacion como herramienta motivacional para fomentar una actividad fisica
saludable: ejemplificacién de una propuesta en educacion fisica. EméasF, (64), 30-

45. Recuperado de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7352781

Marquez, S., Rodriguez, J. y De Abajo, S. (2006). Sedentarismo y salud: efectos
beneficiosos de la actividad fisica. Apunts Educacion Fisica y Deportes, (83), 12-
24. Recuperado de: https://www.redalyc.org/pdf/5516/551656962003.pdf

Ministerio de Educacion y Formacion Profesional. (s.f.). Competencias clave.

Recuperado  de:  https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-

lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-primaria/competencias-clave.html

Ministerio de Sanidad. (2022). Carolina Darias apuesta por el desarrollo de una
respuesta nacional coordinada frente a la obesidad, junio de 2022. Recuperado

de: https://www.sanidad.gob.es/gabinete/notasPrensa.do?id=5776

Montoya, L. (28 de septiembre de 2020). Biografia de Friedrich Ludwig Jahn. Historia-
Biografia. Recuperado de: https://historia-biografia.com/friedrich-ludwig-jahn-

padre-de-la-gimnasia/

Naranjo, M. L. (2009). Motivacion: perspectivas tedricas y algunas consideraciones de
su importancia en el ambito educativo. Educacion, 33(2), 153-170. Recuperado
de: https://www.redalyc.org/pdf/440/44012058010.pdf

58


https://uvadoc.uva.es/handle/10324/38364
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7352781
https://www.redalyc.org/pdf/5516/551656962003.pdf
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-primaria/competencias-clave.html
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-primaria/competencias-clave.html
https://www.sanidad.gob.es/gabinete/notasPrensa.do?id=5776
https://historia-biografia.com/friedrich-ludwig-jahn-padre-de-la-gimnasia/
https://historia-biografia.com/friedrich-ludwig-jahn-padre-de-la-gimnasia/
https://www.redalyc.org/pdf/440/44012058010.pdf

TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

Navarro, D., Collado, J. A. y Pellicer, I. (2020). Modelos Pedagogicos en Educacion
Fisica. Italia: Amazon Italia Logistica S.r.1.

Ortiz, A. M., Jordéan, J. y Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una

panoramica sobre el estado de la cuestion.. Educacao e Pesquisa: Revista da

Faculdade de Educacdo da Universidade de Sdo Paulo, 44(1). Recuperado de:
https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfhgvtH5DJQQIHZS/?lang=es&format=p
df

Perea, A. L., LOpez, G. E., Perea, A., Reyes, U., Santiago, L. M., Rios, P. A, Lara, A. G,
Gonzélez, A. L., Garcia, V., Hernandez, M. A, Solis, D. C. y de la Paz, C. (2019).
Importancia de la Actividad Fisica. RevSalJal, 2. Recuperado de:
https://www.medigraphic.com/pdfs/saljalisco/sj-2019/sj192h.pdf

Pérez, M. C. (1993). Evolucion historica de la Educacion Fisica. Apunts: Educacion fisica
y deportes, (33), 24-309. Recuperado de:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=319135

Pérez, M. A. y Pérez, J. T. (2004). Programacion Didactica. Educacion Fisica. Sevilla:
MAD.

Pérez, J. J. (2011). La evaluacion en Educacion Fisica. Lecturas: Educacién Fisica y

Deportes, 158. Recuperado de: https://www.efdeportes.com/efd158/la-

evaluacion-en-educacion-fisica.htm

Pherez, G., Vargas, S. y Jerez, J. (2017). Neuroaprendizaje, una propuesta educativa:
herramientas para mejorar la praxis del docente. Civilizar Ciencias Sociales y
Humanas, 18(34), 149-166. Recuperado de:
https://www.redalyc.org/journal/1002/100258345012/html/

Ramirez, J. L. (2020). El enfoque por competencias y su relevancia en la actualidad:
Consideraciones desde la orientacion ocupacional en contextos educativos.
Revista Electronica Educare, 24(2). Recuperado de:
https://www.redalyc.org/journal/1941/194163269023/194163269023.pdf

