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RESUMEN

El sedentarismo se ha convertido en un motivo de preocupacién global desde
hace décadas, afectando significativamente la salud fisica y mental. La practica de
actividad fisica y ejercicio puede reducir estas consecuencias negativas. Para ello, se
ha disefiado una propuesta innovadora utilizando la gamificacién, que contribuira a
mejorar los niveles de actividad fisica y promover una vida saludable en los
adolescentes. Esta propuesta incluye cuatro unidades didacticas, una de las cuales se
desarrolla por completo y esta dirigida a los estudiantes de primero de educacion
secundaria obligatoria. Mediante la gamificacion, los alumnos se enfrentaran a desafios,
retos y misiones utilizando tecnologias de la informacion y la comunicacion. El objetivo
de esta propuesta es fomentar la adherencia a la actividad fisica y evitar el abandono,

promoviendo un estilo de vida saludable.
PALABRAS CLAVE

Actividad fisica, educacién secundaria, gamificacién, propuesta educativa,

sedentarismo.
ABSTRACT

Sedentary behavior has become a global concern for decades, significantly
affecting physical and mental health. Engaging in physical activity and exercise can
reduce these negative consequences. To this end, an innovative proposal using
gamification has been designed to help improve physical activity levels and promote a
healthy lifestyle among adolescents. This proposal includes four teaching units, one of
which is fully developed and aimed at first-year secondary school students. Through
gamification, students will face challenges, tasks, and missions using information and
communication technologies. The objective of this proposal is to foster adherence to

physical activity and prevent dropout, promoting a healthy lifestyle.
KEY WORDS
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

El sedentarismo se ha convertido en motivo de preocupacion desde hace décadas
en todo el mundo, afectando de manera significativa la salud fisica y mental. Segun un
estudio del proyecto cientifico ANIBES, el 55,4% de los nifios y adolescentes espafoles
de entre 9 y 17 afos no cumple las recomendaciones de actividad fisica establecidas
por la Organizacién Mundial de la Salud (OMS). Un alto porcentaje, el 48,4%, no sigue
las directrices sobre actividades sedentarias, siendo este incumplimiento aun mas
notable durante los fines de semana, con un 84,0%. La edad también influye
significativamente en el estilo de vida sedentario, incentivandose en la poblacion
adolescentes (INDISA.es, 2017). Uno de los problemas en los que radica el
sedentarismo es en la exposicién frente a las pantallas. En algunos paises europeos el
61,0 % de los nifios entre 11 y 15 afios ve la television mas de dos horas al dia, segun
indican los datos del estudio HELENA (Healthy Lifestyle in Europe by Nutrition in
Adolescence). Es por ello, que aprender a utilizar correctamente las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, junto con el cumplimiento de las recomendaciones de
la OMS, puede reducir las posibles consecuencias negativas del sedentarismo en

edades tempranas, evitando asi su prolongacién a lo largo de la vida.

Para ello, se va a llevar a cabo una propuesta de intervencién educativa innovadora.
En la sociedad actual dar un nuevo enfoque y evolucion al proceso de ensefianza-
aprendizaje exige la incorporacion de nuevas metodologias en todos los niveles
educativos. Una de ellas que ha ganado gran aceptacion en la actualidad es la
gamificacion, la cual integra elementos del juego para crear un entorno de aprendizaje
innovador y estimulante (Ojeda-Lara et al.,, 2023). La implantacion de esta nueva
metodologia basada en la resolucidon de misiones, retos y desafios mediante situaciones
de juego tanto individuales como colectivas puede ser un elemento clave para incentivar

la realizacion de actividad fisica entre los adolescentes.

El juego es una parte intrinseca de la vida humana desde el nacimiento,
acompafando nuestros primeros aprendizajes y estando presente en diversas formas a
lo largo de toda nuestra existencia. Esta universalidad del juego y su papel crucial en el
desarrollo y el aprendizaje hacen que la gamificacion se convierta en una herramienta
poderosa en el ambito educativo. En este contexto, la gamificacion basada en el
videojuego "Los Sims 4" se presenta como una estrategia innovadora para fomentar
habitos saludables entre los estudiantes. "Los Sims 4" es una simulacién de la vida real

en la que los jugadores deben gestionar las necesidades y actividades diarias de sus



personajes, desde la alimentaciéon y el ejercicio fisico hasta la socializacion y el

descanso.

Mediante esta propuesta, he vinculado la gamificacion con las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) con el objetivo de educar a los alumnos en el uso
responsable y beneficioso de estas herramientas, evitando asi la adiccién y el mal uso.
Las TIC, cuando se emplean correctamente, pueden ofrecer numerosas posibilidades
educativas, facilitando el acceso a informacién, mejorando la comunicacion y
colaboracion, y proporcionando recursos innovadores para el aprendizaje. La
gamificacion, al integrar elementos de juego en el proceso educativo, no solo hace el
aprendizaje mas atractivo y motivador, sino que también ensefia a los estudiantes cémo
utilizar las TIC de manera constructiva y efectiva. Esto contribuye a desarrollar
competencias digitales criticas para el futuro, promoviendo un uso equilibrado y
saludable de la tecnologia. Algunas de las herramientas tecnoldgicas que he utilizado
para cumplir con los objetivos de esta propuesta, son las redes sociales y aplicaciones
moviles de registro de actividad fisica. Segun un reciente el informe de UNICEF (2021),
un 98.5 % de los adolescentes espafioles estan registrados en una red social, mientras

que un 83.5 % esta registrado en mas de tres redes sociales (Aparicio et al., 2023).

En el ambito educativo pueden ser de utilidad para fomentar la colaboracion, la
comunicacion y crear comunidades de aprendizaje donde se compartan logros y se cree
contenido. La propuesta educativa comprende cuatro unidades didacticas que abordan
los contenidos, objetivos y competencias establecidos por el Real Decreto 217/2022, de
29 de marzo, que regula la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién
Secundaria Obligatoria. Ademas, se ajusta a lo dispuesto en el Decreto 39/2022, de 29

de septiembre, correspondiente a la comunidad de Castilla y Ledn.

Como estudiante del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte, he
reconocido la importancia de aplicar los conocimientos adquiridos durante mi formacion.
Ademas, he recopilado informacién de diversas fuentes para comprender el estado del
arte, ampliar mis conocimientos sobre las diferentes herramientas utilizadas y
desarrollar la propuesta de manera efectiva. En el desarrollo del Trabajo de Fin de Grado
(TFG), se pretende demostrar la adquisicion de las competencias del titulo mencionadas
anteriormente, las cuales han sido aplicadas de manera efectiva en el desarrollo de la

gamificacion.



2. OBJETIVOS

El principal objetivo de este trabajo es disefiar una propuesta educativa para incentivar
la realizacién de actividad fisica entre los alumnos de educacion secundaria con el fin

de concienciar a los mismos sobre la importancia de llevar un estilo de vida activo.
A continuacién, se presentan los objetivos especificos:

e Fomentar la actividad fisica a través de las nuevas tecnologias con una
propuesta de gamificacion.

e Favorecer el aprendizaje activo mediante una propuesta innovadora atrayendo
el interés y la motivacion.

e Conseguir interés por el juego como medio para explorar nuevas herramientas
de aprendizaje.

e Crear adhesién al ejercicio fisico para mejorar la calidad de vida en todas las
etapas del desarrollo.

e Reducir el nivel de sedentarismo en la Educaciéon Secundaria Obligatoria

mediante la implementacién de propuestas educativas.

3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1. ACTIVIDAD FISICA EN ADOLESCENTES

La actividad fisica (AF) comprende cualquier movimiento generado por los
musculos esqueléticos que conlleva un gasto de energia (Timmons et al., 2012). Este
concepto incluye el ejercicio, el entrenamiento, la participacién en deportes, el juego y
el transporte activo (Concha Cisternas et al., 2022). Un modo de vida activo durante la
adolescencia, que integre la actividad fisica en la rutina diaria, puede ser determinante
para prevenir problemas de salud y para el desarrollo fisico, mental y social. Segun la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS), se recomienda para nifios y adolescentes de
5 a 17 anos realizar al menos 60 minutos diarios de actividades fisicas moderadas a
intensas principalmente aerdbicas a lo largo de la semana. Estos niveles estan
vinculados a una mejor salud cardiovascular, muscular y dsea, asi como una menor
incidencia en enfermedades crénicas como la obesidad y la diabetes tipo 2 (Reynoso
Vazquez etal.,, 2018). La relevancia de la actividad fisica en la vida adulta es
ampliamente reconocida, sin embargo, su importancia durante la infancia y la
adolescencia se basa en que la participacion en actividades fisicas durante estas etapas
incrementa la posibilidad de mantener dicha participacion en la adultez (Pate y Blair,
1978; Shephard, 1984; Simons-Morton y cols., 1987). Ademas, la practica regular debe
ser una constante a lo largo de la vida de las personas debido a los numerosos

beneficios que esta aporta (Vera et al., 2010).
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Existen varios factores que pueden influir en los niveles de actividad fisica entre
los adolescentes, incluyendo el entorno escolar, el apoyo familiar y las oportunidades
para su realizacion (Vera et al., 2010). A pesar de que diferentes investigaciones han
vinculado las actitudes sedentarias al tiempo frente al ordenador y a la television,
observando habitos diarios de dos 0 mas horas frente a la pantalla (Schmitz et al., 2002).
Por otro lado, tras la revisidon de estudios en relacién con motivos de abandono, se puede
observar que otros de los principales motivos es el estudio, la pereza y la falta de interés
en la practica de actividad fisica (Gomez Escribano et al., 2017). Uno de los principales
desafios es motivar a los adolescentes a reducir el tiempo dedicado a las actividades
sedentarias y aumentar su participacion en actividades fisicas. Ya que, de acuerdo con
(Matamoros, 2019), los jévenes pueden experimentar numerosos beneficios si se
involucran en actividades fisicas que los mantengan alejados del sedentarismo. Algunos

de estos beneficios incluyen:

e La practica regular de ejercicio en adolescentes contribuye al desarrollo y
mantenimiento de la salud cardiovascular, |la fortaleza muscular y la flexibilidad
(Strong et al., 2005).

e Tiene un impacto positivo en la salud mental. La actividad fisica puede reducir la
ansiedad, siendo el ejercicio aerdbico particularmente eficaz. Ademas de ayudar
a reducir la depresion y a aumentar la autoestima, facilitando un suefio mas
relajado y proporcionando una mejor respuesta al estrés.

e Oftro de los beneficios, esta relacionado con la participacion en actividades en
grupo o en equipo, fomentando habilidades sociales, como el trabajo en equipo,
la comunicacion y cooperacion (Eime et al., 2013).

e Estudios han demostrado una correlacion positiva entre la actividad fisica y el
rendimiento académico, mejorando la concentracién la memoria y las
habilidades cognitivas (Schmitz et al., 2002).

Por estos motivos, es crucial fomentar en nifios y adolescentes la participacion en
actividades fisicas que disminuyan las conductas sedentarias, ya que estos patrones

tienden a persistir a lo largo de la vida (Matamoros, 2019).

Es importante tener en cuenta que muchos jovenes comienzan a abandonar la
practica de la actividad fisica. Diversos estudios han investigado los motivos de este
abandono, ofreciendo una vision clara de las barreras y razones predominantes. Un
estudio realizado por Martinez Baena et al., (2012)en adolescentes espafioles de entre
doce y dieciocho afos en cinco ciudades espanolas determiné que la falta de tiempo es

el principal motivo para no practicar deportes, afectando en mayor medida a las chicas



(56%) en comparacion con los chicos (44.3%). La pereza se identific6 como el segundo
motivo mas comun. En cuanto a los motivos de abandono, los estudios resultaron ser la
principal razon, afectando mas a las chicas (46.1%). Focalizandonos en la provincia de
Huesca, otro estudio especifico realizado por Puyal et al., (2010) en adolescentes con
una edad media de 13.8 afios (DS 1.4 afios) identificé las barreras mas importantes para
no realizar actividad fisica: |a falta de tiempo y los deberes escolares. La razén principal
para el abandono fue nuevamente la falta de tiempo. Para reafirmar estas tendencias,
un estudio reciente de 2024 en un colegio de Cantabria, llevado a cabo por Barcala-
Furelos et al.,, (2024)que el abandono de la practica deportiva sigue siendo alto,
especialmente en chicas. Los motivos permanecen constantes, destacandose que en el

curso de 1° ESO es donde se presenta la mayor tasa de abandono.

Es por ello que se resalta la necesidad de abordar estas problematicas para
fomentar la actividad fisica entre los jovenes, presentado actividades innovadoras vy

motivantes que fomenten la adherencia a la practica deportiva.

3.2. LAS TECNOLOGIAS DE LA INFROMACION Y LA COMUNICACION (TIC) EN
LA EDUCACION

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) han transformado
multiples aspectos de la sociedad, abarcando la educacion, las nuevas formas de
comunicacion, el acceso a la informacion y el uso del tiempo libre, debido a significativos
avances cientificos y tecnolégicos. Las TIC abarcan un conjunto de recursos
tecnologicos creados para gestionar, procesar y transmitir informacion. De acuerdo con
Area (2018), estas tecnologias incluyen herramientas como ordenadores, dispositivos
moviles, plataformas de e-learning y redes sociales, las cuales promueven la
interactividad y el acceso instantaneo a gran cantidad de informacién. Dado que
tecnologias como Internet y las plataformas sociales ya estan profundamente integradas
en la sociedad actual, es responsabilidad del sistema educativo reinventarse y adoptar
estas herramientas (Peralta Roncal et al., 2023). La incorporacion de las TIC en el
ambito educativo ha demostrado tener un gran potencial para enriquecer los procesos
de ensefianza y aprendizaje, promoviendo metodologias mas dinamicas, participativas
y atrayentes (Cabero, 2015). Esto se resumen en construir un aprendizaje adaptable a

las necesidades e interactivo (Gallo et al., 2021).

Uno de los principales beneficios de las TIC en la educacién es su capacidad para
personalizar el aprendizaje. Estudios indican que las herramientas digitales pueden

adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo contenidos
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personalizados y permitiendo un ritmo de aprendizaje ajustado a cada alumno (Johnson
et al.,, 2016). Ademas, las TIC facilitan la creacién de entornos de aprendizaje
colaborativo, donde los estudiantes pueden interactuar y trabajar en proyectos
conjuntos, incluso a distancia (Salinas, 2012). Esta colaboracién no solo enriquece el
proceso educativo, sino que también prepara a los estudiantes para un mundo laboral
cada vez mas globalizado y conectado. Sin embargo, la implementacién de las TIC en
la educacion no esta exenta de desafios, el desarrollo de estas competencias por parte
de los profesores y la brecha digital, son alguno de ellos. Segun Martinez (2019), la
desigualdad en el acceso a las TIC puede acentuar las disparidades educativas,
limitando las oportunidades de aquellos con menos recursos. Ademas, la formacion del
profesorado en competencias digitales es fundamental para aprovechar plenamente el
potencial de las TIC. Los docentes necesitan no solo habilidades técnicas, sino también
estrategias y modelos pedagodgicos innovadores que integren eficazmente estas
herramientas en el aula (Area, 2018). Las competencias digitales son esenciales en la
sociedad actual. La integracién de las TIC en el curriculo escolar permite a los
estudiantes desarrollar diversas competencias, preparandolos para los desafios del
siglo XXI (Claro et al., 2012).

