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RESUMEN

La principal finalidad de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es la creacidn, puesta en practica y
evaluacidon de una propuesta educativa que integre una novedosa metodologia como la
gamificacion y la utilizacién de nuevas tecnologias dentro de la Educacién Fisica.

A lo largo del trabajo se puede observar un estudio sobre la actividad fisica en la sociedad actual
y los principales problemas relacionados con la salud que envuelven a los jévenes, como pueden
ser la obesidad y el sedentarismo. Con el fin de combatir y reducir estos problemas hemos
creado una propuesta gamificada, con las mecanicas y dindmicas de un videojuego adaptado a
los intereses y gustos del alumnado del C.E.I.P. San José (Segovia), para lograr motivarles e
incentivarles a la realizacion de actividad fisica y a la adquisicion de unos habitos de vida
saludables, siendo conscientes de sus multiples beneficios y haciendo participes a sus familias.

PALABRAS CLAVE: Educacién para la Salud, Gamificacién, Habitos Saludables,

Sedentarismo, Nuevas Tecnologias, Actividad Fisica.

ABSTRACT

The main purpose of this Final Project is the creation, implementation and evaluation o fan
educational proposal that integrates a new methodology such as Gaming and the use of new
technologies within Physical Education.

Throughout the project you can see a study on physical activity in today’s society and the main
health- related problems that surround young age people, such as obesity and sedentary
lifestyle. In order to combat and reduce these problems we have created a gaming proposal,
with the mechanics and dynamics of a video game adapted to the interests and tastes of the
C.E.L.P. San José (Segovia) students, in order to motivate and encourage them to carry out
physical activity and acquire healthy habits, being aware of their multiple benefits and involving
their families.

KEY WORDS: Health Education, Gaming, Healthy Habits, Sedentarism, New Technologies,
Physical Activity.
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1. INTRODUCCION

El principal contenido de este Trabajo Fin de Grado (TFG) es la utilizacion de una
metodologia innovadora como la gamificacion y la utilizacidon de las nuevas tecnologias para
fomentar habitos saludables en los alumnos, con el fin de concienciarles sobre los importantes
beneficios que estos aportan en su salud y en sus vidas.

Dentro de la elaboracién de este trabajo ha sido fundamental el disefio vy
establecimiento de unos objetivos generales de la propuesta, para ser conscientes de las metas
que pretendiamos conseguir con su puesta en practica.

El trabajo esta compuesto por 3 partes, la primera de ellas es la fundamentacién tedrica,
en la cual hacemos un profundo andlisis contrastado con la lectura de mdultiples estudios y
articulos publicados por autores expertos en la tematica. En esta fundamentacion teérica hemos
hablado sobre: qué entendemos por actividad fisica, la actividad fisica relacionada con la salud,
los problemas relacionados con la salud en la sociedad actual, la aparicién de las nuevas
tecnologias y la gamificacion como recurso tecnoldgico para la promocién de la actividad fisica
desde la Educacion Fisica.

Toda la informacién recopilada en la primera parte del trabajo ha sido fundamental para
la elaboracién de la segunda parte, en la cual se incorpora la propuesta didactica llevada a cabo
con los alumnos de 39, 42, 52 y 62 del C.E.I.P. San José (Segovia). Para la elaboracién de esta
intervencién hemos necesitado establecer el contexto donde se iba a ejecutar, los principales
objetivos, los contenidos, la metodologia, el desarrollo de dicha intervencidn, la adaptacién ala
diversidad y la evaluacién de la propuesta.

La terceray ultima parte del trabajo esta compuesta por los resultados, las conclusiones
y las lineas de futuro. Es una parte bastante importante dentro de la elaboraciéon de este trabajo
ya que gracias a los resultados extraidos y analizados podemos reflexionar sobre las actuaciones
realizadas, ademas de poder ser conscientes del grado de cumplimiento de los objetivos
marcados, y de aquellos aspectos a mejorar en una futura puesta en practica.

2. JUSTIFICACION

En la sociedad actual, los diversos estilos de vida adquiridos relacionados con la falta de
actividad fisica, la mala alimentacién y otros factores como la automatizacion de productos y las
nuevas tecnologias, han provocado que enfermedades como la obesidad y el sedentarismo
estén bastante presentes siendo algunos de los principales problemas de salud entre jovenes.

Con el fin de dotar a estos jévenes de herramientas y conductas relacionadas con la
mejora de su salud, podemos destacar la Educacidn para la Salud como un arma muy poderosa.
Esta es dirigida y orientada hacia los alumnos y sus familias tratando de modificar aquellas
conductas que puedan perjudicar su salud. Se pretenden transmitir diferentes claves que
ayuden a llevar una vida sana y a prevenir enfermedades, a través de una alimentacion
equilibrada, de una buena higiene y una practica habitual de actividad fisica.

Si desde edades tempranas logramos que los nifios se interesen por su bienestar,
conseguiremos que tomen decisiones que beneficien y resulten positivas para su salud. Para
ello, es fundamental el papel que desempeiia el centro junto con las familias para transmitir a
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sus hijos los principales valores, habilidades y conocimientos que permitan la reduccién de
problemas sociales y de salud tanto ahora como en un futuro.

Es importante destacar el gran auge que tienen actualmente las nuevas tecnologias en
nuestra sociedad, dando lugar a que tanto jévenes como adultos pasen horas y horas delante
de estos aparatos provocando una enorme falta de ejercicio fisico, dando lugar a que cada vez
se sientan mds débiles y se generen mas enfermedades.