59


https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=15814
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=15814
https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQ9HZS/?lang=es&format=pdf
https://www.scielo.br/j/ep/a/5JC89F5LfbgvtH5DJQQ9HZS/?lang=es&format=pdf
https://www.medigraphic.com/pdfs/saljalisco/sj-2019/sj192h.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=319135
https://www.efdeportes.com/efd158/la-evaluacion-en-educacion-fisica.htm
https://www.efdeportes.com/efd158/la-evaluacion-en-educacion-fisica.htm
https://www.redalyc.org/journal/1002/100258345012/html/
https://www.redalyc.org/journal/1941/194163269023/194163269023.pdf

TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo béasico de la
Educacion Primaria. Boletin Oficial del Estado, 52, 01/03/2014. Recuperado de:
https://www.boe.es/buscar/pdf/2014/BOE-A-2014-2222-consolidado.pdf

Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria. Boletin Oficial del Estado, 52,
02/03/2022. Recuperado de: https://www.boe.es/buscar/pdf/2022/BOE-A-2022-
3296-consolidado.pdf

Rodriguez, P. L. (2006). Educacion Fisica y Salud en Primaria. Barcelona: INDE.

Rodriguez, A. F., Rodriguez, J. C., Guerrero, H. 1., Arias, E. R., Paredes, A. E. y Chavez,
V. A. (2020). Beneficios de la actividad fisica para nifios y adolescentes en el
contexto escolar. Revista Cubana de Medicina General Integral, 36(2).
Recuperado de: https://jralonso.es/2017/11/15/fomento-de-la-actividad-fisica-en-

la-escuela/

Rodriguez, A. F., Cafiar, N. V. y Morales, J. V. (2022). Los beneficios de la gamificacion
en la ensefianza de la Educacion Fisica: revision sistematica. Dominio de las
Ciencias, 7(2), 662-681. Recuperado de:

https://dialnet.unirioja.es/serviet/articulo?codigo=8638034

Sanchez, I. y Casal, S. (2015). El desarrollo de la autonomia mediante las técnicas de
aprendizaje cooperativo en el aula de 12. Porta Linguarum, (25), 179-190.
Recuperado de:
https://www.ugr.es/~portalin/articulos/PL_numero25/13%201rene%20Sanchez.p
df

Zagalaz, M. L., Moreno, R. y Cachoén, J. (2001). Nuevas tendencias en la Educacion
Fisica. Contextos Educativos, 4, 263-294. Recuperado de:

https://publicaciones.unirioja.es/ojs/index.php/contextos/article/view/497

Zambrano, A. P., Luque, K. E., Lucas, M. A. y Lucas, A. T. (2020). La Gamificacion:
herramientas innovadoras para promover el aprendizaje autorregulado. Dominio
de las Ciencias, 6(3), 349-369. Recuperado de:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8231614

60


https://www.boe.es/buscar/pdf/2014/BOE-A-2014-2222-consolidado.pdf
https://www.boe.es/buscar/pdf/2022/BOE-A-2022-3296-consolidado.pdf
https://www.boe.es/buscar/pdf/2022/BOE-A-2022-3296-consolidado.pdf
https://jralonso.es/2017/11/15/fomento-de-la-actividad-fisica-en-la-escuela/
https://jralonso.es/2017/11/15/fomento-de-la-actividad-fisica-en-la-escuela/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8638034
https://www.ugr.es/~portalin/articulos/PL_numero25/13%20Irene%20Sanchez.pdf
https://www.ugr.es/~portalin/articulos/PL_numero25/13%20Irene%20Sanchez.pdf
https://publicaciones.unirioja.es/ojs/index.php/contextos/article/view/497
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8231614

TFG La gamificacion como metodologia para generar motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Educacion Fisica
Maria Luisa Llorente Duque

Zepeda, S., Abascal, R. y Lopez, E. (2016). Integracion de gamificacion y aprendizaje

activo en el

aula.

Ra Ximhai, 12(6),

https://www.redalyc.org/pdf/461/46148194022.pdf

9. ANEXQOS

315-325.