En conclusion, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién han demostrado
ser una herramienta extremadamente util capaz de atraer la atencion y motivacion de
los alumnos. Estos instrumentos gozan de una alta aceptacioén tanto entre estudiantes
como entre profesores, quienes buscan innovar dentro del sistema educativo . Esta
aceptacion ha motivado a muchos docentes a ampliar sus conocimientos y mejorar sus
habilidades digitales. No obstante, es importante destacar que aun existen aspectos que

deben mejorar para lograr una implementacion efectiva (Salazar et al., 2019).

3.3. LAS TIC EN LA EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

La educacién Secundaria obligatoria constituye una fase obligatoria en la educacion
de los estudiantes de edades comprendidas entre los 12 y 16 afos. Durante este periodo
el curriculo establece una serie de criterios relacionados con las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacién que os alumnos deben adoptar al final de esta etapa.

A nivel estatal, el Real Decreto Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que
se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria, menciona la integracion de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion de la siguiente manera:



Através de los objetivos,

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion
para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las
competencias tecnolégicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su

funcionamiento y utilizacion.

A través de las competencias clave:

La competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria entrafia la
comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y
representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para
transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible.

La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y

para la participacion en la sociedad, asi como la interaccidon con estas.

Anivel autonémico, el Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece

la ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de

Castilla y Ledn, se mencionan las TIC en los siguientes criterios de evaluacion:

1.8 Explorar diferentes recursos digitales reconociendo su potencial, asi como
los riesgos para su uso en el ambito de la actividad fisica y el deporte.

1.9 Utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el proceso
de aprendizaje, analizando, seleccionando y comunicando informacién relevante

y elaborando documentos propios.

3.4.LA GAMIFICACION COMO RECURSO PARA LA PROMOCION DE

ACTIVIDAD FiSICA

Actualmente la educacién busca la adquisicion de los conocimientos y el

cumplimiento de los objetivos propuestos mediante experiencias que sume en el

protagonismo de los estudiantes para dejar de lado la educacion con fondos

tradicionales. El aprendizaje basado en juegos (Game Based Learning) y la

incorporacién de estrategias ludicas apoyadas en la tecnologia dentro de las practicas

educativas estan emergiendo como metodologias innovadoras que se implementaran

préximamente en el ambito educativo (Durall, Gros, Maina, Johnson, & Adams, 2012).

Los juegos se han establecido como herramientas poderosas para la educacion, ya

que facilitan el aprendizaje al simular situaciones reales y significativas para los

estudiantes. Los juegos promueven la interaccion, la motivacion hacia el aprendizaje, la
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colaboracion y la resolucion de problemas. Por esta razén, las estrategias Iudicas son
aplicables a cualquier area de la educacién, ya que fomentan la personalizacion y
contextualizacién del aprendizaje (Durall et al., 2012). La gamificaciéon es una técnica,

un método y una estrategia simultdneamente (Marin & Hierro, 2013).

La palabra gamificacién procede del anglicismo gamification. La gamificacion es una
forma de ludificacion del aprendizaje, de hacer del juego el centro del aprendizaje,
haciendo uso de las mecanicas del juego en ambientes y entornos ajenos a este
(Deterding, Khaled, Nacke, y Dixon, 2011, p.2). También se puede definir siguiendo a
Karl. M. Kapp (2012) como “la utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y
resolver problemas”. Segun Deterding et al. (2011), la gamificacion conlleva la utilizacién
de diversos elementos del juego, como pueden ser puntos, niveles de aspiracion y
recompensas, en contextos no relacionados con el juego. Zichermann y Cunningham
(2011) describen la gamificacion como el uso del pensamiento y los mecanismos de
juego para resolver desafios y atraer a los usuarios. Werbach y Hunter (2012) y Kapp,
(2012), también subrayan la utilizacion de técnicas de disefio de juegos para motivar y
promover comportamientos deseables, como en el caso de este proyecto el aumento de

la actividad fisica en los adolescentes.

Para que la gamificacion sea efectiva la propuesta debe ser atractiva para captar el
interés de los estudiantes, siendo flexible para utilizarse de forma individual y colectiva
en el aula (Melchor, 2012). Cortizo Pérez et al., (2011) defiende que la gamificacion
contiene mecanicas de juego basadas en normas y desafios que fomentan el
compromiso. En el ambito educativo, las nuevas ecologias de aprendizaje surgidas en
la sociedad de la informacién suponen nuevas oportunidades, escenarios y retos para
la educacion y el aprendizaje (Coll, 2013) superando barreras, limites fisicos y

organizativos y fusionando contextos formales e informales (Sangra, 2012).

3.5. ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Los elementos que conforman la gamificacion y son necesarios saber y conocer para
poder comprender la propuesta, son tres; las dinamicas del juego, las mecanicas y los

componentes:

La dinamica del juego se refiere a la estructura en la que los participantes interactuan
con la mecanica y los componentes del juego, revelando elementos como la narrativa,
las elecciones, las restricciones, la retroalimentacién y la progresion, presentes en casi

todos los juegos (Biel & Garcia, 2018). En el contexto de la gamificacion, la dinamica se
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establece como los entornos en los que se desarrolla la estructura implicita de la
actividad, siendo el elemento mas abstracto. Estos aspectos globales estan
relacionados con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en los

participantes (Herranz, 2013). Entre ellas:

e La narrativa proporciona poner en contexto a los participantes mediante una
historia atractiva haciéndoles sentir parte de una misiéon. Segun Hamari et al.,
(2014), puede aumentar la inmersién y el compromiso de los alumnos. La
historia debe ser coherente, con personajes relevantes y emocionantes. La
narrativa actia como un hilo conductor que guia a los jugadores a través de
las distintas etapas del juego, manteniendo su interés y motivacion en todo
momento.

e Las limitaciones del juego, o restricciones, son las reglas y normas que
determinan lo que los jugadores pueden y no pueden hacer. Son muy
importantes para crear un desafio y mantener el equilibrio del juego. Las
limitaciones ayudan a estructurar la experiencia de juego, proporcionando un
marco dentro del cual los jugadores deben operar. Estas restricciones
pueden incluir limites de tiempo, recursos escasos o reglas especificas que
deben seguirse, lo que afiade complejidad y estimula la creatividad y la
estrategia dentro del juego (Deterding et al., 2011).

e El progreso recoge aspectos del juego como los sistemas de puntos y niveles
de aspiracion, esto proporciona informacién a los alumnos de su desempeno
dentro de la gamificacién. Siendo uno de los elementos mas motivadores. En
todo momento los alumnos pueden visualizar sus avances y mejoras
continuas recibiendo un feedback constante (Seaborn & Fels, 2015).

e Estatus puede satisfacer la necesidad de reconocimiento y autoestima
incentivando a los participantes a involucrarse y participar activamente,
esforzandose para alcanzar los niveles mas altos.

e La relacién entre participantes permite la comunicacién, colaboracion vy
competencia entre los alumnos. Las dinamicas sociales, como el trabajo en
equipo, los desafios entre comparfieros y las actividades cooperativas,
pueden potenciar el compromiso y el aprendizaje. Las relaciones sociales
positivas pueden brindar apoyo, incrementar la motivacion y crear un sentido
de comunidad y pertenencia entre los jugadores. La gamificacion debe
disenarse para facilitar y potenciar estas interacciones, generando
oportunidades para que los jugadores colaboren y compitan de manera

constructiva.
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La mecanicas consisten en un conjunto de reglas disefadas para crear juegos
que sean atractivos, divertidos y que fomenten un alto nivel de compromiso por parte de
los participantes, al ofrecerles desafios y una trayectoria a seguir, ya sea en un

videojuego o en cualquier tipo de aplicacion (Cortizo Pérez et al., 2011). Son:

e Las misiones son retos o desafios que se proponen con el objetivo de obtener
algun beneficio o recompensas con diversas soluciones. Se recomienda que el
nivel de dificultad sea progresivo en el tiempo (Rodriguez Torres et al., 2020).

e La competicidn estimula la motivacién extrinseca, haciendo que los individuos
comparen su rendimiento con el de otros y se esfuercen por superar a sus
compaferos. Esta dinamica puede aumentar la implicacion y el interés en las
tareas asignadas, fomentando un ambiente dinamico y desafiante (Ortiz-Colon
etal., 2018).

o Elfeedback es uno de los elementos mas importantes de la gamificacion, ya que
los participantes deben de poseer la maxima cantidad de informacién sobre su
progreso para realizar las adaptaciones necesarias.

e Las recompensas son beneficios que consiguen al superar desafios.
Normalmente son puntos, ascenso a diferentes niveles o medallas (Rodriguez
Torres et al., 2020).

e Los premios son motivadores extrinsecos, incentivando a los participantes a
alcanzar niveles superiores de desempefio. Sin embargo, también es importante
equilibrar los premios con la promocién de la motivacion intrinseca para asegurar

un compromiso sostenido.

Los componentes son los recursos y herramientas utilizados para disefar la
actividad. Estos elementos facilitan el desarrollo de las dindmicas y mecanicas,
permitiendo a los participantes identificarse, desarrollar estrategias, asumir desafios,
recibir reconocimiento, y experimentar progresion y logros (Rodriguez Torres et al.,

2022). Como pueden ser:

e La clasificacion permite que los jugadores puedan comparar sus
puntuaciones con el resto de participantes incrementando asi su motivacion.
Situarse por encima de otros participantes en la clasificacidon o en puestos
elevados de esta hace que los alumnos reciban un alto grado de satisfaccion.

e La autoexpresion permite a los participantes personalizar y adaptar su
experiencia de juego. A través de la autoexpresion, los individuos pueden

reflejar su identidad y preferencias, lo cual aumenta el compromiso.

13



e La acumulacién de puntos consiste en la suma de los valores que se le dan

a cada uno de los retos. Recompensas no tangibles.

4. JUSTIFICACION Y CONTEXTUALIZACION

4.1. JUSTIFICACION

La propuesta didactica consiste en un proyecto innovador basado en la gamificacion
y el uso de las nuevas tecnologias en la materia de educacion fisica. El principal objetivo
de esta es proporcionar al alumnado una experiencia de aprendizaje motivadora que
combata el sedentarismo y promueva habitos de vida activos y saludables. Cabe
destacar que las unidades didacticas que se desarrollan corresponden al area de
Educacion Fisica del curso 1° de Educacion Secundaria Obligatoria, y se imparten

durante el tercer trimestre del afo escolar.

La necesidad de prevenir el sedentarismo en esta nueva etapa escolar es un
aspecto crucial, a través de este proyecto se incentiva y motiva a la adopcion de estos
habitos. La gamificacion como metodologia de aprendizaje, se presenta como una
opcidn atractiva y efectiva para lograr este objetivo. El videojuego de los Sims es un
juego de simulacion de vida interactivo idoneo para conseguir impartir los contenidos
seleccionados, ya que los personajes deben de mantener constantemente una serie de
necesidad basicas, como la alimentacion, el ejercicio y el descanso, ademas de enfatizar
en las relaciones y las habilidades sociales. Esta propuesta se compone de cuatro
unidades didacticas en las que se aplicara la gamificacion, aunque en este trabajo solo
se desarrollara una de ellas de manera completa. Considero que para fomentar habitos

en los alumnos es esencial establecer una rutina prolongada en el tiempo.

4.2. CONTEXTO Y ENTORNO

El centro se sitla en Soria, situada en la comunidad auténoma de Castilla y Ledn,
en el norte de Espafia, con una poblacion de 39.112 habitantes. El Colegio Nuestra
Sefiora del Pilar, Escolapios, es parte de la red de colegios escolapios, una institucién
educativa catdlica con una larga historia en la educacion promulgando los valores
cristianos y el desarrollo integral, abarcando tanto en el desarrollo intelectual como el
emocional y espiritual de sus estudiantes. Cuenta con numerosas instalaciones vy
recursos educativos de actualizados, espacios para el desarrollo fisico del alumnado,
tanto al aire libre como en interiores. Un polideportivo, de casi 1.800 m?, una zona
exterior con un frontén cubierto y canchas de diferentes deportes, ademas de una sala
de judo. Ademas de las actividades de educacion fisica de cada etapa educativa, estas
instalaciones también acogen las actividades extraescolares ofrecidas por el centro,

como gimnasia ritmica, judo, voleibol, patinaje artistico y zumba.
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El plan de estudios esta disefado para fomentar la curiosidad, el pensamiento critico
y la creatividad, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo
moderno. Cuenta con un proyecto educativo desde la Etapa de Infantil hasta
Bachillerato, ademas de ello, también ofrece una amplia gama de actividades
extracurriculares y deportivas, asi como programas de apoyo y orientacion
personalizada para garantizar el bienestar y el éxito de cada estudiante. Las familias del
alumnado provienen de diversos contextos sociales y culturales, pero comparten los
valores cristianos que caracterizan al colegio ademas de un nivel socioeconémico medio

o medio alto.

4.3. PERFIL DEL ALUMNADO

Esta propuesta va dirigida al alumnado del primer ciclo de la Educacién Secundaria
Obligatoria, de edades comprendidas entre 11 y 13 afos. En esta etapa se produce la
primera transicion de la infancia a la juventud, ocasionando cambios y transformaciones
en las caracteristicas intelectuales, emocionales, sociales y fisicas. Esta clase cuenta
con un total de 30 alumnos, algunos provenientes del mismo centro educativo y otros
que son nuevos en él, compuesta por 17 chicos y 13 chicas, una de ellas con

necesidades educativas especiales.

La seleccion de este curso para esta propuesta proviene en prevenir en edades
tempranas el abandono de la actividad fisica, infundiendo desafios y contenidos
motivantes y atractivos para integrar en la vida cotidiana de los alumnos habitos
saludables. Durante las clases, los alumnos muestran un comportamiento receptivo

hacia las tareas propuestas, manifestando interés en aprender y participar activamente.

Los alumnos experimentan importantes cambios fisicos debido a la pubertad,
incluyendo un rapido crecimiento en altura y peso. Durante esta etapa, la coordinacion
motora sigue desarrollandose, permitiendo una mejora en habilidades basicas como
correr, saltar, lanzar y atrapar, asi como en habilidades especificas de deportes. La

fuerza muscular y la capacidad aerébica también aumentan notablemente.

El equilibrio y la agilidad mejoran, con una notable capacidad para cambiar de
direccion rapidamente. La flexibilidad varia entre individuos, siendo generalmente mayor
en las chicas. La percepcién del propio cuerpo y las habilidades motrices influyen en la
autoestima y la motivacion para participar en actividades fisicas, asi como en la

interaccioén social.
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Durante la educacion primaria han trabajado con una metodologia que fomenta el
trabajo autonomo, por lo que el trabajo cooperativo en grupos reducidos es muy

adecuado para impartir las clases.

Una alumna presenta limitaciones en su funcionamiento mental y en destrezas
como la comunicacién y las habilidades sociales, diagnosticada con discapacidad
intelectual. Esto durante las clases afecta al desarrollo de las tareas ya que no se
muestra participativa y requiere de atencion constante, evidenciando una dependencia

a la aprobacion del profesor en todo momento.