Con el fin de intentar paliar este problema hemos disefiado una intervencidn educativa
para llevar a cabo con los alumnos del C.E.I.P. San José (Segovia), y con la colaboraciéon de sus
familias. Esta propuesta gamificada introduce las dinamicas y mecanicas de un videojuego real
a través de las nuevas tecnologias. Los alumnos se introducen como los protagonistas del juego
y tienen que ir superando diferentes retos y desafios para vencer al “Malvado Sedentaris”. Este
personaje es un simbolismo del Sedentarismo, el cual debe ser derrotado por los alumnos a
través de la adquisicidn de los diferentes poderes saludables que los hardn mas fuertes y sanos.

A lo largo de toda la propuesta, los alumnos podran experimentar y aprender los
beneficios de adquirir unos buenos habitos saludables. Cuando finalice la intervencion, se les
mostrara que “El Malvado Sedentaris” ha estado entre ellos todo el tiempo, pero que en realidad
son ellos mismos, ellos lo alimentan y lo hacen mas fuerte en su interior a través de malos
habitos, y que, por todo esto, nosotros les habriamos ensefiado las herramientas necesarias
para derrotarle en la mision mas importante, la de su salud y la de su vida.

La principal pretensién que me ha llevado a desarrollar el trabajo sobre esta tematica
ha sido el gran auge que tienen actualmente tanto las nuevas tecnologias como el problema del
sedentarismo. Es importante mostrarlo desde edades tempranas con el fin de concienciar de
este grave problema a los nifios, ademds de mostrarles que pueden sacar mucho mas partido a
las nuevas tecnologias para favorecer la practica de actividad fisica y una buena alimentacion
dentro de sus rutinas diarias.

3. OBJETIVOS

A continuacidén, voy a presentar algunos objetivos que nos hemos planteado cumplir con
la elaboracion y puesta en practica de la propuesta elaborada en este Trabajo de Fin de Grado
(TFG):

- Fomentar la actividad fisica a través de las nuevas tecnologias con una propuesta
gamificada.

- Utilizar una dinamica diferente e innovadora para motivar y despertar la curiosidad en
el alumnado, favoreciendo un aprendizaje activo.

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

- Implicar mas a las familias en la asignatura y concienciarlas de la importancia de una
buena alimentacién.

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

- Promover la adquisicion de habitos saludables en el alumnado a través de un videojuego

real en el que ellos mismos sean los protagonistas.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1.:QUE ENTENDEMOS POR ACTIVIDAD FiSICA?

La actividad fisica resulta ser un término amplio, a través del cual hacemos referencia a
toda accidn motriz que realizamos en nuestro dia a dia, como puede ser: subir escaleras, pasear
al perro, sacar la basura, etc. Estas acciones se adaptan a las capacidades de cada persona,
dando lugar a que con su realizacion puedan llegar a obtener beneficios saludables. Como dice
Cabrera (2009, s/n): “Nuestra condicién de seres vivos con capacidad de movimiento e
interaccion con las cosas y otros seres vivos que nos rodean, permite que la actividad fisica esté
presente en cualquier dmbito de nuestra vida”.

El Consejo Superior de Deportes (CSD) (2010), define la actividad fisica como “un
movimiento corporal producido por la accién muscular voluntaria que aumenta el gasto de
energia” (p. 17). Este concepto engloba el término de ejercicio fisico, entendido como actividad
fisica planificada y repetida en el tiempo, realizada con el fin de mejorar la salud o condiciéon
fisica. Segun Rodriguez (2001), el ejercicio fisico se define como “la actividad fisica planificada,
estructurada y repetida, cuyo objetivo es adquirir, mantener o mejorar la condicidn fisica” (p.
326).

Para Castillo, Balaguer y Garcia-Mérita (2007) este gasto de energia que se produce hace
referencia a “las actividades fisicas, como por ejemplo jugar a pillar, bailar, saltar a la comba o ir
en bicicleta. Es decir, actividades que producen movimientos corporales, que requieren un
esfuerzo fisico y, consecuentemente, un gasto energético” (p. 203). Por tanto, la actividad fisica
se refiere a la energia utilizada para realizar cualquier movimiento, en el que se incluyen los
desplazamientos, las actividades laborales, las domésticas y las recreativas o realizadas en el
tiempo de ocio. Este gasto de energia producido es necesario para que el organismo mantenga
las principales funciones vitales tales como la circulacion de la sangre, la respiracién o digestion.

Ademas de cumplir con estos requisitos, también debe estar adaptada y en
concordancia con las caracteristicas fisicas de cada individuo. Por tanto, no debemos realizar un
ejercicio fisico que suponga un sobresfuerzo al que no se estd preparado, ya que podria
ocasionar a la persona una lesién fisica o hacerle sentir incapacidad por no alcanzar los objetivos
y derivarle asi al abandono.

Por otro lado, a los beneficios organicos y fisicos que con lleva la practica de actividad
fisica hay que sumar la capacidad para fomentar e inculcar valores positivos para adquirir unos
habitos de vida saludables, siendo conscientes de que se deben reunir 3 componentes para
conseguirlos: el movimiento corporal, la experiencia personal y la practica en grupo.