Recuperado de:

Anexo I. Vinculacion curricular para el desarrollo de la propuesta (Fuente: Decreto

26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion,

evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castillay Leon)

BLOQUE 3. HABILIDADES MOTRICES

Contenido de aprendizaje

Criterio de evaluacion

Estandar de aprendizaje

Ajuste y consolidacion de los
elementos fundamentales en la
ejecucién de desplazamientos,
saltos,

giros, equilibrios vy

manejo de objetos

de

habilidades basicas en medios y

Utilizacion eficaz las

situaciones estables y conocidas

Ejecucion de acciones motrices

relacionadas con las

capacidades coordinativas

adaptadas a diferentes
contextos
Control  del cuerpo en

situaciones de equilibrio y
desequilibrio variando la base
de sustentacion, los puntos de
apoyo Y la posicion del centro

de gravedad

del
de

Control 'y  dominio

movimiento. Resolucion

2. Ser capaz de adaptar la
ejecucion de las habilidades, o de
una secuencia de las mismas, al
espacio disponible, ajustando su
los

organizacion temporal a

requerimientos del entorno

3. Aumentar el repertorio motriz
con estructuras dinamicas de
coordinacion  progresivamente
mas complejas, consolidando y
enriqueciendo  funcionalmente

las ya adquiridas

2.1.

desplazamientos de

Realiza correctamente
ataque/defensa/persecucion en

juegos y actividades deportivas

3.1. Salta una serie de aros con
balén entre rodillas tobillos
3.3. Realiza giros sobre el eje
longitudinal hacia adelante,
intentando salir de pie y hacia
atras

3.6. Salta desde una altura
cayendo en equilibrio (pies
juntos, brazos en cruz)

3.8. Lanza en salto, a una diana,
un balén tras carrera, con
precision
3.9.

desplazamiento

Recepciona en
un  balon

lanzado por un compafiero
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problemas  motrices  que

impliquen seleccion y
aplicacion  de  respuestas
basadas en la aplicacion de las
habilidades basicas, complejas

y de sus combinaciones

Desarrollo de la iniciativa y de
la autonomia en la toma de
decisiones:  resolucion  de
situaciones motrices con varias
alternativas de respuesta que
impliquen la  coordinacion
espacio temporal de
procedimientos de al menos dos
jugadores, de acuerdo con un
esquema de accion comun, con

actitud cooperativa

Disposicion ~ favorable  a
participar ~ en  actividades
diversas, aceptando las

diferencias individuales en el
nivel de habilidad y valoracion

el esfuerzo personal

3.11. Participa en situaciones de

juegos bésicos, pasando vy
recibiendo de forma correcta y

sin que se caiga el balon

BLOQUE 5. ACTIVIDADES FISICAS ARTISTICO-EXPRESIVAS

Contenido de aprendizaje

Criterio de evaluacion

Estandar de aprendizaje

Adaptacion del movimiento
corporal a estructuras ritmicas y

musicales

Adecuacion del movimiento a
estructuras espacio temporales
y ejecucion de bailes y

coreografias simples,

1. Utilizar los recursos
expresivos del cuerpo e
implicarse en el grupo para
la comunicacion de ideas,
sentimientos y
representacion de personajes
e historias, reales o
imaginarias

1.1.Representa personajes,
situaciones, ideas y
sentimientos, utilizando los
recursos expresivos del
cuerpo individualmente, en
parejas 0 en grupos

1.2.Participa en
representaciones o
escenificaciones de
historias sencillas,
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combinando habilidades

motrices basicas

Utilizacion de las posibilidades
del

relacionadas con la actitud, el

expresivas cuerpo

tono muscular, la mimica facial,

los gestos y los ademanes

Expresiobn de emociones Yy
del
gesto y el

sentimientos a través
cuerpo, el
movimiento. Espontaneidad y
creatividad en el movimiento

expresivo

Comprension de  mensajes
corporales expresados por sus
iguales. Representaciones de
roles vy personajes e
improvisaciones artisticas con

el lenguaje corporal

Aplicacion de las posibilidades
del

relacionadas con el espacio, el

expresivas movimiento

tiempo y la intensidad, en

situaciones cotidianas

Disfrute mediante la expresion
y comunicacion a través del
propio cuerpo. Valoraciéon de
los recursos expresivos Yy
del

(gestos, mimica...), propios y

comunicativos cuerpo

de los comparieros

2. Reproducir corporalmente
estructuras ritmicas sencillas

utilizando el movimiento y
la masica

1.3.Comprende mensajes
corporales expresados por
sus compareros

1.4.Conoce y lleva a cabo
bailes y danzas sencillas
representativas de distintas
culturas y distintas épocas,
siguiendo una coreografia
establecida

2.1.Representa o expresa
movimientos a partir de
estimulos ritmicos o
musicales,
individualmente, en
parejas 0 grupos

2.2.Reproduce composiciones
grupales en interaccion con
los compafieros y
compafieras utilizando los
recursos expresivos del
cuerpo y partiendo de
estimulos musicales,
plasticos o verbales
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Anexo 1. Carteles (Fuente: elaboracion propia)