Considerando estos aspectos, las unidades didacticas tendran un componente
auténomo y ludico, motivando a los alumnos hacia la consecucion de los objetivos

propuestos.

5. EXPLICACION DE LA PROPUESTA

El presente proyecto cuenta con cuatro situaciones de aprendizaje disefiado para
abarcar el tercer trimestre del curso educativo. Esta gamificacién esta disefada para
trabajar diversos contenidos, tales como la condicion fisica, los deportes de equipo, la
expresion corporal y la orientacion, mediante las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, recogidos en el Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la

Comunidad de Castilla y Ledn, correspondiendo al primer curso.

Para iniciar la gamificacién, se presentara la historia que guiara toda la propuesta,
estructurada en base al videojuego "Los Sims 4". Esta narracién se introducira al
alumnado en primera instancia para motivarlos y familiarizarlos con la tematica que van
a abordar, los roles y el objetivo final de la historia. La introduccién se llevara a cabo
mediante un mensaje directo de Instagram que el docente ha recibido del alcalde de
SimCity. Este mensaje, informa sobre una amenaza que ha llegado a los hogares de
esta ciudad, los SedentariSims, quienes han infectado a los vecinos. El alcalde solicita
ayuda para derrotar a estas criaturas y devolver la energia y la salud a la ciudad. Los
estudiantes deberan trabajar tanto en equipo como individualmente en cuatro mundos
diferentes, demostrando sus habilidades en cada uno de los contenidos presentados.
Para ello, sera necesario que todos los alumnos creen su propio avatar para acceder a
la ciudad y ademas de registrarse en una nueva cuenta de Instagram. Esta cuenta sera

utilizada para mantenerse en contacto con el docente y reportar los progresos hacia el
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objetivo. En Instagram, los estudiantes subiran los avances logrados tanto de forma
grupal como individual. Esto permitira verificar el cumplimiento de los retos y desafios
propuestos, asi como la interacciéon y el compromiso de los alumnos a través de
comentarios y "me gusta". Se fomentara la creatividad de los alumnos utilizando una

herramienta tan util y actual como Instagram.

En un segundo lugar los alumnos podran optar a 10 niveles de aspiracion
individuales, realizando una serie de objetivos de actividad fisica que se alinean con los
parametros que establece la Organizacion Mundial de la Salud. Para documentar sus
progresos los alumnos lo haran mediante Sports Tracker, una aplicacién de seguimiento
deportivo social, en la cual se permite compartir el progreso del entrenamiento. Una vez
hecho esto cada semana se realizara una comprobacion de los progresos de cada uno

de los alumnos para poder acreditar si son merecedores de avanzar al siguiente nivel.

Como elemento extra encontramos las insignias (Anexo 2), con las cuales pondran
ganar recompensas Yy puntos de experiencia de manera individual para alcanzar antes
y con mayor facilidad un nivel de aspiracién. Estas insignias reconoceran la realizacion
de actividad fisica en contextos variados, creadas para incentivar y motivar a los

alumnos.

La gamificacion englobara cuatro mundos diferentes (Anexo 1), que hacen
referencia a cuatro situaciones de aprendizaje (Anexo 3) que se llevaran a cabo. Dentro
de estos existiran una serie de retos y misiones que los alumnos deberan de superar de
manera grupal cooperando y compitiendo con otros participantes, en cada una de las
sesiones. Se presentan cuatro mundos variados para poder abarcar las maximas
habilidades, de cada uno de los alumnos, tanto de condicion fisica, como baile, deportes
de equipo alternativos y orientacion. Para poder conseguir la insignia de cada uno de
los mundos también sera necesario que los alumnos cumplan con una serie de
requisitos de niveles de aspiracion, de esta manera el compromiso individual sera
mayor. Si estos no se cumplen, los alumnos podran participar en los retos y desafios de
los siguientes mundos, pero no ascenderan en la tabla de clasificacion. Los alumnos
podran verificar su progreso tanto individual como grupal a través de la cuenta de
Instagram designada para el proyecto. Durante los retos colectivos y desafios de las
sesiones de clase, sera responsabilidad del docente evaluar qué equipos logran cumplir

con estos desafios y cuales no. En situaciones donde un estudiante encuentre mas dificil
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completar un reto especifico o actividad, también se valorara el esfuerzo y el

compafierismo demostrado durante la sesion.

Por ultimo, como batalla final para derrotar a los enemigos y devolver la vitalidad y
energia a la ciudad, en la ultima sesion de la situacién de aprendizaje Sims Guide se
realizara una gymkana donde se pondra a prueba todos los contenidos abordados
durante este trimestre, siendo esta el cierre de la gamificacion. Como obsequio los
alumnos recibiran cada una de las insignias conseguidas, las cartas de nivel de
aspiracion que hayan obtenido durante el trimestre y un diploma acreditando Ila

participacién en la gamificacion.

6. LEGISLACION EDUCATIVA

Para la realizacién de la Propuesta de Intervenciéon me he basado en el sistema
educativo espafnol el cual esta administrado por el Real Decreto 217/2022 de 29 de
marzo, el cual establece qué y como ensefar en todo el territorio espanol. La ley en
vigor actualmente es la Ley Organica de la Educacién (LOMLOE) por la que se modifica
la Ley Organica /2006, de 3 de mayo, de Educacion. Descendiendo en la jerarquia nos
encontramos con las Comunidades Auténomas, las cuales el Estado le permite adaptar
la Ley Organica y el Real Decreto a su contexto educativo. De acuerdo al periodo de
implantacién de esta ley usare el Decreto 39/2022, de 29 de Septiembre, por el que se

establece el curriculo de la educacion secundaria en las Castilla y Leon.

6.1. COMPETENCIAS CLAVE

Las situaciones de aprendizaje contribuiran a la adquisicion de las siguientes
competencias clave que conforman el Perfil de salida en la siguiente medida segun el
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo son:

+ Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

La competencia en comunicacién linglistica supone interactuar de forma oral,
escrita, signada o multimodal de manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y

contextos y con diferentes propdésitos comunicativos.

 Competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

La competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
entrafa la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y
representacion matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para

transformar el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible.
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« Competencia digital (CD)
La competencia digital implica el uso seguro, saludable, sostenible, critico y

responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje, para el trabajo y para la

participacién en la sociedad, asi como la interaccion con estas.

+ Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

La competencia personal, social y de aprender a aprender implica la capacidad de
reflexionar sobre uno mismo para auto conocerse, aceptarse y promover un crecimiento
personal constante; gestionar el tiempo y la informacion eficazmente; colaborar con
otros de forma constructiva; mantener la resiliencia; y gestionar el aprendizaje a lo largo

de la vida.

+ Competencia ciudadana (CC)

La competencia ciudadana contribuye a que alumnos y alumnas puedan ejercer una
ciudadania responsable y participar plenamente en la vida social y civica, basandose en
la comprension de los conceptos y las estructuras sociales, econdmicas, juridicas y
politicas, asi como en el conocimiento de los acontecimientos mundiales y el

compromiso activo con la sostenibilidad y el logro de una ciudadania mundial.

* Competencia emprendedora (CE)

La competencia emprendedora implica desarrollar un enfoque vital dirigido a actuar
sobre oportunidades e ideas, utilizando los conocimientos especificos necesarios para

generar resultados de valor para otras personas.

* Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

La competencia en conciencia y expresion culturales supone comprender y respetar
el modo en que las ideas, las opiniones, los sentimientos y las emociones se expresan
y se comunican de forma creativa en distintas culturas y por medio de una amplia gama

de manifestaciones artisticas y culturales.

6.2. COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Las competencias especificas y los criterios de evaluacion que se pretenden llevar
a cabo en la presente situacion de aprendizaje segun Decreto 39/2022, de 29 de
Septiembre por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion

secundaria obligatoria en el Comunidad de Castilla y Ledn son los siguientes:

Competencia especifica 1. Adoptar un estilo de vida activo y saludable, seleccionando

e incorporando intencionalmente actividades fisicas y deportivas en las rutinas diarias a
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partir de un analisis critico de los modelos corporales y del rechazo de las practicas que
carezcan de base cientifica, para hacer un uso saludable y auténomo del tiempo libre y

asi mejorar la calidad de vida.

1.1 Establecer y ejecutar secuencias sencillas de actividad fisica orientadas al concepto
integral de salud, al estilo de vida activo y al desarrollo de las capacidades fisicas, a
partir de una valoracion del nivel inicial, respetando la propia realidad e identidad

corporal.

1.2 Comenzar a incorporar con progresiva autonomia procesos de activacion corporal y
dosificacién del esfuerzo, interiorizando las rutinas propias de una practica motriz
saludable y responsable, y aplicando mecanismos subjetivos sencillos de control de la

intensidad de esos procesos.

1.8 Explorar diferentes recursos digitales reconociendo su potencial, asi como los

riesgos para su uso en el ambito de la actividad fisica y el deporte.

1.9 Utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon en el proceso de
aprendizaje, analizando, seleccionando y comunicando informacién relevante y

elaborando documentos propios.

Competencia especifica 2. Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucién, las
capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas, asi como las habilidades y
destrezas motrices, aplicando procesos de percepcion, decisidén y ejecucion adecuados
alalégica interna y a los objetivos de diferentes situaciones con dificultad variable, para
resolver situaciones de caracter motor vinculadas con distintas actividades fisicas
funcionales, deportivas, expresivas y recreativas, y para consolidar actitudes de

superacion, crecimiento y resiliencia al enfrentarse a desafios fisicos.

2.1 Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo,
estableciendo mecanismos para reconducir los procesos de trabajo, incluyendo

estrategias de autoevaluacion y coevaluacion tanto del proceso como del resultado.

2.2 Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados, con una limitada
incertidumbre, aplicando principios basicos de toma de decisiones en situaciones
ludicas, juegos modificados y actividades deportivas a partir de la anticipacion,
adecuandose a las demandas motrices, a la actuacion del companero o de la
companfera y de la persona oponente (si la hubiera) y a la l6gica interna en contextos.
reales o simulados de actuacion, reflexionando sobre las soluciones y los resultados

obtenidos.
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2.3 Evidenciar control y dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y
cuantitativos de la motricidad de manera eficiente y creativa, haciendo frente a las
demandas de resolucion de problemas en situaciones motrices con progresiva

autonomia.

2.4 Participar en una gran variedad de situaciones motrices, de diferentes

caracteristicas, mostrando actitudes.

Competencia especifica 4. Practicar, analizar y valorar distintas manifestaciones de la
cultura motriz aprovechando las posibilidades y recursos expresivos que ofrecen el
cuerpo y el movimiento y profundizando en las consecuencias del deporte como
fendmeno social, analizando criticamente sus manifestaciones desde la perspectiva de
género y desde los intereses econdmico-politicos que lo rodean, para alcanzar una
vision mas realista, contextualizada y justa de la motricidad en el marco de las

sociedades actuales.

4.2 Participar en diferentes actividades y modalidades deportivas segun sus
caracteristicas y requerimientos, evitando los posibles estereotipos de género o

capacidad o los comportamientos sexistas vinculados a dichas manifestaciones.

4.3 Participar activamente en la creacidon y representacion de composiciones de
expresion corporal individuales o colectivas con y sin base musical, utilizando
intencionadamente y con progresiva autonomia el cuerpo como herramienta de

expresidon y comunicacién a traves de diversas técnicas expresivas.

Competencia especifica 5. Adoptar un estilo de vida sostenible y ecosocialmente
responsable aplicando medidas de seguridad individuales y colectivas en la practica
fisico-deportiva segun el entorno y desarrollando colaborativa y cooperativamente
acciones de servicio a la comunidad vinculadas a la actividad fisica y al deporte, para

contribuir activamente a la conservacion del medio natural y urbano.

5.1 Participar en actividades fisico-deportivas en entornos naturales, terrestres o
acuaticos, disfrutando del entorno de manera sostenible, minimizando el impacto

ambiental que estas puedan producir.

5.2 Iniciar la practica de actividades fisico-deportivas en el medio natural y urbano,

aplicando normas de seguridad individuales y colectivas.
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6.3. CONTENIDOS

Los contenidos que adquiriran los alumnos tras el desarrollo de las presentes

situaciones de aprendizaje segun Decreto 39/2022, de 29 de Septiembre por el que se

establece la ordenacién y el curriculo de la Educacion Secundaria obligatoria en el

Comunidad de Castilla y Ledn, se trabajaran de manera selectiva en cada situacion de

aprendizaje, dividiéndose en bloques y manteniendo algunos de ellos durante toda la

propuesta de gamificacién. Siendo estos los siguientes:

A. Vida activa y saludable.

Salud fisica: Tasa minima de actividad fisica diaria y semanal. Adecuacion del
volumen y la intensidad de la tarea a las caracteristicas personales.
Alimentacion saludable. Educacion postural: técnicas basicas de descarga
postural, técnicas respiratorias y su aplicacion. Musculatura del core (zona
media o lumbo-pélvica). Importancia de su fortalecimiento. Cuidado del cuerpo:
calentamiento general autbnomo y su desarrollo practico. Pautas para tratar el

dolor muscular de origen retardado. Aparatos y sistemas del cuerpo humano.

B. Organizacion y gestion de la actividad fisica.

Herramientas digitales para la gestién de la actividad fisica y el proceso de

aprendizaje.

C. Resolucidon de problemas en situaciones motrices.

Toma de decisiones: utilizacion consciente del cuerpo en funcién de las
caracteristicas de la actividad, contexto y parametros espaciales en las que se
desarrolla en situaciones motrices individuales. Pautas grupales para optimizar
los recursos motrices del grupo de cara a la resolucion de la accién/tarea en
situaciones cooperativas. Analisis de movimientos y de patrones motores del
adversario. Actuacidon en consecuencia en situaciones motrices de persecucion
y de interaccion con un mdévil. Adecuacion de los movimientos propios a las
acciones del contrario en situaciones de oposicion. Delimitacién de estrategias
previas de ataque y defensa en funcion de las caracteristicas de los integrantes
del equipo en situaciones motrices de colaboracion y oposicidn, de persecucion

y de interaccion con un movil.

Capacidades perceptivo-motrices en contexto de practica: integracion del
esquema corporal; integracion de los diferentes aspectos coordinativos,

espaciales y temporales en determinadas secuencias motrices o deportivas.
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¢ Capacidades condicionales: desarrollo de las capacidades fisicas basicas.

o Habilidades motrices especificas asociadas a la técnica en actividades fisico-

deportivas y su aplicacién practica.

e  Creatividad motriz: resolucién de retos y situaciones-problema de forma

original, tanto individualmente como en grupo.

D. Autorregulaciéon emocional e interaccién social en situaciones motrices.

e  Gestion emocional: Estrategias de autorregulacién colectiva del esfuerzo y la
capacidad de superacion para afrontar desafios en situaciones motrices.

Perseverancia y tolerancia a la frustracion en contextos fisico-deportivos.
o Habilidades sociales: conductas prosociales en situaciones motrices colectivas.

o Respeto a las reglas: las reglas de juego como elemento de integracion social.