EXPERIENCIA PERSONAL
{PSICOLOGICO)

MOVIMIENTO CORPORAL " PRACTICA SOCIOCULTURAL
(FISICO) | (SOCIAL)

~,

ACTIVIDAD
FiSICA

llustracion 1. Elementos que definen a la Actividad fisica. Fuente: Devis, Peird, Pérez, Ballester, Devis, Gomar y
Sanchez (2000, p. 12).



4.2. LA ACTIVIDAD FiSICA RELACIONADA CON LA SALUD

Hablamos de actividad fisica como uno de los principales comportamientos implicados
en el bienestar y salud de las personas. El cuerpo humano esta disefiado para estar en continuo
movimiento, por lo que necesita una frecuente actividad fisica para evitar enfermedades y
funcionar 6ptimamente.

Dentro del concepto de “salud” es necesario sefialar que su significado ha evolucionado
a lo largo de la historia. De considerarse durante la Revolucién Industrial como la ausencia de
enfermedad, a llegar a su actual significado que se expresa como “El completo estado de

|”

bienestar fisico, psiquico y social”, establecido por la Organizacién Mundial de la Salud” (OMS,

1948, p. 1).

Acorde con Casimiro y Piéron (2001, p.101), los numerosos beneficios que produce la
practica fisico-deportiva son, entre otros, fortalecer los huesos, incrementar la fuerza y la
resistencia muscular, mejorar la flexibilidad, desarrollar la coordinacién, ayudar a mantener
controlado el peso corporal, disminuir la posibilidad de desarrollar enfermedades crénicas como
diabetes o hipertensidon, y combatir enfermedades desde las cardiovasculares hasta la
depresién. Ademas de obtener beneficios psicolégicos como mejorar el humor y aumentar los
niveles de energia.

Pero también aporta otros beneficios como: disfrutar de la naturaleza, tener un
aprendizaje cultural, bienestar social, fisico y mental, realizar actividades fisicas al aire libre,
turismo y deportes colectivos. Como consejo médico, se recomienda realizar actividades fisicas
entre 3 y 5 dias por semana (American College of Sports Medicine, 1998). Mds en concreto,
segun el ambito educativo en el que nos movemos, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS,
2010) recomienda que los nifios de 5 a 17 afios deben invertir, como minimo, 60 minutos al dia
a realizar actividad fisica de intensidad moderada a vigorosa. Si se superan estos 60 minutos se
tendran mayores beneficios, tanto a la hora de evitar contraer enfermedades como a la de
conseguir una mayor estabilidad psicoldgica y aumentar su entorno de amistades.

Multiples estudios confirman que practicar regularmente actividad fisica produce
numerosos beneficios fisicos. Como exponen Gémez, Santandreu y Egea (1995), “la actividad
fisica aporta una serie de habitos y actitudes aconsejables, ya que la vida sedentaria y la falta de
ejercicio fisico son aspectos que determinan claramente la aparicién de diversas enfermedades”
(p.99). Segun Devis y Peird (1992) podemos diferenciar 3 grandes perspectivas que relacionan
la actividad fisica y la salud:

e La perspectiva rehabilitadora, que considera la actividad fisica como si fuera un
medicamento.

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

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

Sin embargo, si la actividad fisica realizada no se adecua a las capacidades de la persona,
puede aumentar la posibilidad de generar efectos negativos. La actividad fisica llevada a limites



extremos genera altos niveles de estrés, que es uno de los factores de riesgo demostrados que
merman seriamente la salud (Plowman, 1994). Pero sin embargo tal y como afirma Balius (1989),
“el mayor riesgo que tiene para la salud es la posibilidad de sufrir lesiones musculo-esqueléticas,
tales como: lesiones agudas musculares, articulares u éseas, y lesiones crénicas como algunas
tendinopatias, periartropatrias y fracturas de sobre carga” (p.58).

El deporte practicado con regularidad y moderacidon es un gran remedio para la salud
fisica y psiquica. Sin duda, el mayor de los riesgos es la carencia de la actividad fisica, la
inactividad y un estilo de vida sedentario, ya que esto puede favorecer la aparicién de
enfermedades como las cardiovasculares, la obesidad, la diabetes, la hipertensién o el exceso
de estrés.

4.3. LOS PARADIGMAS, LAS PERSPECTIVAS DE LA ACTIVIDAD FiSICA Y LOS MODELOS
PEDAGOGICOS.

La condicién fisica relacionada con la salud fue definida por Bouchard, Shepard y
Stephens (1994) dentro del Modelo de Toronto de Condicion Fisica, Actividad Fisica y
Salud, como:

Un estado dinamico de energia y vitalidad que permite a las personas llevar a cabo las tareas
habituales de la vida diaria, disfrutar del tiempo de ocio activo y afrontar las posibles
emergencias imprevistas sin una fatiga excesiva, a la vez que ayuda a evitar enfermedades
hipocinéticas y a desarrollar el maximo de capacidad intelectual experimentando
plenamente la alegria de vivir. (p. 1)

La condicidn fisica, en su orientacién deportiva, depende en gran medida del factor
genético, pero los componentes de la condicidn fisica orientada a la salud se supeditan al nivel
de practica de actividad fisica. En funcidon del caracter disciplinar que se quiera dar a la
realizacion de la actividad fisica nos encontramos con dos importantes paradigmas que orientan
la investigacion y las estrategias de promocion de la misma: a) el paradigma centrado en la
condicidn fisica; y b) el paradigma orientado a la actividad fisica (Cureton, 1987; Bouchard
Shephard, Stephens, Surton, McPherson, 1990).