% RECOMPENSA w#

Anexo I11. Comunicados de Pokemista (Fuente: elaboracion propia)

PRIMER COMUNICADO

Busues das a fodes y 4 fodas,
M woinbre 65 Polewnista y os eatrion pordme neiesiHe ayada,

Hace dos dias estaba jugemds con inis tovnpeferns ciando de repente... 6l
Eduipe Bocket me raptt q we llevé a la Cludad Sedentaria, un lugar en &l

e lo dnice Aus se hace s coimer y dorinir,

Soena divertide, pverdad? Toes ne, wo o es. fal la menpria de [os
alrantes eatdm .a.parjadu'-,, v Hemen .'_A,s-momd:: aafir a la calle, wi dr:_im:,ar.

W de bailar...

Séndoos shwcero, we solbla muy Wew a duldn pedir aquda, pere hace podo of
Walelar de ape los dhicos  lag chicas de 47 de Bdocaciin Trimaria del Colegio
Leg Warstos hasdls micho deporte, por lo dus SHpouOD dine estarels lo
soficlewtemente somes y fuertes fome para peder dervibar aof Eauipo

Racket y s vida sedevtaria,

Cowp sols memares de edad y no dispondls de Heldfone mdvil, e mamdads
al torréo de visestra profesora de prachicas los pases due tevdréis sue

sequir para poder lleqar Wasta i,
Bapide! Mo Way Hewpo due perder,

Espers yuestras respugstas ls avtes posible, y recordad aue em vuestras

naves estd ol soerdls avidarme o ve,

Firmads:
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SEGUNDO COMUNICADO

Buenos dias a todos y a todas.
¢ acorddis de mi, Jverdad?

Va me Aan comentado (o Bien que Aabdis trabajado (as
Habilidades Fisicas Bdsicas, pues habéis sido capaces de
desplazaros de todas las formas posibles, de saltar, de
facer giros y de lanzar y receptar como verdaderos
entrenadores.

Por eso, vuestros PoRémon's ya pueden evolucionar.

Sin embargo, tedavia os falta camine para [legar Rasta
il por [0 que tendréis que superar una serie de
mistones nuis para poder conseguir (a tercera evolucidn
v derrotar al Team Rocket de una vez por todas.

Las mwisiones que os faltan tratan sobre una parte
fundamental en nuestras vidads: conocerse d uno mismo y
[a reiacidn que existe con el resto del mundo.

Para ello, tendréis gue trabajar mucho (@ comunicacidn,
el movimiento y el ritmo, pues unoe de (os problemas gque
fiay en (@ Ciudad Sedentaria es que [a gente noe sale a la
calle para ne mantener ningtin tipo de conversacion y
rampocoe baila porgue no son capaces de expresarse con
el cuerpo.

O3 tengo que dejar, pere muy pronto volverdis a tener
noticias mias.

Un saludo muy fuerte a todos y a todas, (o estdis
Aactendo fenomenall

Firmado:

TERCER COMUNICADO

Buenos dias, chicos y chicas.

Lamento comentaros que el final de esta aventura Aa
flegado...

Estoy muy orgullosa de todos v cada une de vosotros y de
vasetras. Habdis trabajado muy duroe hasta flegar a miy,
afortunadamente, (o Aabéis conseguido.

El Team Rockel ha conseguido ser derrotado y gracias a
wvasetros y vosotras a Ciudad Sedentaria Aa vuelto a vivir
de una manera mucho mds activa: salen a correr, salén a
Gailar, salen a saltav, salen a hablar. . Fn definitiva,
habéis conseguido superar todas las misiones que se os Aa
propuesto y eso 0s convierte en verdaderos entrenadores
W entrenadoras.

Como bien Ae dicho antes, el final de esta pequeiia pero
intensa aventura ha ilegado a su fin y eso conileva
despedirnes. No es una despedida oficial, pues el mundo
es un parnuelo, y seguramente nos veamos en (os fugares
menos esperados.

Por el momento, 0s vuelvo a repetiv que gracias, gracias
por Aaber aceptado el reto pere sobre todo por superario.

NS vemos muy prontoe, asique no os diré un hasta nunca,
sino un Aasta pronto.