Funciones de arbitraje deportivo.
E. Manifestaciones de la cultura motriz.

o Practica individual y colectiva de actividades ritmico-musicales con caracter

artistico-expresivo.
F. Interaccidn eficiente y sostenible con el entorno.

e Nuevos espacios y practicas deportivas. Utilizacion de espacios urbanos y
naturales desde la motricidad (parkour, skate u otras manifestaciones

similares).
¢ Disefio de actividades fisicas en el medio natural y urbano

7. OBJETIVOS
7.1. OBJETIVOS DE ETAPA

En contribucion de la materia al logro de los objetivos de etapa marcados por el Real
Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las

ensefanzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria se encuentran recogidos:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el
respeto alas demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad

entre las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos
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b)

d)

g)

h)

humanos como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el

ejercicio de la ciudadania democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje

y como medio de desarrollo personal.

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres

y mujeres.

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios
de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los

conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y

utilizacion.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacién, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,

planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad autébnoma, textos
y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la

literatura

Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.
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)

k)

Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y
de las demas personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la
educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y
social. Conocer y valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su
diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el
consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia los seres vivos, especialmente

los animales, y el medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion vy

representacion.

7.2. OBJETIVOS DE AREA

De acuerdo con el Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece

la ordenacién y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de

Castilla y Ledn, los objetivos de la educacién secundaria obligatoria en la Comunidad

de Castilla y Ledn son los establecidos en el articulo 23 de la Ley Organica 2/2006, de

3 de mayo y en el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, y ademas los

siguientes:

a)

b)

Conocer, analizar y valorar los aspectos de la cultura, tradiciones y valores de la

sociedad de Castillay Leodn.

Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castilla y Ledn como fuente de
rigueza y oportunidad de desarrollo para el medio rural, protegiéndolo, y apreciando

su valor y diversidad.

Reconocer y valorar el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de Castilla
y Ledn indagando sobre los avances en matematicas, ciencia, ingenieria y
tecnologia y su valor en la transformacién y mejora de su sociedad, de manera que
fomente la iniciativa en investigaciones, responsabilidad, cuidado y respeto por el

entorno.
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7.3. OBJETIVOS DIDACTICOS

Los objetivos que pretendo seguir y alcanzar con el desarrollo de esta propuesta son

los siguientes:

e Promover la comprensién integral de la gamificacion fomentando la actividad
fisica mediante las nuevas tecnologias.

¢ Reconocer la importancia de interiorizar e integrar habitos de actividad fisica.

e Aumentar la motivacién y el interés por la actividad fisica.

e Fomentar el trabajo en equipo, la cooperacién y la comunicacion.

e Desarrollar la creatividad en la participacion y resolucion de desafios y retos.

e Conocer las posibilidades que nos ofrecen las competencias digitales y hacer un

buen uso de ellas.

8. ORIENTACIONES METODOLOGICAS

La metodologia llevada a cabo durante esta propuesta es activa y participativa
basada en una gamificacion. Con la cual incrementaremos el esfuerzo, la concentracién
y la motivacion de los alumnos fundamentandose en el reconcomiendo, el logro, la
competencia, autoexpresion y todas las potencialidades educativas compartidas por las

actividades ludicas.

Durante el desarrollo de las cuatro situaciones de aprendizaje se empleara una
metodologia variada. En las primeras sesiones, se utilizaran tareas basadas en la
reproduccion de conocimientos mediante asignacion de tareas. Esta fase inicial tiene

como objetivo proporcionar una base sélida al alumno.

A medida que el proceso de ensefanza-aprendizaje avanza, se fomentara una
mayor autonomia del alumno. Para ello, se implementard un enfoque participativo,
trabajando en grupos reducidos y cognitivos. Este estilo permitira a los estudiantes
enfrentarse a diferentes retos mediante el descubrimiento guiado, la resolucién de
problemas, el juego de roles y el aprendizaje cooperativo. Asi, se facilitara la
construccién activa del conocimiento y se potenciaran habilidades criticas y

colaborativas.

Es importante destacar que la gamificacion se basara en tres elementos clave;

dinamicas, mecanicas y componentes (Tabla 1 a 3).

Estos elementos seran integrados de la siguiente manera para que los alumnos
puedan autoexpresarse y aprovechar todas las potencialidades educativas que las

actividades ludicas pueden ofrecer:
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Tabla 1

Elementos de la gamificacion, dinamicas.

DINAMICAS

Narrativa

El principal objetivo de esta es aportar a los alumnos una
contextualizacion de la gamificacion proporcionando una mayor
comprension de la misién. La narrativa sera: jHola, jévenes
aventureros! Bienvenidos a Simville, una ciudad que solia estar llena
de energia y vitalidad. Sin embargo, una nueva amenaza ha llegado
a nuestros hogares: los SedentariSims. Estas criaturas perezosas
han infectado a nuestros vecinos, haciéndolos pasar sus dias
sentados frente a las pantallas, sintiéndose cada vez mas cansados
y sin energia. Cada uno de vosotros ha sido elegido para convertirse
en un FitSim, un héroe de la actividad fisica. Tu objetivo es vencer a
los SedentariSims y devolver la energia y la alegria a nuestra ciudad.
Para lograrlo, tendras que dar lo mejor de ti mismo y convertirte en el
mejor deportista de Simville.

Limitaciones

Durante cada uno de los retos y desafios que se presenten en los

participantes

del juego cuatro mundos existiran restricciones con el objetivo de despertar el
interés en los alumnos.

Progreso Mediante tablas de clasificacion los alumnos tendran el conocimiento
de los avances obtenidos en todo momento, ademas de esto, cuando
un alumno o un grupo de alumnos adquiera un nivel superior o
complete un desafio serda anunciado a través de la cuenta de
Instagram.

Estatus Tabla de clasificacién grupal, nimero de insignias conseguidas y
evolucién de niveles, proporcionando reconocimiento.

Relacion Creacion de los grupos donde deberan de trabajar de manera

entre conjunta en los desafios grupales compitiendo contra otros equipos,

y de forma individual aportando puntos de experiencia al grupo para
poder escalar de mundos.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 2

Elementos de la gamificacion, mecanicas.

MECANICAS

Misiones

Cada uno de los retos que componen los mundos, para avanzar se
deben de ir completando hasta llegar al mundo final compuesto por
una batalla final para derrotar a los SedentariSims.

Competiciéon

Puesto en la tabla de clasificacion individual y grupal.

Feedback

Retroalimentacién por parte del docente para avanzar en los
diferentes retos y niveles.

Recompensas

Sistema de puntos de experiencia e insignias obtenidos al completar
alguno de los retos o desafios tanto individuales como por grupos.
Al alcanzar las diferentes insignias o niveles iran vinculadas a una
recompensa o privilegio.

Premios

Diferentes insignias que se podran conseguir realizando una serie
de actividades y publicandola en la cuenta de Instagram con el
hashtag del nombre de la insignia, por ejemplo,
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#Deporteenlanaturaleza, cada una de las insignias tendra una
bonificacion de 50 XP. Las insignias deberan conseguirse en cada
mundo para ganar la mayor cantidad de puntos de aspiracion. La
ultima semana de cada situacion se realizara un recuento para
sumar los puntos obtenidos. Al pasar al siguiente mundo, se
comenzara con cero insignias, y asi sucesivamente.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 3

Elementos de la gamificacion, componentes del juego.

COMPONENTES

Clasificacion

Tabla de clasificacion individual en funcion de los puntos de
experiencia y el nivel de aspiracion y tabla de clasificacion por
equipos.

Autoexpresion

Creacion de retos por parte de los alumnos a los que sus
companeros deberan unirse. Estos retos se publicaran en las redes
sociales, permitiendo a los participantes ganar puntos de
experiencia y subir de nivel.

Acumulacion

Cada reto superado tendra un valor de puntos de experiencia (XP).

de puntos

Niveles

de aspiracion individuales

Aguador

Nivel de aspiracion namero 1: 0XP

é Q ‘Q

Objetivo Puntos de experiencia
Realizar  diariamente 60 | 50 XP
minutos de AF moderada
3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos RGURDOR!
Actividades
Actividad fisica moderada Andar 0T ODERADA
Fortalecimiento Sesién de ejercicio n°1 Sl
Duracién 1 semana @
Ayudante de vestuario

Nivel de aspiraciéon nimero 2: 200XP

Objetivo Puntos de experiencia [
Realizar  diariamente 60 | 50 XP
minutos de AF moderada
3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 10 minutos | 50 XP
de AF vigorosa MYUDZANTE\DE\VESTURRIO

Actividades O

Actividad fisica moderada Andar 10 MINUTOS AF VIGOROSA
Fortalecimiento Sesion de ejercicio n°2 3 DfAS FORTALEMIENTO
Actividad vigorosa Correr, reto 2 minutos, 5 @ TSR J

series

Duracion

1 semana
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Mascota del equipo

Nivel de aspiracién

numero 3. 500XP

Objetivo

Puntos de experiencia

Realizar  diariamente 70

minutos de AF moderada

100 XP

Y

\

3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 20 minutos | 100 XP
de AF vigorosa

Actividades
Actividad fisica moderada Ir en bici

Fortalecimiento

Sesién de ejercicio n°3

Actividad vigorosa

Correr, reto 2 minutos, 5
series y sesion de aerobic.

Duracién

1 semana

‘70 MINUTOS DE AF
MODERADA

20 MINUTOS AF VIGOROSA
3 DIAS FORTALEMIENTO
MUSCULAR

Capitan del equipo de baile

Nivel de aspiracion numero 4. 1100XP

Objetivo

Puntos de experiencia

Realizar  diariamente 70

minutos de AF moderada

100 XP

4 dias de actividades que
refuercen musculos y huesos

150 XP

/m

Realizar al menos 20 minutos
de AF vigorosa

100 XP

@ﬁu
[DETBILE]

Actividades

Actividad fisica moderada

Patinar

Fortalecimiento

Sesion de ejercicio n°4

Actividad vigorosa

Correr, reto 2 minutos, 5
series y nadar.

Duracién

1 semana

70 MINUTOS DE AF
MODERADA

20 MINUTOS AF VIGOROSA
4 DfAS FORTALEMIENTO
SCULAR

v

Después de completar estos cuatro primeros niveles de aspiracién los alumnos
pueden elegir la rama que desean dependiendo de sus gustos y aficiones para seguir
completando retos. Una de las ramas estara mas enfocada a deportes individuales y
actividad fisica y la otra a deportes colectivos.

Rama 1: Culturista: “Como maestro muscular, vivirds por y para la forma fisica, la
nutricion y las pesas. Entrena a otros Sims, presume de hazafias de fuerza ante tus
fans incondicionales y esculpe tu cuerpo a imagen y semejanza del de un dios”

Entrenador

personal

Nivel de aspiracién numero 5. 1500XP

de AF vigorosa, 2 dias

Objetivo Puntos de experiencia
Realizar  diariamente 50 | 50 XP
minutos de AF moderada
3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 50 minutos | 100 XP

Activid

ades

Actividad fisica moderada

Andar

Fortalecimiento

Tu deporte + Sesion n°1

entrenamiento funcional.
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Actividad vigorosa

Sesion de aerobic,
gimnasio, zumba, pilates...

Duracion

1 semana

Culturista profesional

Nivel de aspiracién nimero 6. 1850XP

Objetivo

Puntos de experiencia

Realizar  diariamente 60

minutos de AF moderada

60 XP

3 dias de actividades que
refuercen musculos y huesos

100 XP

Realizar al menos 60 minutos
de AF vigorosa, 2 dias

60 XP

Activid

ades

Actividad fisica moderada

Ciclismo

Fortalecimiento

Tu deporte + Sesidén n°2
entrenamiento funcional.

Actividad vigorosa

Sesioén de aerobic,
gimnasio, zumba, pilates...

Duracién

1 semana

60 MINUTOS DE AF
MODERADA
60 MINUTOS AF VIGOROSA
X 2 DIAS

DIAS FORTALEMIENTO
MUSCULAR
© J

Campeodn de

culturismo

Nivel de aspiraciéon nimero 7. 2120XP

Objetivo

Puntos de experiencia

Realizar diariamente 60

minutos de AF moderada

60 XP

3 dias de actividades que
refuercen musculos y huesos

100 XP

Realizar al menos 40 minutos
de AF vigorosa, 3 dias

100 XP

Activid

ades

Actividad fisica moderada

Patinaje

Fortalecimiento

Ta deporte + Sesién n°3
entrenamiento funcional.

Actividad vigorosa

Sesion de aerobic,
gimnasio, zumba, pilates...

Duracion

1 semana

Entrenador de

las estrellas

Nivel de aspiracién numero 8. 2430XP

Objetivo

Puntos de experiencia

Realizar diariamente 60

minutos de AF moderada

60 XP

3 dias de actividades que

100 XP

refuercen musculos y huesos
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Realizar al menos 50 minutos | 110 XP
de AF vigorosa, 3 dias
Actividades
Actividad fisica moderada Bailar
Fortalecimiento Tu deporte + Sesion n°4
entrenamiento funcional.
Actividad vigorosa Sesion de aerobic,
gimnasio, zumba, pilates... F——
Duracion 1 semana HODERADS
50 MINUTOS AF VIGOROSA
X 3 DIAS
DIAS FORTALEMIENTO
MUSCULAR
(O] J

Culturista célebre
Nivel de aspiracién nimero 9. 2800XP

Objetivo Puntos de experiencia
Realizar  diariamente 60 | 60 XP
minutos de AF moderada
4 dias de actividades que | 150 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 50 minutos | 110 XP
de AF vigorosa, 3 dias

Actividades .
Actividad fisica moderada Nadar 50INUTOS AF VIGOROSA
Fortalecimiento Tu deporte e tal e
Actividad vigorosa Sesién de aerobic, @ HISETR
gimnasio, zumba, pilates...
Duracién 1 semana

Mister/Miss sistema solar
Nivel de aspiracién numero 10. 3120XP

Rama 2: Deportista: “ Eres una auténtica maquina con la energia, la ambicién y el
talento natural para competir con los mejores? ¢ Quieres ganarte la vida dedicandote
a un deporte que practicas desde la infancia? jTu profesion ideal es la de deportista
profesional! Lleva un estilo de vida acorde y entretén a las masas con tu destreza

deportiva.”

Jugador en ligas menores
Nivel de aspiraciéon nimero 5. 1500XP
Objetivo Puntos de experiencia
Realizar  diariamente 50 | 50 XP
minutos de AF moderada
3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos
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Realizar al menos 50 minutos
de AF vigorosa, 2 dias

100 XP

Actividades

Actividad fisica moderada

Andar

Fortalecimiento

Ta deporte + Sesion n°1
entrenamiento pliométrico.

Actividad vigorosa

Cualquier deporte (futbol,
voley, baloncesto...)