Estos dos paradigmas son herederos de las dos posiciones que recoge Monahan (1987)
del debate sostenido entre el ambito médico y del ejercicio fisico, podemos observar 2 posturas:
a) los que defienden el valor de un programa aerdbico de condicidn fisica; y b) los que sugieren
que la salud puede mantenerse con un programa de actividad fisica sin alcanzar las metas de la
condicidn fisica.

En primer lugar, encontramos el paradigma centrado en la condicion fisica, que recibe
este nombre porque se utiliza la condicion fisica como elemento central entre la actividad fisica
y la salud.



CONDICION

ACTIVIDAD — » .
FisICA FISICA AL
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llustracion 2. Paradigma centrado en la condicidn fisica. Fuente: Elaboracién propia.

Este paradigma se basa en relaciones lineales, cada uno de ellos influye en los otros dos.
Se asume que el nivel de actividad fisica influira en la condicion fisica, y que esta condiciona el
tipo y la cantidad de actividad fisica que desarrollaran. Por tanto, se supone que la mejora de la
condicidn fisica redundara en una mejora de la salud. En definitiva, este es un paradigma
orientado hacia un resultado, dando lugar a que sea un poco restrictivo y excluyente, ya que la
actividad fisica sélo estaria al alcance de los “mads preparados”.

En segundo lugar, encontramos el paradigma orientado a la actividad fisica. En este
paradigma el protagonismo lo tiene la actividad fisica, con una vision mds recreativa y
participativa que el anterior. En este no solo influye la actividad fisica, sino que también estdn
presentes otros factores como la herencia, el estilo de vida, el ambiente y otros atributos
personales; ademas de “adaptarse a las posibilidades de muy diversos tipos de personas y
permitir que todas puedan obtener beneficios saludables tras la realizaciéon de algun tipo de
actividad fisica” (Peird y Devis, 1993, p. 76).

A 4 Condicion fisica \ 4

Actividad fisica saludable Salud
Recreativa (ocio) Morfolégico Bienestar
Laboral — Muscular e Morbilidad

Otras aclividades CHTROR R Mortalidad

Motor

1

Otros factores
Estilo de vida
Atributos personales
Entorno social
Ambiente fisico

llustracion 2. Paradigma orientado a la actividad fisica. Fuente: Bouchard et al., 1994)

En la ilustracién 2 podemos observar las diferentes relaciones que establece este
paradigma entre actividad fisica, condicion fisica y salud. Aqui, la condiciéon fisica no sdlo
depende de la actividad fisica o de la salud, en ella también influyen factores como la genética
y cuestiones de tipo ambiental. La actividad fisica tiene una relacién directa con la salud (flecha
verde) y puede tener efectos positivos sobre esta sin producir ninguna mejora en la condicién
fisica. La actividad fisica cuando se realiza con cierta regularidad en el tiempo y con un grado de
calidad en la planificacién también puede tener efectos sobre la condicién fisica e influir en la
salud.



Debemos pensar que cuando una persona realiza actividad fisica se ve involucrada en
un proceso que va mas alla de la mejora del rendimiento, mientras que la mejora de la condicidn
fisica intenta alcanzar un resultado o producto asociado a un nivel de forma fisica.

Segun lo expuesto hasta ahora, los beneficios saludables se encuentran en el proceso
de realizacidn de las actividades fisicas y no en la busqueda de resultados, altos niveles de
excelencia atlética o comparando los niveles de condicién fisica con otro compafiero/a
(Meredith, 1988; Biddle y Biddle, 1989). Si debido a una prictica fisica frecuente hay mejoras en
la condicién fisica, bienvenida sea, pero siempre entendida la mejora como una consecuencia
de lo verdaderamente importante, la actividad fisica, y no la busqueda de mayores niveles de
condicidn fisica (Devis, Peird, Pérez, Ballester, Devis, Gomar, y Sdnchez, 2000).

Perspectivas en la promocion de la actividad fisica y la salud en la educacion fisica
escolar

En lo que se refiere a las perspectivas con relacién a la promocién de la actividad fisica
y la salud, podemos destacar 4 perspectivas diferentes que pretenden contribuir a la realizacion
de actividad fisica mas alld de la escuela, convirtiendo esta practica en una experiencia positiva
y satisfactoria:

1. La perspectiva mecanicista, el alumnado no tiene voz en el proceso de realizacion de
las actividades fisicas, solo se limita a repetir lo que el profesor le sugiere. Ademas, olvida las
circunstancias en que se realizan las actividades y el proceso interno de los/as participantes (Fox,
1991). La fuente de informacion siempre emana de una autoridad que almacena los contenidos.

2. La perspectiva orientada a las actitudes, fundamenta las decisiones curriculares en
el proceso de maduracion de las nifias/os y jovenes y en la percepcién e interpretacién que
hacen de su propia experiencia cuando se implican en actividades fisicas (Fox, 1991).

3. La perspectiva orientada al conocimiento, se desarrolla durante la practica y se dirige
especialmente al "saber cdmo" realizar las actividades y elaborar un programa propio que
capacitara al alumnado para llevar una vida activa de manera mas auténoma (Almond, 1992;
Peird y Devis, 1992, p.79).