Firmado:
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Anexo 1V. Presentacion realizada en Genially (Fuente: elaboracion propia)

-
'@y POKEMISTA WP
NECESITA VUESTRA

ANTES DE COMENZAR LA BATALLA...

* El objetivo es salvar a Pokemista, teniendo que superar varias misiones hasta
llegar a la casilla central del tablero que podréis ver a continuacién

* A cada grupo de trabajo se os asignarda un Pokémon diferente en la Misién
nimero 1, siendo el Pokémon que os representard a lo largo de todo el reto

« Primero comenzaréis con un Pokémon Débil, pudiendo ascender al Pokémon
Fuerte y, finalmente, al Pokémon Ultrafuerte, siendo el itnico nivel que
permitira salvar a Pokemista

e Para poder avanzar de casilla, tenéis que conseguir un cierto nimero de
medallas de manera individual que después tendréis que reunir con vuestro
grupo. En caso de que algiin grupo no llegue a ese niimero de medallas, podréis
pedir un reto extra para conseguir las medallas que os faltan
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Anexo V. Evoluciones de los Pokémon (Fuente: elaboracion propia)

Anexo VI. Medallas

MEDALLAS HFB

MEDALLA ROCA: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion a los desplazamientos
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MEDALLA TRUENO: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion a los saltos

e

MEDALLA CASCADA: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion a los giros

MEDALLA ARCOIRIS: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion a los lanzamientos y las recepciones
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MEDALLAS EC

MEDALLA ALMA: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion al ritmo y al movimiento

MEDALLA COLMENA: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion a la expresién y dramatizacion

MEDALLA TIERRA: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar las

distintas misiones en relacion a los juegos bailados y a la danza
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MEDALLA VOLCAN: entregada a aquellos entrenadores que consigan superar la

exposicion final

Anexo VII. La oca de las habilidades (Fuente: elaboracion propia)

TABLERO

RETOS

Casillan®1 | Por parejas, debéis coger tres pelotas de diferentes tamafios. Cada una
de ellas la deberéis encestar en una zona, manteniendo una distancia
diferente (atendiendo al tipo de pelota):

- Pelota pequefia (tenis)

- Pelota mediana (gomaespuma)

- Pelota grande (Colpbol)
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Casillan® 2

Tenéis que sequir las indicaciones que se establecen en los diferentes
aros que conforman la rayuela:

- Saltar a la pata coja con el pie dominante

- Saltar a la pata coja con el pie no dominante

- Saltar con los dos pies juntos

- No pisar

- Saltar mirando hacia atras

Casillan® 3

Dos de vosotros debéis sujetar una cuerda por un extremo para que el
resto salte por encima de la misma. Debéis poner 3 tipos de niveles
(cada uno con mayor dificultad)

Casillan® 4

Debéis intentar hacer 20 pases entre todo el grupo sin que se caiga la
pelota. jCuidado! Para ello tenéis que hacer lanzamiento y recepcion,
que no es lo mismo que golpeo

Casillan®5s

De oca a oca... }y tiro porque me toca! (id a la casilla n° 10)

Casillan® 6

De puente a puente a puente... ;y tiro porque me lleva la
corriente! (id a la casilla n® 12)

Casillan®7

Por parejas, debéis ir corriendo de una zona del pabell6n a otra
corriendo y, a su vez, lanzando y receptando la pelota

Casillan® 8

Debéis trasladar la pelota sin poder usar los pies ni las manos.
Ademas, tendréis que desplazaros de dos manera diferentes y si se 0s
cae la pelota, volveréis a empezar

Casillan®9

Saltando con los dos pies juntos, tendréis que llevar una pelota por
cada uno de vosotros a una zona determinada

Casillan® 10

De oca a oca... }y tiro porque me toca! (id a la casilla n°® 15)

Casillan® 11

Tendréis que hacer la peonza (actividad trabajada en la sesion
dedicada a los giros)

Casillan® 12

De puente a puente a puente... ;y tiro porque me lleva la
corriente! (retroceded a la casilla n° 6)

Casillan® 13

Debéis ir desde una desde una zona del pabelldn hasta otra con los
siguientes materiales: 1 colchoneta pequefia 'y 2 ladrillos. Para
superar el reto tendréis que seguir las siguientes condiciones:
a) No podéis tocar el suelo. En caso de que alguno se caiga,
todos deberéis volver a empezar.
b) No podéis ir todo el rato de pie, por lo que tendréis que
introducir la pata coja, la cuadrupedia, el gateo...
c) Cuando llegueis lado contrario, debéis saltar desde el material
en el que estéis subidos hacia el césped a la pata coja.
d) Para superar el reto tenéis que llegar todos y cada uno de
VOSOtros.