Duracién 1 semana =
MODERADA
SOMIUT)?zsﬂIGOROSA
g B o
IS\
Jugador profesional novato - ,
Nivel de aspiracion nimero 6. 1850XP \
Objetivo Puntos de experiencia / ,
Realizar  diariamente 60 | 60 XP
minutos de AF moderada /
3 dias de actividades que | 100 XP =
refuercen musculos y huesos PROFESIONTIANOVATO
Realizar al menos 60 minutos | 60 XP 60MINUTOS DE AP
de AF vigorosa, 2 dias s on o Clmta
Actividades e I
Actividad fisica moderada Ciclismo ﬁ MUSCULAR
Fortalecimiento Ta deporte + Sesion n°1 4
entrenamiento funcional.
Actividad vigorosa Cualquier deporte (futbol,
voley, baloncesto...)
Duracién 1 semana
Deportista en alza
Nivel de aspiracion nimero 7. 2120XP
Objetivo Puntos de experiencia ~
Realizar  diariamente 60 | 60 XP 7 L
minutos de AF moderada H
3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 40 minutos | 100 XP
de AF vigorosa, 3 dias DERCHTISTIEN
Actividades e e
Actividad fisica moderada Patinaje MOPERADA
Fortalecimiento Ta deporte + Sesion n°2 R
entrenamiento pliométrico. @”mmm
Actividad vigorosa Cualquier deporte (futbol, ; v

voley, baloncesto...)

Duracién

1 semana

Superestrella

Nivel de aspiracion naumero 8. 2430XP

Objetivo

Puntos de experiencia

Realizar diariamente 60

minutos de AF moderada

60 XP
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3 dias de actividades que | 100 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 50 minutos | 110 XP
de AF vigorosa, 3 dias

Actividades
Actividad fisica moderada Bailar

Fortalecimiento

Ta deporte + Sesion n°2
entrenamiento funcional.

Actividad vigorosa

Cualquier deporte (futbol,
voley, baloncesto...)

Duracion

1 semana

60 MINUTOS DE AF
MODERADA

50 MINUTOS AF VIGOROSA
X 3 DIAS

DfAS FORTALEMIENTO
@

Culturista

célebre

Nivel de aspiracion nimero 9. 2800XP

Objetivo Puntos de experiencia
Realizar  diariamente 60 | 60 XP
minutos de AF moderada
4 dias de actividades que | 150 XP
refuercen musculos y huesos
Realizar al menos 50 minutos | 110 XP
de AF vigorosa, 3 dias

Actividades

Actividad fisica moderada Nadar
Fortalecimiento Tu deporte

Actividad vigorosa

Cualquier deporte (futbol,
voley, baloncesto...)

Duracion

1 semana

Mister/Miss sistema solar

Nivel de aspiracion niamero 10. 3120XP

SRION|DE/IK
MR

Fuente: elaboracién propia.

Las metodologias activas e innovadoras descritas anteriormente contribuyen

significativamente a mejorar la superacion a desarrollar diversas habilidades, como la

comunicacion, cooperacion y superacion personal. Estas metodologias también

fomentan una mayor participacion de los estudiantes, facilitando un aprendizaje

significativo.
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8.1. RECURSOS ESPACIALES

Las sesiones se llevaran a cabo principalmente en el polideportivo del centro. Sin
embargo, para la situacion de aprendizaje Sim Guides, las actividades de orientacion se
realizaran en el patio del colegio y en otras areas del recinto escolar. Antes de iniciar
cada sesion, los alumnos se reuniran en el aula de educacion fisica ubicada dentro del
centro, donde comenzaran con una explicacion inicial utilizando la pizarra digital como

apoyo.

8.2. RECURSOS MATERIALES

Por otro lado, los recursos que utilizaremos seran especificos para cada una de las
sesiones recogidas en las cuatro situaciones de aprendizaje. Estos recursos estaran
disponibles en el polideportivo del centro donde se guardan todos los materiales para
las clases de Educacion Fisica, lo que asegura que las sesiones estén adaptadas a los
materiales que posee el centro. Ademas, como recursos didacticos, emplearemos el
videojuego de Los Sims 4, que nos permitira crear avatares personalizados para cada
uno de los alumnos. Estos avatares se integraran en la aplicacién Instagram, donde
cada alumno creard una cuenta para documentar y registrar sus progresos. Para
alcanzar un nivel de aspiracion u obtener una insignia, los alumnos deberan subir una
publicacion a su cuenta de Instagram demostrando que han cumplido con todos los
requisitos, los cuales seran registrados en la aplicacion Sports Tracker. Ademas, podran
compartir en su cuenta los avances logrados durante toda la gamificacion y la

consecucion de retos en las sesiones grupales.

9. TEMPORALIZACION

La gamificacion esta disefiada para llevarse a cabo durante el tercer trimestre (Tabla
4). De esta manera, podremos crear una rutina y generar habitos que se mantendran
durante el verano, cuando no existen tantas actividades extraescolares o los deportes
han concluido la temporada. Esta compuesta un total de 16 sesiones de 50 minutos,
distribuidas en cuatro situaciones de aprendizaje. Del 28 de abril al 14 de mayo; Sim Fit
Tech (color verde), seis sesiones, utilizando la de ellas primera para explicar en qué
consiste la gamificacion y las cinco sesiones restantes disefiadas para llevar a cabo los
contenidos mediante diferentes retos y desafios de condicion fisica, siendo esta la Unica
que se desarrollara en este documento. La segunda situacién, Sim Sport (color rosa),
del 19 al 26 de mayo, cuenta tres sesiones, al igual que la tercera, Sim Dance (color
azul), del 28 de mayo al 04 de junio. Por ultimo Sim Guide del 09 de junio al 18 de este
mismo mes . La distribucion de las sesiones sera los lunes y miércoles, desde el dia 28

de abril hasta concluir el 18 de junio.
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Tabla 4

Temporalizacion
ABRIL
1 2
7 8 9 10 1
14 15 16 17 18
21 22 23 24 25
28 29 30
MAYO
1 2
5 6 7 8 9
12 13 14 15 16
19 20 21 22 23
26 27 28 29 30
JUNIO
2 3 4 5 6
9 10 1" 12 13
16 17 18 19 20

Fuente: elaboracién propia.

10. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

La gamificacion se compone de cuatro situaciones de aprendizaje distintas, cada
una disefiada para abordar diferentes aspectos educativos de manera ludica y efectiva.
A continuacion, se presenta una descripcion mas detallada de cada una de estas

situaciones:

La primera situacién de aprendizaje Sim Fit Tech servira como la introduccién a
la herramienta educativa propuesta. Se explicaran los fundamentos de la gamificacién
y se exploraran contenidos relacionados con las capacidades fisicas basicas. Esta

situaciéon se desarrollara en su totalidad posteriormente.

En Sim Sport los estudiantes se enfrentaran a contenidos centrados en la toma
de decisiones y la resolucion de situaciones mediante patrones de movimiento que
implican colaboracion y oposicién y aspectos coordinativos, espaciales y temporales
que se trabajaran a través de dos deportes alternativos; kin-ball y spikeball. En el Kin-
ball se juega con tres equipos, cada uno compuesto por cuatro jugadores. El objetivo es
golpear un baldn gigante, de forma que el equipo nombrado no pueda controlarlo en el
aire antes de que toque el suelo. El spikeball consiste en juegar con una pequena red
redonda colocada a nivel del suelo. Los equipos compuestos con dos jugadores cada
uno debe intentar golpear una pequena pelota en la red de manera que el equipo
contrario no pueda devolverla. Con ambos deportes desarrollaremos habilidades de

coordinacion, agilidad, estrategia y comunicacion entre los componentes del equipo.
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La tercera situacion que compone la gamificacion se llama Sim Dance. Esta
situacion, que consta de tres sesiones, incluira practicas individuales y colectivas de
actividades ritmico-musicales con un enfoque artistico y expresivo. Se iniciara utilizando
el popular videojuego "Just Dance", que invita a los estudiantes a seguir coreografias
de baile en pantalla al ritmo de canciones populares. Al finalizar, los equipos crearan y

presentaran sus propias coreografias.

Por ultimo, la cuarta situacion de aprendizaje, denominada Sim Guide, brindara a
los estudiantes la oportunidad de explorar nuevos espacios para la practica deportiva. A
través de actividades tanto en entornos naturales como urbanos, los alumnos trabajaran
en la orientacion y la superacion de retos y desafios. Este enfoque no solo fomentara el
trabajo en equipo, sino que también permitira a los estudiantes descubrir y aprovechar
las diversas oportunidades que ofrecen estos entornos. Durante las sesiones de Sim
Guide, se abordaran contenidos relacionados con la orientacion deportiva, la toma de
decisiones en escenarios desconocidos, y la capacidad de adaptarse a diferentes
condiciones ambientales, promoviendo asi una comprensién mas profunda y practica

del entorno que los rodea.

No obstante, en este trabajo se desarrollara en profundidad unicamente la
situacién de aprendizaje llamada Sim Fit Tech, la cual es la primera dentro de este
proyecto. Esta estara enfocada en el desarrollo de la condicién fisica de los alumnos
mejorando sus habilidades a través de las tecnologias de la informacién y la

comunicacion.

10.1. SITUACION DE APRENDIZAJE: SIM FIT TECH

La situacién de aprendizaje Sim Fit Tech (Tabla 5) se inserta en un proyecto de
gamificacion cuyo objetivo principal es mejorar la condicion fisica de los alumnos
utilizando herramientas tecnoldgicas. Esta situacion de aprendizaje se compone de seis
sesiones estructuradas para abordar diversos aspectos de una manera creativa y

motivadora a través desafios y retos.
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Tabla 5

Situacion de aprendizaje Sim Fit Tech

SITUACION DE APRENDIZAJE
Sim Fit Tech

N° DE SESIONES | 5 | TEMPORALIZACION | 28 de abril — 12 de mayo

OBJETIVOS DE LA Comprender el concepto de gamificacion.
SITUACION DE - Establecer y gestionar una cuenta de
APRENDIZAJE Instagram.

- Evaluar su condicion fisica.

- Disefiar rutinas de ejercicios.

- Implementar habitos y practicas saludables.

OBJETIVOS DE ETAPA B,E G, K

CONTENIDOS

A) Vida activa y saludable.

e Salud fisica: Tasa minima de actividad fisica diaria y semanal. Adecuacion del
volumen y la intensidad de la tarea a las caracteristicas personales.
Alimentacion saludable. Educacion postural: técnicas basicas de descarga
postural, técnicas respiratorias y su aplicacion. Musculatura del core (zona
media o lumbo-pélvica). Importancia de su fortalecimiento. Cuidado del
cuerpo: calentamiento general autbnomo y su desarrollo practico. Pautas para
tratar el dolor muscular de origen retardado. Aparatos y sistemas del cuerpo
humano.

B) Organizacion y gestién de la actividad fisica.

¢ Herramientas digitales para la gestion de la actividad fisica y el proceso de
aprendizaje.

C) Resolucién de problemas en situaciones motrices.

- Capacidades condicionales: desarrollo de las capacidades fisicas basicas.

- Creatividad motriz: resolucién de retos y situaciones-problema de forma
original, tanto individualmente como en grupo.

CRITERIOS DE COMPETENCIAS | COMPETENCIAS CLAVE
EVALUACION ESPECIFICAS
STEM1, STEM3, STEM5
1.1,1.2, 1.8y 2.1 1y2 CPSAA4, CPSAA5
CD2, CD4
CE2, CE3

Fuente: elaboracién propia.
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10.1.1.Sesiones de la situacion de aprendizaje (Tabla 6 a 11)
10.1.1.1. Mundo 1: Adéntrate en SimCity.

Tabla 6

Sesion 1: Adéntrate en SimCity

Sesidn tedrica 1: Adéntrate en SimCity

Duracién | 50° | Alumnos | 30 | Material | Proyector y material didactico

Objetivos de la sesion Transmitir el concepto de gamificacion.
Familiarizar con el método de ensenanza.
Motivar e incrementar el interés.

Contenidos Blogue A) Vida activa y saludable
Blogue B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
Criterios de evaluaciéon 1.1y 2.1
Competencias especificas 1y2
Competencias clave STEM1, STEM3, STEM5, CPSAA4, CE2 Y CE3
Estilo de ensenanza Asignacién de tareas
Estrategia de la practica Global pura
Técnica de enseianza Instruccién directa

Desarrollo de la sesion

Actividad 1: Introduccién a la gamificacién

La gamificacion es el uso de elementos y principios del disefio de juegos en contextos
no ludicos para aumentar la participacién, motivacion y compromiso. Sus principales
elementos son los siguientes:
- Dinamicas: relacionadas con la motivacién de los participantes, como se
comportan los jugadores.
- Mecanicas: reglas, motor y funcionamiento del juego.
- Componentes: recursos y herramientas para las actividades

Actividad 2: Narracion de la gamificaciéon

jHola, jovenes aventureros! Bienvenidos a Simville, una ciudad que solia estar llena
de energia y vitalidad. Sin embargo, una nueva amenaza ha llegado a nuestros
hogares: los SedentariSims. Estas criaturas perezosas han infectado a nuestros
vecinos, haciéndolos pasar sus dias sentados frente a las pantallas, sintiéndose cada
vez mas cansados y sin energia. Cada uno de vosotros ha sido elegido para
convertirse en un FitSim, un héroe de la actividad fisica. Tu objetivo es vencer a los
SedentariSims y devolver la energia y la alegria a nuestra ciudad. Para lograrlo,
tendras que dar lo mejor de ti mismo y convertirte en el mejor deportista de Simville.

Actividad 3: Explicacién de la gamificacion

En una presentacién en PowerPoint, se explicaran todos los aspectos de este
proyecto, incluyendo como obtener puntos para avanzar en las tablas de clasificacion,
cémo superar desafios y ganar insignias, y como progresar a través de diferentes
mundos. Ademas de ello, se realizara un pequefio tutorial explicando las tecnologias
de la informacion y la comunicacion que utilizaremos durante este periodo.

Actividad 4: Creacion de avatares

Los alumnos realizaran la descarga del videojuego de los Sims 4 y comenzaran a
disenar su propio avatar de juego. Después de esto crearan una cuenta de Instagram
con este avatar, comenzaran a seguir a sus companeros y a la cuenta del profesor.

Fuente: elaboracién propia.
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10.1.1.2. Mundo 1: Pon a prueba tus habilidades.
Tabla 7

Sesién 2: Pon a prueba tus habilidades

Sesion practica 2: Pon a prueba tus habilidades

Duracién | 50" | Alumnos | 30 | Material | Hoja con cddigos gqr, Chromebook,
barra, circulos y rectangulo

Objetivos de la sesion | Determinar el nivel de condicion fisica.
Evaluar las habilidades motrices basicas.
Fomentar la autoconfianza y el autoconocimiento.

Contenidos Bloque A) Vida activa y saludable.
Blogue B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
Blogue C) Resolucién de problemas en situaciones

motrices.

Criterios de evaluacion 11,y 2.1

Competencias especificas 1y 2

Competencias clave STEM1, STEM3, STEM5, CPSAA4, CPSAA5 CE2Y
CE3

Estilo de ensenanza Grupos reducidos

Estrategia de la practica Global pura

Técnica de ensenanza Instruccién directa

Desarrollo de la sesion

Calentamiento

jLa misién nos espera, vamos a ponernos en marcha! El primer desafio consistira en
demostrar las habilidades de cada uno de vosotros realizando una serie de pruebas
de condicioén fisica. Pero antes de todo esto debemos de empezar a mover nuestro
cuerpo, para ello, cada uno de vosotros en circulo debéis de realizar un ejercicio de
calentamiento y todos vuestros comparieros lo deberan de imitar.