4. La perspectiva critica, sitla los problemas de salud desde un punto de vista social y
ambiental y, por lo tanto, sus estrategias de promocién se dirigen a facilitar el cambio social y
comunitario. La participacion en actividades fisicas aumentard la probabilidad de seguir
participando en un futuro. Aqui, la familia y la comunidad trabajan de manera conjunta
buscando estrategias que involucren al profesorado, al alumnado, a padres, hijos y comparieros.

Cada una de estas perspectivas tiene muy dificil conseguir su propdsito de manera
individual. Sin embargo, como bien dicen Devis y Peird (2001), a través de una propuesta que
las aglutine e integre es posible que se produzcan cambios significativos. Lo que se conoceria
como perspectiva holistica, siendo capaz de relacionar las cuatro de la forma mas coherente
posible.

A continuacidn, podemos observar una tabla en la cual se diferencian aspectos de cada
perspectiva:



Tabla 1.

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

ya saben como hacerlo

después.

-Crear habitos para
maximizar
oportunidades y
mejorar la condicion
fisica

-Nivel de rendimiento

rendimiento fisico sino
crecer personalmente
-actividades mas alla de su
escolarizacion

-Generar buenas actitudes
-Mejorar motivacion
individual y grupal

-Mejorar identidad grupal

MECANICISTA ORIENTA A LAS ORIENTADA AL DE CARACTER

ACTITUDES CONOCIMIENTO CRITICO

-Habito desde | -Experiencias satisfactorias | -Capacidad de decisién | -Reflexion

pequeiios hasta edad | que sea divertido vy | -Masautonomia -Pensamiento

adulta motivante -Vincular con la | critico

-Profesor como figura | -Actitudes positivas, | practica -Cambio social

de referencia, si el | mejora de autoestima -Motivador -Romper con las

profesor lo hace antes | -No busca la victoria, ni | -Seguir conociendo modas

-Cuestionarte las
cosas dentro de la

sociedad.

Tabla 2.

Perspectivas de promocion de la actividad fisica y Salud en EF (Lopez, 2009)

PROMOCION DE LA ACTIVIDAD FISICA ¥ LA SALUD

(Perspectiva holistica-ecoldgica)
Perspectivas Principios de actuacian Directrices de actuacion Medios
Mecanicista Participacion
Partir de sus intereses Juegos y actividades Ildicas
Origntada a las actitudes Satisfaccion

Orientada al conocimianto

Conocimiento tedrico-practico

Significatividad y funcionalidad

Tripticos

Critica

Conciencia critica

Experiencias de reflexion y didlogo

Foros de debate (intermet)

Una vez definidos los paradigmas y perspectivas para relacionar la actividad fisica y la

salud, tenemos que darle la orientacidon didactica precisa para que desde la asignatura de

Educacién Fisica demos los pasos oportunos para ofrecer una ensefianza de calidad. Por ello,

podemos observar diferentes modelos pedagégicos que favorecen el proceso de aprendizaje,

centrandose en

las necesidades de

los alumnos.

Estos modelos estan basados en la

interdependencia de las relaciones entre el aprendizaje, el contenido, la ensefianza, y el

contexto (Rovegno, 2006).

Dentro de los modelos basicos podemos diferenciar: el Aprendizaje Cooperativo, la

Educacién Deportiva, el Comprensivo de Iniciacion Deportiva (TFGFU), Responsabilidad Personal

y Social y la Educacién Aventura.




Entre estos, acorde con el funcionamiento de nuestro futuro proyecto basado en la
gamificacién, destacamos el aprendizaje cooperativo. Este se puede definir como un “modelo
pedagdgico en el que los estudiantes aprenden con, de y por otros estudiantes a través de un
planteamiento de ensefianza-aprendizaje que facilita y potencia esta interaccion e
interdependencia positivas y en el que docente y estudiantes actian como co-aprendices”
(Fernandez-Rio, 2014, p. 6).

Y dentro de los modelos pedagdgicos emergentes encontramos: la Alfabetizacién
Motora, el Estilo Actitudinal, el Modelo Ludotécnico, la Autoconstruccion de materiales, la
Educacidn para la Salud y la Hibridacién de Modelos. De esta serie de modelos emergentes,
dentro del proyecto se profundizara en relacionado con la Educacién para la Salud. La idea
central de este modelo es que la salud, en vez de la habilidad, debe ser el objetivo/resultado
principal de la EF (Haerens, Kirk, Cardon y De Bourdeaudhuij, 2011), para tratar de conseguir
que los estudiantes valoren tener una vida fisicamente activa (Siedentop, 1996).

Son numerosas las posibilidades que nos ofrecen estos modelos, pudiendo adaptarse al
contexto, al contenido, al alumnado y al docente, logrando un buen equilibrio dentro de la
practica realizada. Como bien dicen Fernandez-Rio, Calderdn, Hortigliela, Pérez-Pueyo y Aznar
(2016):

El alumno debe ser un elemento fundamental del proceso de ensefianza y aprendizaje,
permitiendo que adquiera autonomia, responsabilidad y que entienda la practica de
actividad fisica como un elemento fundamental a lo largo de la vida. Estos aportan rigor,
coherencia y visibilidad a una materia que tiene un potencial educativo extraordinario, y
que, de forma coordinada con las demdas materias del curriculo, puede determinar una
mejora global del proceso educativo. (p.69)

4.4, LOS PROBLEMAS RELACIONADOS CON LA SALUD EN LA SOCIEDAD ACTUAL

Durante los ultimos afios se estd dando mayor visibilidad e importancia a las relaciones
entre la actividad fisica y la salud, debido a los cambios producidos a nivel sociocultural y
econdmico, asi como a los avances tecnolégicos. En ello ha jugado un papel fundamental el
incremento de las enfermedades propias de la evolucidn de una sociedad sedentaria (Rodriguez
y Casimiro, 2000).