Casillan® 14

Uno de vosotros sera el capitan, quien se tendra que colocar delante
del resto (colocados en fila). El objetivo es lanzar el balén de manera
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ordenada y seguida a cada uno de los comparieros que se encuentran
en la fila

Casillan® 15 De oca a oca... jy tiro porque me toca!

Casillan® 16 | Esta casilla se corresponde con la realizacidn de un pequefio circuito
en el que, para poder superarlo, todos los miembros del grupo deben
seguir un orden:

a) Antes de comenzar tenéis que estar sentados.

b) Cuando se diga jYal!, debéis levantaros e ir corriendo hacia la
fila de aros.

c) Cada aro debéis saltarlo de una manera diferente: a la pata
coja con el pie derecho apoyado, con los dos pies juntos y a la
pata coja con el pie izquierdo apoyado.

d) Entre lafila de aros y la meta, debéis realizar dos giros sobre
VOSO0tros mismos.

e) Cuando lleguéis a la meta, debéis esperar al resto de
comparieros para realizar lo siguiente: poneros en circulo y
sentaros en las rodillas del compafiero de detras; después,
debéis dar dos pasos simulando a un cangrejo. Si os caéis
antes de dar los dos pasos, debéis volver a empezar.

Casillan® 17 | Por parejas, uno de vosotros tendréa un aro colocado en forma de
canasta. El otro, debera encestar el balon en el aro

Casillan®18 | Soy la oca de la muerte, por ello... debéis retroceder a la casilla
n°9

Casillan®19 | Tenéis que coger un balon e intentar llegar al domingo. Para ello,
antes deberéis pasar por el resto de los dias de la semana:

- Lunes: lanzar el bal6n con un bote previo contra la pared y
receptarlo sin que toque el suelo

- Martes: lanzar el balon contra la pared y receptarlo tras botar
una vez

- Miércoles: lanzar el balén contra la pared y receptarlo sin que
bote en el suelo

- Jueves: lanzar el balon contra la pared, dar una palmada y
receptarlo sin que bote en el suelo

- Viernes: lanzar el balon contra la pared, tocar el suelo con la
mano Yy receptar el balon sin que toque el suelo

- Sébado: lanzar el bal6n contra la pared, dar un giro sobre si
mismo Yy receptar el balon sin que toque el suelo

- Domingo: lanzar el bal6n contra la pared, dar dos giros sobre
si mismo y receptar el balon sin que toque el suelo

Casillan® 20 iENHORABUENA! Habéis llegado a la casilla final
En gran grupo, tenéis que intentar que el balon no caiga al suelo. Para
ello, cuando uno de vosotros toque el balén se sentara con el fin de
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diferenciar a aquellos que falten por tocar el balon. El reto se habra
conseguido cuando todos consigais estar sentados y, en consecuencia,
el balén no haya caido

Anexo VIII. Recompensa final (Fuente: elaboracién propia)
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Anexo IX. Escala de puntuacién (Fuente: elaboracion propia)

UD DE HABILIDADES FIiSICAS BASICAS

Items para

EVALUAR AL ALUMNADD

Mombre del alumnao/a:

SISTEMA DE
CALIFICACION

esplazarse lateralmente

Es capaz de desplazarse a cuadrupedia sin
apoyar las rodillas

Es capaz de desplazarse a cuadrupedia inversa
sin apoyar el cule

y

Es capaz de saltar a la pata coja manteniendo el
equilibric

Es capaz de saltar de manera coordinada con
los dos pies juntos

Es capaz de llevar un balén entre los tebillos
saltando con | os pies juntos

Es capaz de re r giros sobre el eje
lengitudinal hacia delante y hacia detras

Es capaz de realizar giros socbre el gje
longitudinal saltando y caer en equilibrio

Es capaz de lanzar y receptar el balan con
precisidn (inmdvil y en movimientao)

JUUUUOOOOL

OBSERVACIONES
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UD DE EXPRESION CORPORAL

Items para

EVALUAR AL ALUMNADOD

Mombre del alumno/a:

Es capaz de comunicarse empleando el
lemguaje no werbal (gestos, expresidn fac

TEMA DE
CALIFICACIGN

Es capaz de comprender los mensajes
corporales de sus iguales

Es capaz de adaptar los movimientos
corporales al rittmo de la midsica

y

Es capaz de adaptar los desplazamientas al
ritmo de la midsica
Es capaz de representar personajes y

nes mediante recursos expresives
Es capaz de representar situaciones ¢
individual, en pareja y en grupo

paz de proponer ideas para la real

mientos en pareja y en grupo
Es capaz de reproducir estructuras ritmicas
sencillas

Es capaz de mostrar sensacion de disfrute a
través del propio cuerpo

Es capaz de mostrarse natural (sin verglenza) a la
hora de exponer |as coreog rﬂ”-:'tS."rE'rl!rEEE ntaciones

NN
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Anexo X. Rubrica de autoevaluacion individual (Fuente: elaboracion propia)

UD DE HABILIDADES FiSICAS BASICAS

RUBRICA DE AUTOEVALUACION

ITEMS

3

2

DESPLAZAMIENTOS

HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR TODOS LOS

DESPLAZAMIENTOS

HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR ALGUNOS

DESPLAZAMIENTOS

NO HE SIDO CAPAZ
DE REALIZAR NINGUN

DESPLAZAMIENTO

SALTOS

HE SI0 CAPAZ DE
SALTAR DE TODAS LAS

FORMAS POSIBLES

sOLO HE SIDO
CAPAZ DE SALTAR

DE DOS FORMAS

NO HE SIDO CAPAZ
DE SALTAR PE

NINGUNA FORMA

GIROS

HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR TODO TIPO
PE GIROS

SOLO HE SIDO CAPAZ DE
GIRAR SOBRE EL EJE
LONGITUDINAL HACIA

DELANTE

NO HE SIDO CAPAZ
DE REALIZAR NINGUN
TIPO DE GIRO

LANZAMIENTOS Y
RECEPCIONES

HE SIDO CAPAZ DE
LANZAR Y RECEPTAR

CON PRECISION

HE SIDO CAPAZ DE

LANZAR CON PRECISION

PERO NO RECEPTAR (0
VICEVERSA)

NO HE SIDO CAPAZ DE
LANZAR NI RECEPTAR

CON PRESICION

ITEMS

3

2

UD DE EXPRESION CORPORAL

RUBRICA DE AUTOEVALUACION

MOVIMIENTO Y
RITMO

HE SIDO CAPAZ DE
ADAPTAR EL
MOVIMIENTO AL RITMO

MuUSICAL

HE SIDO CAPAZ DE
ADAPTAR LOS
MOVIMIENTOS A

ALGUNOS RITMOS

NO HE SIDO CAPAZ DE
ADAPTAR LOS
MOVVIMIENTOS A

NINGUN RITMO

EXPRESION Y
DRAMATIZACION

HE 510 CAPAZ DE
REALIZAR ¥ COMPRENDER
LOS MENSAJES

CORPORALES

$OLO HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR PERO NO PE
COMPRENDER (0
VICEVERSA)

NO HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR NI DE
COMPRENDER NINGUN
MENSAJE CORPORAL

JUEGOS BAILAPOS

HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR BREVES
COREOGRAFiAS
IMPROVISADAS

sOLO HE SIDO CAPAZ DE
REALIZAR ALGUNAS
COREOGRAFIAS

IMPROVISADAS

NO HE SIDO CAPAZ
DE REALIZAR
COREOGRAFIAS
IMPROVISADAS

SKETCH Y
EXPOSICION FINAL

HE SIDO CAPAZ DE
PROPONER IDEAS Y DE

MOSTRAR NATURALIDAD

HE SIDO CAPAZ DE

MOSTRAR IDEAS PERO NO

BE MOSTRAR NATURALIDAD
(o VICEVERSA)

NO HE SIDO CAPAZ DE
PROPONER IDEAS NI DE

MOSTRAR NATURALIDAD
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Anexo XI. Diana de autoevaluacion grupal (Fuente: elaboracion propia)

Hemos aprendido que el
Hemos mostrado desarrollo de las HFB y la
interés por los retos EC son muy importantes en

marcados nuestras vidas

Hemos trabajado e
manera cooperativa
entre nosotros y con el
resto del grupo-clase

Hemos participado de
manera activa y
constante en todas las
actividades

Hemaos propuesto
actividades innovadoras
para la parte del
calentamiento
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