Parte principal

Con los cinco equipos creados, una vez entrado en calor y con los Chromebook
abiertos con el documento de los resultados, podemos ponernos comenzar a realizar
las pruebas.

Los alumnos se organizaran en grupos y se distribuiran entre las diferentes pruebas.
Contaremos con un total de 7 pruebas, ya que colocaremos dos pruebas de tapping
test, dos de equilibrio flamenco, dos de flexién de tronco y una de salto de longitud.
De esta manera siempre dos de las pruebas quedaran desocupadas para permitir que
los grupos avancen sin retrasos si alguno necesita mas tiempo en una prueba en
particular. Dentro de cada grupo, los alumnos se dividiran en parejas y trios. Mientras
un companero realiza la prueba, los otros recogeran los resultados y se aseguraran
de que se realicen correctamente los test, supervisando y apoyando en todo
momento. En cada una de las pruebas se colocara un cédigo QR que deben escanear
con el Chromebook donde aparecera una descripcién y un video de cada una de las
pruebas.

Equilibrio flamenco

Vamos a comprobar tu equilibrio, para ello es necesario que coloques uno de tus pies
en la siguiente barra y el otro apoyado en el suelo. Cuando tu compafiero comience
la cuenta atras deberas de levantar el pie que tenias colocado en el suelo y mantener
el equilibrio 1 minuto. Podras tocar el suelo hasta un maximo de 15 veces en 30
segundos.

Tapping test

Te colocaras en frente de la mesa y colocaras tu mano no dominante sobre el
rectangulo y la otra mano en uno de los circulos. Cuando tu companero de la sefal
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tienes que tocar alternativamente los 2 circulos hasta un total de 25 cada uno veces
tan rapido como puedas.

Flexion de tronco sentado

Descalzo enfrente del cajon con las piernas extendidas y las plantas de los pies
apoyadas con en este flexionaras tu tronco hacia delante sin doblar las rodillas y
extendiendo los brazos. Colocaras las palmas de la mano sobre la regla desplazando
esta hasta llegar lo maximo posible aguantando esta posicién 2 segundos.

Salto de longitud pies juntos

Situate en la linea con los pies ligeramente separados. Flexiona las piernas y empuja
con los brazos de atras hacia adelante para coger impulso. Salta extendiendo las
piernas. Una vez en el suelo, mantén el equilibrio y espera a que tu compafiero realice
la medicién.

Vuelta a la calma

Mientras realizamos estiramientos en el suelo sentados en circulo, los alumnos
acabaran de comprobar los resultados de cada una de las pruebas y deberan de subir
una historia con estos resultados a su cuenta de Instagram.

Fuente: elaboracion propia.

10.1.1.3. Mundo 1: Pon a prueba tus habilidades 2.
Tabla 8

Sesién 3: Pon a prueba tus habilidades 2

Sesion practica 3: Pon a prueba tus habilidades 2

Duracién | 50" | Alumnos | 30 | Material | Hoja con cddigos gr, Chromebook,
dinamometro y conos.

Objetivos de la sesion | Determinar el nivel de condicion fisica.
Evaluar las habilidades motrices basicas.
Fomentar la autoconfianza y el autoconocimiento.

Contenidos Blogue A) Vida activa y saludable
Blogue B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
Bloque C) Resolucién de problemas en situaciones

motrices.

Criterios de evaluacion 11,y 2.1

Competencias especificas 1y 2

Competencias clave STEM1, STEM3, STEM5, CPSAA4, CPSAA5 CE2Y
CE3

Estilo de enseianza Grupos reducidos

Estrategia de la practica Global pura

Técnica de enseinanza Instruccién directa

Desarrollo de la sesion

Calentamiento

iBuenos dias chicos! Se que la anterior sesion fue intensa, pero las pruebas no han
acabado todavia, necesito comprobar todavia alguna de vuestras capacidades.
Vamos a ponernos en marcha empezando por un calentamiento con el juego Simon
dice. Uno de vosotros asumira el rol de "Simén" y dara una orden que comenzara con
la frase "Simon dice...". Esta orden debe ir acompanada de una accién fisica que
todos los demas compafieros deberan realizar.

Parte principal

Con los equipos creados, una vez entrado en calor y con los Chromebook abiertos
con el documento de los resultados, podemos ponernos comenzar a realizar las
pruebas.
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Los alumnos se organizaran en grupos y se distribuiran entre las diferentes pruebas.
Contaremos con un total de 7 pruebas, ya que colocaremos dos pruebas de
abdominales, dos de flexion, dos de carrera (10x5) y una de salto de traccién en
dinamoémetro. De esta manera siempre dos de las pruebas quedaran desocupadas
para permitir que los grupos avancen sin retrasos si alguno necesita mas tiempo en
una prueba en particular. Dentro de cada grupo, los alumnos se dividiran en parejas
y trios. Mientras un companero realiza la prueba, los otros recogeran los resultados y
se aseguraran de que se realicen correctamente los test, supervisando y apoyando
en todo momento. En cada una de las pruebas se colocara un cédigo QR que deben
escanear con el Chromebook donde aparecera una descripcion y un video de cada
una de las pruebas.

Traccion en dinamoémetro

Sujeta el dinamémetro con tu mano mas fuerte y con el brazo estirado y separado del
cuerpo ejerce toda la presion que puedas.

Abdominales

Colocate decubito supino con las piernas flexionadas 90° los pies ligeramente
separados y los dedos entrelazados detras de la nuca. Uno de tus compafieros te
sujetara los pies para que estos no se levanten del suelo. A la sefial comienza a hacer
el maximo numero de repeticiones tocando los codos con las rodillas y la espalda con
la colchoneta durante 30 segundos.

Flexién mantenida en suspension

Sube al banco y agarra la barra con los dedos dirigidos hacia delante. Dobla tus
brazos y situa tu barbilla por encima de la barra. Cuando tu compafiero indique deja
de tocar el banco y aguanta en esta posicion lo maximo posible.

Carrera de ida y vuelta (10x5)

Colocate en la linea de salida, cuando te indiquen realiza un sprint hasta la otra linea
marcada sobre pasando esta con los 2 pies. Cada una de las lineas debes traspasarla
5 veces, una vez hecho esto finaliza la prueba.

Vuelta a la calma

Mientras realizamos estiramientos en el suelo sentados en circulo, los alumnos
acabaran de comprobar los resultados de cada una de las pruebas y deberan de subir
una historia con estos resultados a su cuenta de Instagram.

Fuente: elaboracién propia.

Al finalizar todas las pruebas y obtener los resultados individuales de cada
alumno, se asignharan los puntos de aspiracion a los equipos. Cada equipo recibira 100
XP por cada estudiante que haya obtenido la maxima puntuacién en una de las pruebas.

Sin embargo, el limite maximo de XP que puede recibir un equipo es de 800 XP.

Es importante destacar que un estudiante dentro de un equipo solo puede ganar
100 XP una vez, incluso si obtiene la maxima puntuacion en mas de una prueba. En
caso de que un estudiante sea el mejor en dos pruebas, se le asignaran los puntos de

aspiracion de una prueba al segundo alumno con mejor puntuacion.
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10.1.1.4. Mundo 1: Sigueme si puedes.
Tabla 9

Sesion 4: Sigueme si puedes

Sesion practica 4: Sigueme si puedes

Duracién | 50’ | Numero de alumnos | 30 | Material | Chromebook

Objetivos de la sesion Fomentar la capacidad de seguir una rutina de ejercicio.
Ser conscientes de las posibilidades que ofrecen las
tecnologias para hacer ejercicio.

Ejecutar correctamente las rutinas.

Contenidos Blogue A) Vida activa y saludable
Bloque B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
Bloque C) Resolucién de problemas en situaciones

motrices.
Criterios de evaluacion 1.1,1.2,1.8, 1.9,
Competencias especificas 1
Competencias clave STEM1, STEM5, CPSAA4, CD1, CD2, CD3, CD4,
CCL2, CCL3
Estilo de ensenanza Asignacién de tareas
Estrategia de la practica Global con polarizacion de la atencion
Técnica de ensenanza Instruccién directa

Desarrollo de la sesion

Calentamiento

El docente ha recibido el primer mensaje del alcalde presentado el primer desafio;
“Queridos alumnos, comenzo el alcalde, hoy les presento su primera misién: activar
a los SedentariSims comenzando con un reto sencillo y accesible para todos. Como
todavia es temprano y queremos empezar de manera gradual, su primer reto sera
realizar ejercicio en casa sin necesidad de material adicional. Esto permitira a los
SedentariSims comenzar a moverse sin salir de la comodidad de sus hogares.
Pueden seguir las instrucciones directamente desde sus pantallas y si necesitan un
pequeio descanso, siempre pueden usar el sofa. Lo importante es empezar a
movernos y combatir la inactividad poco a poco."

Los alumnos por grupos se colocaran en una parte del espacio determinado y
comenzaran con la visualizacién de los videos. En la cuenta de Instagram del docente
encontraran una historia destacada llamada “Calentamiento”, ahi estaran una serie
de videos de diferentes ejercicios para realizar un calentamiento completo, estos
videos se deberan de seguir sin saltarse ninguno de los ejercicios.

Parte principal

Para abordar la parte principal, los alumnos deberan de visualizar una historia
destacada, llamada; Km 0. En esta historia habra una sesiéon de entrenamiento full
body sin material, con sus respetivas series, repeticiones y descansos. Los alumnos
deberan de registrar el numero de series y de repeticiones que han conseguido
realizar, el profesor determinara que equipos han conseguido el primer reto, en
funcion de la ejecucion y el esfuerzo de cada uno de los alumnos.

Vuelta a la calma

Para acabar esta sesién de la misma manera que el calentamiento y la parte principal,
existira una historia destacada de vuelta a la calma con una rutina de yoga.

Fuente: elaboracién propia.
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Para obtener los puntos de aspiracion en cada una de las tres partes de la sesion,
el docente observara la ejecucion de cada equipo utilizando una lista de cotejo con items
especificos marcados. Basandose en esta evaluacion, determinara qué equipo ganara
los 50 XP de la prueba de calentamiento, los 100 XP de la parte principal y los 50 XP

del desafio de vuelta a la calma.

10.1.1.5. Mundo 1: Crea la mejor sesiéon de entrenamiento.
Tabla 10

Sesién 5: Crea la mejor sesion de entrenamiento

Sesidn practica 5: Crea la mejor sesion de entrenamiento

Duracién | 50’ | Numero de alumnos | 30 | Material | Chromebook

Objetivos de la sesion | Aprender a seleccionar los ejercicios que conformen una
rutina.

Realizar correctamente las ejecuciones de los ejercicios.
Desarrollar las habilidades sociales en trabajos grupales.

Contenidos Blogue A) Vida activa y saludable
Blogue B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
Blogue C) Resolucion de problemas en situaciones

motrices.
Criterios de evaluacion 1.1,1.8,1.9
Competencias especificas 1
Competencias clave STEM1, STEM5, CPSAA4, CD1, CD2, CD3, CD4,
CCL2, CCL3
Estilo de ensenanza Descubrimiento guiado
Estrategia de la practica Global pura
Técnica de ensenanza Ensefianza mediante la busqueda

Desarrollo de la sesion

Calentamiento

Mensaje directo del alcalde: "Queridos alumnos, hoy tengo un desafio especial para
ustedes. En nuestra mision para activar a los SedentariSims, hoy no seran solo
participantes, sino que se convertirdn en entrenadores personales. Estoy seguro de
que su juventud y energia captaran mas atencion y motivacion para que los
SedentariSims empiecen a moverse. Para cumplir con esta mision, tendran que crear
una sesién de entrenamiento divertida y dindamica. Imaginense a si mismos como
verdaderos entrenadores personales, motivando y guiando a los SedentariSims a
través de cada ejercicio. Necesitan poner todo su empefio en esta tarea y, lo mas
importante, meterse en el papel. Actlen con confianza y pasion. Sé que tienen la
capacidad de inspirar a otros y hacer que esta mision sea un éxito"

Para comenzar, cada uno de los grupos debe de colocarse en una zona del
polideportivo con sus Chromebook, crearan una historia destacada dandole el nombre
que deseen. Seleccionaran buscando informacién en internet o bien ejercicios o un
juego para comenzar a entrar en calor y realizaran lo siguiente:
Los alumnos deberan crear una historia en formato de video de no mas de 1 minuto
en la que expliquen y realicen la actividad de calentamiento que han seleccionado.

- Esta historia debe introducir el propdsito de calentamiento y la importancia del

mismo.

Historias de ejercicios (hasta 9 historias, 1 minuto maximo cada una):

- Cada historia debe mostrar a los alumnos realizando uno de los ejercicios.

- Durante cada ejercicio se debe explicar su realizacion brevemente.
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Parte principal
Siguiendo el mismo formato que en el calentamiento, realizamos una rutina fullbody.
Historias de ejercicios (hasta 15 historias, 1 minuto cada una).
- Cada historia recogera un ejercicio, junto con sus series y sus repeticiones.
- Después de cada historia de ejercicio, existiran historias de descanso del
tiempo que crean adecuado.
- Si son ejercicios complejos se explicaran mientras se realice.

Para esta actividad, no se requiere que todos los alumnos realicen todos los
ejercicios. El objetivo principal es fomentar la creatividad y permitir que los alumnos
trabajen de forma auténoma. Los estudiantes tienen la flexibilidad de abordar la
rutina de ejercicios de diferentes maneras. Por ejemplo, pueden optar por que cada
uno se especialice en un ejercicio especifico, realizando solo ese ejercicio durante la
sesion. Alternativamente, pueden rotarse como entrenadores personales, donde
cada uno tome turnos para guiar al grupo a través de diferentes ejercicios, imitando
el papel de un entrenador. Para buscar ejercicios, siempre dispondran de conexién a
internet, lo que les permitira explorar y seleccionar los ejercicios que mas les gusten.
Pueden elegir una rutina completa de una fuente en linea o combinar varias rutinas
y seleccionar los ejercicios que consideren mas efectivos. Esta flexibilidad les brinda
la oportunidad de ser creativos y de tomar decisiones sobre su propio aprendizaje y
entrenamiento.

Vuelta a la calma

Para la vuelta a la calma se realizara un sorteo en linea, de las actividades que deben
de realizar, existen las siguientes opciones:

- Yoga

- Mindfulness

- Juego

- Estiramientos

- Masajes con pelotas

- Técnica de relajacién progresiva de Jacobson
Crearan un maximo de 10 historias de 1 minuto.

Fuente: elaboracién propia.