Precisamente hay una creciente preocupacién en la sociedad actual por este asunto, ya
gue no se favorece la realizacién de actividad fisica. Algunos elementos como la automatizacion
de las fabricas, los sistemas de transporte o la extensa gama de equipos electrénicos en las
viviendas han reducido de forma destacable la necesidad de desarrollar trabajo fisico,
fomentando el sedentarismo (Jackson, Morrow, Hill y Dishman, 2003).

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

La Organizacién Mundial de la Salud (2008, p.23) confirma que realizar actividad fisica
de forma regular es uno de los principales componentes en la prevencién del creciente aumento
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de enfermedades crénicas. Sin embargo, el 60 % de la poblacién en el mundo no llega a cumplir
con las recomendaciones minimas de realizacidon de actividad fisica moderada durante 30
minutos al dia. La OMS estima que los modos de vida sedentarios son una de las 10 causas
principales de mortalidad y discapacidad en el mundo.

Tabla 3.

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

CAUSANTES DE MUERTE: PERDIDA DE ANOS DE SALUD:

12 Tabaguismo. 12  Tabaguismo.

22  Hipertension arterial. 22 Abuso de alcohol

32  Sobrepeso y obesidad. 32  Sobrepeso y obesidad.

42  Inactividad fisica. 2  Hipertension arterial.

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

62  Colesterol elevado. 62 Inactividad fisica.

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

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

92  Abuso de alcohol. 92  Riesgos ocupacionales.

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

Segun Castro, Martinez, Zurita, Chacén, Espejo y Cabrera (2015), el sedentarismo es uno
de los problemas principales a los que se estd enfrentando la sociedad actual, producido
fundamentalmente por la sustitucién del tiempo libre utilizado para la préactica de actividad fisica
por el uso de televisidn, ordenador y videoconsolas. Por ello, en las Ultimas décadas ha aparecido
una nueva vertiente conocida como “sedentarismo tecnolégico” u “ocio sedentario”, que han
aumentado dichas conductas por la masiva implantacion de videoconsolas, ordenadores,
smartphones y demas dispositivos relacionados con el uso de internet en los hogares (Duque y
Vasquez, 2013).

En la edad escolar, los nifios realizan poco ejercicio fisico, la mayoria Gnicamente realiza
actividad fisica en las horas de Educacién Fisica, como hemos expresado anteriormente. Esto se
debe a que la mayor parte de su tiempo se alejan del deporte y de jugar al aire libre, destinando
ese tiempo a ver la televisidn, a utilizar aparatos electrénicos y a jugar a videojuegos.

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

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

Asi, la EF debe ser reconocida por su amplio potencial educativo, ya que es la asignatura
gue tiene una mayor relacién, directa e indirecta, con la calidad de vida y la salud. Como sefiala
Sanchez Bafuelos (2000), “tanto las tendencias actuales, como las perspectivas de futuro,
apuntan en una direccidn en la cual la educaciodn fisica tiene que poseer un componente muy
importante de ‘Educacion para la Salud™ (p. 37).

La Educacidén para la Salud se utiliza como estrategia para fomentar habitos saludables
en los alumnos, habitos alimentarios y estilos de vida saludables que ayuden a contrarrestar los
casos de inactividad y obesidad. Con el fin de inculcar actitudes y conocimientos, favoreciendo
su crecimiento y desarrollo, fomentando la mejora de su salud y previniendo enfermedades.

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

4.5. LA APARICION DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS ¢CAUSA O PERIUICIO EN LA
INSTAURACION DE HABITOS SALUDABLES?

Como ya hemos planteado en el epigrafe anterior, podemos observar cdmo con la
aparicidn de las nuevas tecnologias los habitos de vida de los jovenes han cambiado, dejando
apartada la actividad fisica y estando consumidos en un mundo digital. Como dicen Echeburua
y Requesens (2012):

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

Blasco (1994) expresa esta misma idea del siguiente modo:

A medida que la tecnologia ha permitido liberar al hombre de las tareas pesadas que
requerian grandes dosis de esfuerzo fisico, asi como facilitarle los desplazamientos sin tener
que caminar, la sociedad occidental ha modelado unos quehaceres cotidianos que no
requieren, en la mayor parte de los casos, practicamente de ningun esfuerzo fisico, ni
tampoco de desplazamientos que deban hacerse andando. (p. 4)

Esta atraccidon genera en los docentes la necesidad de hacer uso de las mismas para
educarlos y formarlos. Acercandonos a este nuevo horizonte educativo, Bringué y Sadaba (2009,
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p. 259) sefialan los conocidos «Nacidos Digitales» o «Generacidon Interactiva» como una
generacion que ha nacido y crecido frente a las pantallas.

Como podemos observar, diversos autores muestran las nuevas tecnologias como un
importante causante de la inactividad fisica, del sedentarismo y todo lo que esto conlleva. Por
ello, podemos observar estas nuevas tecnologias tanto dentro como fuera del aula como causas
de posibles problemas o como oportunidades para generar beneficios en la salud.