En la préxima sesion, se evaluara el contenido de la misma, por ello en la sesion
actual mediante una rubrica de evaluacion que incluira diversos aspectos como
comportamiento, superacion personal, trabajo en equipo, participacion activa y
cumplimiento de objetivos (Anexo 6). Cada uno de los equipos sera evaluado en estas
areas. Los puntos de aspiracion se asignaran de la siguiente manera: el equipo que
obtenga la mayor puntuacion en la parte de calentamiento recibira 50 XP. Para la parte
principal de la sesion, el equipo con la mejor actitud sera recompensado con 100 XP.
Finalmente, en la fase de vuelta a la calma, el equipo mas destacado obtendra 50 XP
adicionales. Esta estructura de evaluacion y asignacion de puntos fomenta la
competitividad saludable entre los equipos, incentivando tanto el rendimiento individual
como el trabajo cooperativo, mientras se promueven valores de compromiso, esfuerzo

y colaboracion.
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10.1.1.6. Mundo 1: Desafio final.
Tabla 11

Sesién 6: Desafio final

Sesion practica 6: Desafio final
Duracién | 50’ | Numero de alumnos | 30 | Material | Proyector.
Objetivos de la sesion | Incentivar la autoevaluacion y la reflexion critica.
Promover la comunicacion en equipo.
Fomentar la capacidad de toma de decisiones.
Aprender a valorar el esfuerzo .
Contenidos Blogue A) Vida activa y saludable
Blogue B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
Bloque C) Resolucién de problemas en situaciones

motrices.
Criterios de evaluacion 11,18y 2.1
Competencias especificas 1y 2
Competencias clave STEM1, STEM3, STEM5, CPSAA4, CPSAAS5, CE2,
CE3, CD2, CD4
Estilo de ensenanza Ensefanza reciproca
Estrategia de la practica Global pura
Técnica de ensenanza Instruccién directa

Desarrollo de la sesién
Calentamiento

Mensaje directo del alcalde: "Estimados alumnos, "ha llegado el ultimo desafio de
este mundo. Estoy muy contento con el trabajo que habéis hecho hasta ahora.
Aunque todavia queda un largo viaje de esfuerzo y superacion, vais por el buen
camino. El desafio de hoy es ver si sois capaces de realizar todos los entrenamientos
de los demas grupos para seleccionar al ganador. Os recuerdo que esto no solo
requiere habilidades fisicas, sino también cooperacion, apoyo mutuo y espiritu de
equipo.”

Para evitar la repeticidon del calentamiento en cada una de las sesiones propuestas,
se seleccionara uno al principio. El proceso sera el siguiente: en la cuenta del docente
se creara una historia con una encuesta que incluya a los 5 equipos. Los alumnos
tendran 1 minuto para votar por un grupo que no sea el suyo. El calentamiento mas
votado sera el que se realice.

Parte principal

Los grupos se posicionan juntos, distribuidos por el espacio frente al proyector
donde se reproduciran los videos. Todos los equipos trabajaran simultaneamente.
Se comenzara con uno de los grupos y su historia destacada de parte principal, asi
sucesivamente hasta que todas se lleven a cabo.

Vuelta a la calma
Para la vuelta a la calma, sera el docente quien elija la actividad. Tras revisar cada
opcion, decidira cual es la mas adecuada y divertida para realizar con todos los
alumnos.

Fuente: elaboracién propia.

La puntuacién obtenida en esta sesidn sera la siguiente: 400 XP se otorgaran al
equipo elegido entre todos los grupos, que consiga una parte principal atractiva,

ejercicios adecuados y sea divertida. 200 XP al equipo con la mejor vuelta a la calma,
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determinado por el profesor, y 100 XP al equipo que haya demostrado la mejor actitud

en clase durante las sesiones de sus compaferos.

11. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Segun el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria y de
acuerdo a los principios de educacion comun y de atencién al alumnado y a sus
diferencias individuales, los centros adoptaran las medidas necesarias para garantizar
una respuesta adecuada a estas necesidades de atencion a la diversidad. En el
desarrollo de esta propuesta didactica, se pretende que todos los alumnos adquieran
los contenidos y alcancen los objetivos propuestos. Por ello, durante las sesiones, se
atenderan de manera continua las dificultades observadas, priorizando que todos los

alumnos sientan ser participes en la consecucioén de los retos y desafios planteados.

En el grupo de intervencion no existe una gran diversidad en términos de origen
étnico o cultural, pero se pueden encontrar diferencias de género y la presencia de una
alumna con discapacidad intelectual. A pesar de estas diferencias, el grupo se
caracteriza por ser muy comprometido, unido e implicado en cada una de las tareas que

se les proponen.

Durante la gamificacion, los retos y desafios grupales que se desarrollaran a lo largo
de las cuatro situaciones de aprendizaje podran ser ajustados o modificados segun las
necesidades de los alumnos, con especial atencién en el caso de la alumna con
discapacidad intelectual. Estas adaptaciones se realizaran con el objetivo de facilitar la
consecucion de los objetivos, creando un clima de confianza y garantizando la igualdad
de oportunidades de aprendizaje y participacion. Alguna de estas modificaciones puede
contemplar la simplificacion en las tareas, el apoyo individualizado, la adjudicacion de
roles permitiendo la contribucion significativa dentro del grupo, el feedback constructivo

o la adaptacién de los materiales didacticos.

12. EVALUACION

Durante esta gamificacion se pretende que la evaluacion del proceso de ensefanza
aprendizaje sea continua durante las cuatro situaciones de aprendizaje observando,
analizando y registrando el progreso de los estudiantes, formativa, aportando
retroalimentacion durante el desarrollo de los diferentes retos, e integradora, incluyendo
habilidades sociales, emocionales y de comportamiento de los alumnos. En la

evaluacion se pueden identificar los siguientes momentos:
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12.1.

Evaluacién inicial: su objetivo es conocer el punto de partida de los alumnos

evaluando su nivel de condicidn fisica. Esta evaluacion es determinante para

ajustar los objetivos y la dificultad de los contenidos de la gamificacion.

Evaluacion procesal y formativa: se llevara a cabo durante el desarrollo de las

sesiones, donde los estudiantes completaran los diferentes retos grupales
propuestos. Ademas, se evaluara la implicacion personal de cada alumno a

través de los niveles de aspiracion individual.

Evaluacién final: el principal propdsito es medir el nivel de logro tanto grupal

como individual de los objetivos de aprendizaje y determinar el grado en el que

los estudiantes han adquirido las competencias y conocimientos esperados.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Segun Domingo Blazquez (1990) la técnica de evaluacion es el procedimiento de

obtener la informacion. El realiza una division entre ténicas subjetivas o cualitativas y

técnicas objetivas, durante el desarrollo de esta gamificacion llevaré a cabo

instrumentos de ambas técnicas proporcionando una evaluacion integral. Las cuales

son:

Bateria Eurofit: implementada para la valoracién de la condicion fisica en los

alumnos al comienzo de la gamificacion, mediante una serie de test relevantes

y experimentados.

Lista de cotejo: proporcionara una forma estructurada para poder ver el

progreso de los estudiantes en el desarrollo de habilidades relacionadas con la
activacion corporal, la dosificacion del esfuerzo y la adopcién de practicas

saludables en la practica motriz.

Registro audiovisual: herramientas digitales en el ambito de la actividad fisica

y el deporte, explorando el potencial que las TIC aportan desde una nueva
perspectiva. Esto incluye la documentacion visual mediante filmacion o
fotografia de diversos retos y desafios, asi como el aprendizaje para manejar

adecuadamente las redes sociales.

Insignias grupales: son recompensas otorgadas por alcanzar retos o desafios,

para lograr aumentar la motivacion y el rendimiento. Pudiendo observar el

compromiso Y la involucracion de los alumnos.
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- Rdbrica de evaluacion: una serie de items nos proporcionaran informacién de

la consecucion de los diferentes contenidos a impartir (Anexo 6).

- Diana de autoevaluacion: facilita una reflexion critica de los alumnos pudiendo

observar el progreso hacia diferentes metas, como pueden ser participacion

libre de estereotipos y discriminacion.

- Cuaderno del profesor: mediante observacion directa podremos anotar el

comportamiento y la actitud de los diferentes alumnos en relacion a las

actividades propuestas.

- Niveles de aspiracién: metas impuestas que los alumnos deben de ir

alcanzando en el desarrollo de la gamificacion. Son de individuales, y hay 10

niveles. Esto proporcionara informacion del progreso y logro personal.

12.2. RELACION ENTRE CONTENIDOS, COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y
CRITERIOS DE EVALUACION DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE
(ANEXO 4), (TABLA 12).

Tabla 12

Relacién entre contenidos, competencias especificas y criterios de evaluacion de la
situacion de aprendizaje.

SITUACION DE APRENDIZAJE 1: SIM FIT TECH

Competencias | Criterios de

Contenidos especificas evaluacion
A. Vida activa y saludable. Competencia 1 | 1.1
Salud fisica: Tasa minima de actividad fisica diaria 1.2

y semanal. Adecuacién del volumen y la intensidad
de la tarea a las caracteristicas personales.
Alimentacion saludable. Educacién postural:
técnicas basicas de descarga postural, técnicas
respiratorias y su aplicacion. Musculatura del core
(zona media o lumbo-pélvica). Importancia de su
fortalecimiento. Cuidado del cuerpo: calentamiento
general autbnomo y su desarrollo practico. Pautas
para tratar el dolor muscular de origen retardado.

Aparatos y sistemas del cuerpo humano.
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B. Organizacion y gestion de la actividad fisica. | Competencia1 | 1.8
Herramientas digitales para la gestion de la

actividad fisica y el proceso de aprendizaje.

C. Resolucion de problemas en situaciones | Competencia 2 | 2.1
motrices.

Capacidades condicionales: desarrollo de las
capacidades fisicas basicas.

Creatividad motriz: resolucion de retos vy
situaciones-problema de forma original, tanto

individualmente como en grupo.

12.3. RELACION ENTRE CRITERIOS DE EVALUACION E INSTRUMENTOS
DE EVALUACION DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (ANEXO 5), (Tabla
13)
Tabla 13

Relacion entre criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacion de Sim Fit Tech.

SITUACION DE APRENDIZAJE 1: SIM FIT TECH
Criterios de evaluacion Instrumentos de evaluacioén
1.1 Bateria Eurofit
1.2 Lista de cotejo
1.8 Registro audiovisual
2.1 Insignias grupales

13. CONCLUSION

El anédlisis y estudio de diversos documentos e investigaciones han revelado una
tendencia preocupante hacia el sedentarismo en la sociedad actual, especialmente
entre los adolescentes. El elevado porcentaje de abandono y la falta de practica de
actividad fisica en este grupo de edad es alarmante. Para abordar esta problematica,
especialmente en el contexto educativo, es crucial identificar las causas principales,
concienciar sobre los riesgos asociados al sedentarismo y proponer iniciativas atractivas

y motivadoras, como las desarrolladas en este proyecto.

Se ha llevado a cabo un analisis exhaustivo de la inactividad fisica entre los
adolescentes, destacando las consecuencias negativas y los factores de riesgo

asociados. Este analisis ha proporcionado una comprension detallada de la magnitud
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del problema y la necesidad de proponer una intervencion. Se ha identificado y
destacado los numerosos beneficios de la actividad fisica para los adolescentes, no solo
en términos de salud fisica, sino también en el bienestar emocional y social. Estos
beneficios refuerzan la importancia de promover un estilo de vida activo desde una edad

temprana.

Para hacer frente a esta preocupacién se ha incorporado una herramienta educativa
innovadora que utiliza tecnologias de la informacion para captar la atencién y promover
la implicacion de los estudiantes. Dado que la educacién esta en constante evolucion,
tanto legislativa como metodolégicamente, el uso efectivo de estas tecnologias puede
ser clave para enfrentar el sedentarismo. Es por ello que se plantea una propuesta de
cuatro situaciones didacticas mediante la herramienta didactica de una gamificacion. A
traveés de retos y misiones, esta propuesta busca incrementar el interés y la participacion
de los estudiantes en actividades fisicas, haciendo el ejercicio mas atractivo y

fomentando un entorno escolar mas dinamico y saludable.

Aunque la situacién de aprendizaje planteada es un supuesto tedrico, lo cual limita
la capacidad de identificar errores o areas de mejora basadas en la practica real, se han
sentado las bases para futuras intervenciones educativas. La implementacién de esta
propuesta en un entorno real permitiria observar y analizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de manera directa, recoger la opinion de los estudiantes y evaluar los

resultados finales de forma precisa.

La retroalimentacion de los estudiantes seria fundamental para ajustar y mejorar la
propuesta, garantizando una mayor efectividad en la promocién de la actividad fisica.
Sin embargo, la investigacion realizada y las propuestas presentadas ofrecen una sélida
base para futuras iniciativas que busquen combatir el sedentarismo adolescente y

fomentar habitos de vida saludables.

En conclusion, este proyecto ha cumplido sus objetivos de manera efectiva,
proporcionando una comprension profunda del problema del sedentarismo en

adolescentes y ofreciendo soluciones innovadoras y practicas para abordarlo.
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15. ANEXOS
15.1. Anexo 1: Mundos gamificacion

llustracion 1

Mundos gamificacion

15.2. Anexo 2: Insignias
Tabla 14

Insignia deporte/actividad fisica con amigos

Insignia deporte/actividad fisica con amigos

Fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo incentivando a los alumnos a alcanzar
objetivos comunes de manera conjunta. Facilita la socializacién y la creacion de lazos
ademas de promover los habitos saludables. Ademas de ello también anade
elementos de diversion y entretenimiento activo.

Pasos para su consecucion

1. Subir una publicacién a la cuenta de Instagram con una foto o video del alumno
participando en actividades deportivas con amigos.

2. Utilizar el hashtag #DeporteConAmigos.

3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequefia descripcion de la actividad que realizaron.

Recompensas

50 XP.
Insignia.
Capitan del equipo durante una tarea.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 15

Insignia deporte/actividad fisica en familia

Insignia deporte/actividad fisica en familia

Promueve la cooperacion dentro del nicleo familiar incentivando a los miembros de
la unidad domestica a participar juntos en actividades fisicas y deportivas. Con esto
se pretende el fortalecimiento de los lazos familiares enriqueciendo la convivencia y
el bienestar.

Pasos para su consecucién

1. Subir una publicacién a la cuenta de Instagram con una foto o video del alumno
participando en actividades deportivas con la familia.

2. Utilizar el hashtag #DeporteConFamilia.

3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequefa descripcion de la actividad que realizaron.

Recompensas =

50 XP.
Insignia.
Exento de recoger el material durante 1 dia.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 16

Insignia deporte/actividad fisica en la naturaleza

Insignia deporte/actividad fisica en la naturaleza.

Seincentiva a la practica deportiva al aire libre, conectando con la naturaleza mientras
se ejercitan. Promueve el bienestar fisico y mental disfrutando de la belleza del
entorno. Se alienta a adoptar habitos sostenibles cuidando el medio ambiente.

Pasos para su consecucion

1. Subir una publicacién a la cuenta de Instagram con una foto o video del alumno
participando en actividades deportivas en el entorno natural.

2. Utilizar el hashtag #DeporteEnLaNaturaleza.

3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequena descripcion de la actividad que realizaron y del entorno.

Recompensas

50 XP.
Insignia.
Elector del juego de calentamiento.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 17

Insignia Sim solidario

Insignia Sim solidario

Se otorga a aquellos alumnos que muestran solidaridad y apoyo ayudando a un
compafiero a realizar una tarea o alcanzar un objetivo. Fomenta la colaboracién
promoviendo la empatia y la generosidad. Ayudando a los compafieros no solo
fortalecen los lazos interpersonales, sino que también contribuyen a un ambiente de
aprendizaje mas inclusivo y solidario.