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

1) Posibilitan el aprendizaje del alumnado fuera del horario lectivo, compensando la
reducida dotacién horaria que tiene asignada la EF semanalmente (gracias a la
predisposicién de éstos hacia este tipo de actividades tan cotidianas para ellos);

2) Generan con el apoyo facilitador del profesor, nuevas habilidades cognitivas y
refuerzan otras que ya estdn presentes en los procesos didacticos tradicionales
(capacidad de analisis y sintesis de la informacion, formulacion y comprobacién de
hipétesis, busqueda de informacién, capacidades inductivas y deductivas, etc.)

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

Las nuevas tecnologias se pueden implantar dentro de la EF, siendo consideradas por
los alumnos como algo atractivo e interesante, fomentando su participacion y, ademds, como
un medio de disfrute. Una gran parte del profesorado las considera como un importante recurso
metodolégico, al poder incorporar las nuevas tecnologias dentro de las practicas educativas. Por
esta razén han surgido los «Exergames», definidos por Staiano y Calvert (2011) como juegos
digitales que combinan el ejercicio fisico y el juego, dando lugar a una mejor del estado de salud
de los que lo practican, ademas de proporcionarles beneficios sociales y académicos. Gracias a
ellos las clases de Educacidn Fisica daran un giro y se mejoraran con el fin de conseguir que los
alumnos continden con la practica activa en casa de una manera divertida.

Segun Sanchez (2015): “Las tecnologias en la educacion suponen la incorporacién de
entornos educativos que implican modelos mds abiertos y flexibles que facilitan el acceso a una
informacidon compartida.” (p.13). Ademds, gracias a estas se propiciard un clima positivo y
motivacional en el aula, logrando la implicacién y aprendizaje del alumnado.

Diversos estudios evidencian las repercusiones positivas de un clima motivacional de
aula que implique a la «tarea», ya que se considera mas probable que favorezca la motivacion
intrinseca a través de la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas basicas en el alumnado
(Moreno, Gonzalez-Cutre y Chillédn, 2009; Papaioannou, Tsigilis, Kosmidou y Milosis, 2007).

Por todo lo comentado anteriormente, entre los innumerables recursos que nos aportan
las nuevas tecnologias a la hora de introducirlos en el aula, nosotros vamos a utilizar la
gamificacion.
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4.6.LA GAMIFICACION COMO RECURSO TECNOLOGICO PARA LA PROMOCION DE LA
ACTIVIDAD FiSICA DESDE LA EDUCACION FiSICA

La educacidén estd sumergida en un importante proceso de cambios, mediante el desarrollo
de nuevas estrategias didacticas y procesos innovadores que atiendan las necesidades de los
alumnos con eficacia. Las metodologias educativas estdn evolucionando para priorizar la
amplitud y profundidad del aprendizaje, tal y como sefialan los dominios de aprendizaje de la
Comisidn Especial sobre Métricas de los Aprendizajes (LMTF, 2013).

En la Declaracidon de Bolonia (1999) y su adaptacion al Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) 2010 basado en principios socio-constructivistas, en los que los métodos vy las
técnicas educativas permiten a los alumnos la adquisicion de competencias especificas e
interpersonales o transversales como la toma de decisiones, el trabajo cooperativo, habilidades
de comunicacién o la planificacidn de estrategias son destrezas que se convierten en requisitos
basicos para garantizar un aprendizaje mas significativo y duradero en el tiempo. Por tanto, si
se quiere ofrecer una EF de calidad esta debe ofrecer experiencias motrices valiosas, auténticas
y relevantes para la vida de los alumnos.

Si se tiene en cuenta que la adquisiciéon de las competencias se convierte en el objetivo
principal del sistema educativo, es necesario incidir en la manera de conseguirlas. Para ello es
de vital importancia el uso de estrategias metodoldgicas que faciliten este proceso. Destacan
aquellas que atraen a los alumnos por estar vinculadas con sus intereses mas cercanos, tales
como las relacionadas con las ludico-motrices como la gamificacién. Esta es una herramienta
potente para aprender competencias, y que se convertird en el eje vertebrador de la
programacion que se presenta en este trabajo.

La gamificacidn trata de integrar las diferentes dinamicas y mecdnicas de los videojuegos a
través de cualquier soporte, digital o no, con el objetivo de aumentar la participacién, motivar
al alumnado y desarrollar competencias basadas en el aprendizaje, con el fin de trabajar los
contenidos educativos como si fuera un juego (Durall, Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012).

Segun Ledn-Diaz, Martinez- Mufioz, Fernando y Santos- Pastor (2019), el concepto de
gamificacion ha sido definido como una técnica, un método o estrategia que consiste en
introducir dindmicas propias de los videojuegos. El profesorado elabora una serie de actividades
de aprendizaje en base a una historia o narrativa, que incluye un conjunto de elementos del
juego en un contexto donde es poco habitual su utilizacion. Su objetivo principal es involucrar al
alumnado en una aventura ludica relacionada estrechamente con sus gustos e intereses, dando
lugar a que se favorezca la implicacion de estos con la ayuda de diferentes dinamicas y soportes
interactivos.