Pasos para su consecuciéon

1. Subir una publicacién a la cuenta de Instagram con una foto o video del alumno
ayudando a un comparniero a realizar una tarea.

2. Utilizar el hashtag #SimSolidario

3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequefia descripcion de la tarea a completar y de qué manera le
pudo ayudar.

Recompensas

50 XP.
Insignia.
Exento de realizar una tarea.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 18

Insignia desplazamiento activo

Insignia desplazamiento activo
Se entrega al practicar y promover los desplazamientos activos, como caminar, ir en
bicicleta, patinando o cualquier otra forma de transporte no motorizado. Contribuye al
bienestar fisico y a habitos sostenibles fomentando la conciencia ambiental y la
reduccion de la contaminacion siendo mas respetuosos con el entorno.
Pasos para su consecucion
1. Subir una publicacién a la cuenta de Instagram con una foto o video del alumno
realizando desplazamientos activos durante 7 dias.
2. Utilizar el hashtag #Desplazamientoactivo.
3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequena descripcion de los desplazamientos, la duracién y el
objetivo.

Recompensas

50 XP.
Insignia.
Puedes poner musica durante la sesién

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 19

Insignia deporte en casa

Insignia deporte en casa

Mantener una rutina diaria de actividad fisica en casa, especialmente en situaciones
desfavorables como el COVID-19 o cuando no se tiene la posibilidad de acceder a
instalaciones deportivas o gimnasios es una alternativa estupenda para seguir
manteniéndose activos. Con esto podremos concienciaremos que no es necesario
grandes recursos para ejercitarnos.

Pasos para su consecuciéon

1. Subir una publicacién a la cuenta de Instagram con una foto o video del alumno
realizando actividad fisica en casa.

2. Utilizar el hashtag #DeporteEnCasa

3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequefia descripcion de la actividad a realizar y el material
necesario utilizado.

Recompensas

50 XP.
Insignia.
Podras cambiar tu avatar.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 20

Insignia Sim Higiénico

Insignia Sim higiénico

Demostrar comportamiento ejemplar con las medidas y las pautas de higiene en
contextos de practica deportiva. Importancia de mantener el entorno limpio y seguro
para la practica y la higiene personal antes y después del ejercicio adquiriendo rutinas
como lavarse las manos, cambiarse de camiseta y llevar calzado adecuado.

Pasos para su consecucion

1. Subir una publicacion a la cuenta de Instagram con diferente camiseta
después de la practica deportiva durante 7 dias.

2. Utilizar el hashtag #SimHigiénico

3. Etiquetar a la cuenta @Simcity

4. Realizar una pequefa descripcion de las pautas de higiene que sigue en
contexto de practica deportiva.

Recompensas

50 XP.
Insignia.
Obtencién de una camiseta.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 21

Insignia Sim Instagramer

Insignia Sim instagramer

Liderar una campafa en la cuenta de Instagram promoviendo la actividad fisica o el
deporte mediante retos virales o hashtags. Demostrando creatividad en el disefio del
reto motivando a sus comparieros a unirse a este, mediante contenido atractivo, claro
y saludable.

Pasos para su consecucién

1. Compartir el reto con el profesor para obtener su aprobacion antes de
publicarlo.

Compartir una publicacion con el reto.

Utilizar el hashtag #SimInstagramer

Etiquetar a la cuenta @Simcity

Realizar una pequefia descripcién del objetivo, de como ejecutar el reto, del
material y de sus beneficios.

rPobN -~

Recompensas

- Insignia.
- Dependiendo del numero de alumnos que se
unan al reto obtendra:
o 10 alumnos - 50 XP
o 20 alumnos - 100 XP
o 30 alumnos »> 150 XP

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 22

Insignia Sim Caminante

Insignia Sim caminante

Seran recompensados aquellos estudiantes que realicen el reto de caminar 12.000
pasos diarios durante un periodo de 7 dias consecutivos. Reconoce el compromiso y
la dedicacion de los estudiantes a mantener un estilo de vida activo mediante una
actividad sencilla como lo es el caminar.

Pasos para su consecucion

1. Documentar el progreso de los pasos mediante la aplicacion SportsTracker.

2. Realizar capturas de la aplicacion.

3. Subir 7 capturas de la aplicacion donde se recoja el nUmero de pasos diarios
y una foto del alumno caminando donde se muestre la hora del paseo.

4. Utilizar el hashtag #SimCaminante

5. Etiquetar a la cuenta @Simcity

6. Realizar una pequefia descripcion de los datos obtenidos mediante la
aplicacion.

Recompensas

Insignia.

50 XP

Cambio un negativo del cuaderno del profesor por un
positivo.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 23

Insignia Sim Tiktoker

Insignia Sim TikToker

Se premiara con esta insignia a aquellos alumnos que crean y comparten videos
explicando y demostrando algun ejercicio, un baile, un regate, una finta... es decir,
alguna habilidad con cierta dificultad. Mediante esta insignia promoveremos la
capacidad de comunicacion efectiva a través de las plataformas digitales.

Pasos para su consecucién

Creacion del video con la demostracién y la explicacion del reto.

Compartir el video con el profesor para obtener su aprobacion.

Compartir una publicacion con el desafio.

Utilizar el hashtag #SimTiktoker

Etiquetar a la cuenta @Simcity

Descripcion del desafio y los elementos a tener en cuenta para que los
alumnos puedan conseguirlo.

Oah N~

Recompensas

Insignia.
Dependiendo del numero de alumnos que se unan al
desafio:

o 10 alumnos - 50 XP

o 20 alumnos - 100 XP

o 30 alumnos »> 150 XP

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 24

Insignia Sim Utillero

Insignia Sim Utillero

Ayudar al profesor durante las clases con la organizacion, distribucion y recogida del
material deportivo sera recompensado con dicha insignia. Promoviendo la

responsabilidad, la cooperacion y generosidad, demostrando un compromiso y una
actitud positiva

Pasos para su consecucion
1. Ayudar al profesor durante un periodo de 7 dias con el material deportivo.
2. El profesor lo anotara en una lista de registro.
3. El alumno debera de subir una foto a su cuenta de la hoja de registro donde
estén completados estos dias.

4. Utilizar el hashtag #SimUotillero.
5. Etiquetar a la cuenta @Simcity

Recompensas

Insignia.
50 XP.
5 minutos de juego libre.

Fuente: elaboracién propia.
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15.3. Anexo 3: Situaciones de aprendizaje
Tabla 25

Situacioén de aprendizaje: Sim Sport

SITUACION DE APRENDIZAJE

Sim Sport
N° DE SESIONES |4 | TEMPORALIZACION | 14 de mayo — 26 de mayo
OBJETIVOS DIDACTICOS e Conocer las normas y desarrollo de ambos
deportes

e Desarrollar la capacidad de toma de
decisiones en situaciones motrices
individuales y grupales.

o Resolver retos y problemas optimizando los
recursos motrices.

e Aplicar estrategias de equipo en diferentes
situaciones.

CONTENIDOS

C) Resolucién de problemas en situaciones motrices.

¢ Toma de decisiones: utilizacion consciente del cuerpo en funcién de las
caracteristicas de la actividad, contexto y parametros espaciales en las que
se desarrolla en situaciones motrices individuales. Pautas grupales para
optimizar los recursos motrices del grupo de cara a la resolucion de la
accion/tarea en situaciones cooperativas. Analisis de movimientos y de
patrones motores del adversario. Actuacion en consecuencia en situaciones
motrices de persecucién y de interaccion con un movil. Adecuacion de los
movimientos propios a las acciones del contrario en situaciones de
oposicion. Delimitacién de estrategias previas de ataque y defensa en
funcion de las caracteristicas de los integrantes del equipo en situaciones
motrices de colaboracidn y oposicién, de persecucién y de interaccion con un
movil.

e Capacidades perceptivo-motrices en contexto de practica: integracién del
esquema corporal; integracion de los diferentes aspectos coordinativos,
espaciales y temporales en determinadas secuencias motrices o deportivas.

CRITERIOS DE COMPETENCIAS COMPETENCIAS CLAVE
EVALUACION ESPECIFICAS
STEM1, STEM 3
21,22y 23 2 CPSAA4, CPSAA5
CE2, CE3

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 26

Situacion de aprendizaje: Sim Dance

SITUACION DE APRENDIZAJE

Sim Dance

N° DE SESIONES | 4 | TEMPORALIZACION | 28 de mayo — 9 de junio
OBJETIVOS DE LA e Aprender mediante herramientas digitales
SITUACION DE como “Just Dance”.
APRENDIZAJE e Participar activamente en las sesiones de

baile.

e Crear una coreografia grupal que fomente la
creatividad y colaboracion.

CONTENIDOS

B) Organizacién y gestion de la actividad fisica.
¢ Herramientas digitales para la gestidn de la actividad fisica y el proceso de
aprendizaje.
E) Manifestaciones de la cultura motriz.

e Practica individual y colectiva de actividades ritmico-musicales con caracter
artistico-expresivo.

CRITERIOS DE COMPETENCIAS COMPETENCIAS CLAVE
EVALUACION ESPECIFICAS

CCL1, CCL2, CCL3
CD1, CD3
19,42y43 1y4 CPSAA3, CPSAA4
CC2,CC3
CCEC1, CCEC2, CCEC3
CCEC4

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 27

Situacion de aprendizaje: Sim Guide

SITUACION DE APRENDIZAJE
Sim Guide
N° DE SESIONES | 3 | TEMPORALIZACION | 11 de junio a 18 de junio
OBJETIVOS DE LA e Desarrollar habilidades sociales mediante el
SITUACION DE trabajo en equipo para la consecucién de un
APRENDIZAJE objetivo.
o Explorar y utilizar de manera adecuada
diferentes espacios.
e Adoptar conocimientos de las posibilidades
que nos ofrece el medio natural.
CONTENIDOS
D) Autorregulacion emocional e interaccion social en situaciones motrices.

o Habilidades sociales: conductas prosociales en situaciones motrices
colectivas.

F) Interaccion eficiente y sostenible con el entorno.

e Nuevos espacios y practicas deportivas. Utilizacién de espacios urbanos y
naturales desde la motricidad (parkour, skate u otras manifestaciones
similares).

¢ Disefio de actividades fisicas en el medio natural y urbano.

CRITERIOS DE COMPETENCIAS COMPETENCIAS CLAVE
EVALUACION ESPECIFICAS
CPSAAT
24,51y5.2 2y5 CE1. CE2, CE3
STEM2, STEM5
cc4

Fuente: elaboracién propia.

15.4. Anexo 4: Relaciéon entre contenidos, competencias especificas y
criterios de evaluacion.

Tabla 28

Relacién entre contenidos, competencias especificas y criterios de evaluacion de Sim
Sport

SITUACION DE APRENDIZAJE 2: SIM SPORT

Contenidos Competencias | Criterios de

especificas evaluacion
C. Resolucién de problemas en situaciones | Competencia 2 | 2.1
motrices. 2.2
Toma de decisiones: utilizacion consciente del 2.3

cuerpo en funcién de las caracteristicas de la
actividad, contexto y parametros espaciales en las

que se desarrolla en situaciones motrices
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individuales. Pautas grupales para optimizar los
recursos motrices del grupo de cara a la resolucion
de la accion/tarea en situaciones cooperativas.
Analisis de movimientos y de patrones motores del
adversario. Actuacion en consecuencia en
situaciones motrices de persecucion y de interaccion
con un moévil. Adecuacién de los movimientos
propios a las acciones del contrario en situaciones de
oposiciéon. Delimitacién de estrategias previas de
ataque y defensa en funcién de las caracteristicas de
los integrantes del equipo en situaciones motrices de
colaboracion y oposicion, de persecucion y de
interaccion con un movil.

Capacidades perceptivo-motrices en contexto de
practica: integracién del esquema corporal;
integracion de los diferentes aspectos coordinativos,
espaciales y temporales en determinadas

secuencias motrices o deportivas.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 29

Relacién entre contenidos, competencias especificas y criterios de evaluacién de Sim

Dance

SITUACION DE APRENDIZAJE 3: SIM DANCE

Contenidos Competencias | Criterios de
especificas evaluacion
B. Organizacion y gestion de la actividad fisica. | Competencia 1 | 1.9
Herramientas digitales para la gestion de la actividad
fisicay el proceso de aprendizaje.
E. Manifestaciones de la cultura motriz. Competencia4 | 4.2
Practica individual y colectiva de actividades ritmico- 4.3

musicales con caracter artistico-expresivo.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 30

Relacién entre contenidos, competencias especificas y criterios de evaluacion de Sim
Guide

SITUACION DE APRENDIZAJE 4: SIM GUIDES

Contenidos Competencias | Criterios de

especificas evaluacion

D. Autorregulacion emocional e interacciéon | Competencia?2 | 2.4
social en situaciones motrices.
Habilidades sociales: conductas prosociales en

situaciones motrices colectivas.

F. Interacciéon eficiente y sostenible con el | Competencia5 | 5.1
entorno. 5.2
Nuevos espacios y practicas deportivas. Utilizacion
de espacios urbanos y naturales desde la motricidad
(parkour, skate u otras manifestaciones similares).

Disefio de actividades fisicas en el medio natural y

urbano.

Fuente: elaboracién propia.

15.5. Anexo 5: Relacion entre criterios de evaluacion e instrumentos de
evaluacion.

Tabla 31

Relacion entre criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacion de Sim Sport

SITUACION DE APRENDIZAJE 2: SIM SPORT
Criterios de evaluacion Instrumentos de evaluacién
2.1 Insignias grupales
2.2 Rubrica de evaluacion
2.3 Insignias grupales

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 32

Relacioén entre criterios de evaluacion e instrumentos de evaluaciéon de Sim Dance

SITUACION DE APRENDIZAJE 3: SIM DANCE

Criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

1.9 Registro audiovisual
4.2 Diana de autoevaluacion
4.3 Insignias grupales

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 33

Relacioén entre criterios de evaluacion e instrumentos de evaluacion Sim Guide

SITUACION DE APRENDIZAJE 4: SIM GUIDE

Criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

24

Observacién directa del grupo

5.1

Rubrica de evaluacion

5.2

Observacion directa del grupo

Fuente: elaboracién propia.

15.6. Anexo 6: Rubrica de evaluacion.

RUBRICA DE EVALUACION

ITE 3 2
SIEMPRE DEMUESTRA
GENERALMENTE INTERRUMPE
COMPORTAMIENTO COMPORTAMIENTO
RESPETVOSO. FRECUENTEMENTE.
RESPETVOSO.
MUESTRA POCO MUESTRA ALGUN ESFUERZO MAXIMO
SUPERACION ESFUERZO Y ESFUERZO Y Y MEJORA
SONAL
REB2ON MEJORA. MEJORA. SIGNIFICATIVA.
NO COLABORA CON BUENA EXCELENTE
COLABORACION Y
TRABAJO EN EQUIPO .
EL EQUIPO. COLABORACION. APOYO. MUTUO.
P PARTICIPA DE
PARTICIPACION PARTICIPA MUY PARTICIPA
MANERA ENTUSIASTA
ACTIVA POCO. ACTIVAMENTE.
Y CONSTANTE.
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