Utilizar la mecanica del juego, las estrategias y la estética dan lugar a una creciente
motivacion e implicacién por parte de los alumnos, ademds de promover el aprendizaje. La
utilizacidn de videojuegos como metodologia activa se puede utilizar para diversas opciones, no
Unicamente como pasatiempos o tiempo de recreo, sino como una herramienta sugerente para
aplicarla en los campos de la educacidn, salud o actividad fisica.

La gamificacion surge dentro de la EF para modificar la practica docente tradicional, con
el principal fin de motivar al alumnado hacia la practica de actividad fisica y a la produccién de
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aprendizajes emocionalmente significativos. Esta metodologia favorece la autonomia del
alumnado, su capacidad para resolver problemas, las relaciones interpersonales y el aprendizaje
activo a través de un método ludico y cooperativo. Es decir, con su aplicacién va a desarrollar
las tres necesidades psicoldgicas bdsicas: la autonomia, la competencia y la relacién con los
demds. Consiguiendo acercarse al cumplimiento de la Teoria de Autodeterminacion, puesto que
va a suponer un aumento de satisfacciéon en el alumno que favorecera la aparicion de un estado
de motivacidn intrinseca.

Se ha podido observar que a través de la potenciacién de los agentes que determinan
una conducta llevada por los intereses propios de la persona, aumenta el compromiso vy el
rendimiento del alumnado a través de la practica fisica y el desarrollo de conductas saludables.
La gamificacidon facilita un clima de aula distendido (Navarro, Martinez y Pérez, 2017),
disminuyendo las conductas disruptivas (Trillo, Palomares, Gonzales y De las Heras, 2018) y
generando una sensacién de control y asuncidon de la responsabilidad, que les acerca a la
construccién de sus propios aprendizajes (Pérez, Rivera y Delgado, 2017). Desde el punto de
vista del profesorado, también se valoran las diversas posibilidades para atender los diferentes
ritmos de aprendizaje del alumnado (Monguillot, Arévalo, Zurita, Almiral, y Guitert, 2015).

Para ello es fundamental la combinacién de 3 elementos: el profesor, el alumno y el
juego. El alumno de hoy en dia demanda un enfoque de ensefianza diferente al que estdn
acostumbrados, debido a la aparicion de las nuevas tecnologias y a los entornos virtuales, por lo
que se utilizara el juego como medio de aprendizaje. El disefio de la experiencia lidica sera clave
para garantizar una experiencia de aprendizaje gratificante, y el profesor serd un facilitador en
el proceso de busqueda, encargdndose de poner en marcha el motor y regular que avance de
forma adecuada.

Los principios de gamificacidn, descritos por Diggelen (2012), sugieren que el proceso
de Gamificacion se puede resumir en 10 puntos:

1. Tipos de competicion: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema y/o Solo. 2. Presion
temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en. 3. Escasez: La escasez de
determinados elementos puede aumentar al reto y la jugabilidad 4. Puzzles: Problemas que
indican la existencia de una solucion 5. Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos
retos y nuevas mecanicas que dominar 6. Niveles y progreso. 7. Presion Social: El rebafio
debe saber lo que hace. 8. Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para
conseguir avanzar. 9. Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por
otra de valor, serd buscada. 10. Renovar y aumentar poder: Permite afiadir elementos
motivacionales al jugador. (p.18)

Todo este proceso de ensefianza-aprendizaje supone la incorporacion de las nuevas
tecnologias y herramientas interactivas, ya que es necesaria su utilizacién para la creacién de
materiales, la elaboracidn de registros, la organizacion y estructuracion del proyecto llevado a
cabo; ademas de hacerlo mas visual y motivante. Con el fin de que la propuesta tenga una gran
aceptacion, implicacion y compromiso por parte del alumnado, no se atiende Unicamente a la
necesidad de jugar por parte de los alumnos, este medio también se utiliza para adquirir
conocimientos, actitudes y valores que aseguren unos habitos saludables beneficiosos que
podran reproducir a lo largo de su vida.
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Para finalizar este apartado, detallamos que para realizar un proceso de gamificacién de
manera adecuada se deben tener en cuenta 4 requisitos esenciales para poder asegurar el éxito
de la propuesta, como son: el planteamiento de un problema, propdsito u objetivo concreto y
realizable, las reglas que dirigen el proceso, los retos y eventos que se van resolviendo de
manera secuencial, y los refuerzos, castigos y resultados que se van aplicando para que la
motivacion no decaiga. Por todo ello, y siempre dentro de un contexto educativo bien
planificado, se utilizardn metodologias innovadoras que buscan el desarrollo auténomo del
alumnado como son: la resolucidn de problemas, el aprendizaje guiado y el aprendizaje
cooperativo. Como bien dicen Ledn- Diaz, Martinez-Mufioz, y Santos-Pastor (2019):

Los procesos de gamificacion se concretan en el uso de herramientas, técnicas u otros
elementos extraidos del juego, que se emplean como complemento para lograr unos
objetivos. Se estructuran en niveles de complejidad; fomentan la participacién a través de
misiones y/o retos; cuentan con un sistema de puntos y recompensas en forma de insignias
o badges; y, muestran el ranking y posicionamiento del alumnado acorde a su progreso. La
gamificacion es una estrategia motivacional y una potente herramienta para movilizar
conocimientos y consolidar aprendizaje. (p. 122)

5. PROPUESTA DIDACTICA: “EL MALVADO SEDENTARIS”

5.1. JUSTIFICACION

La propuesta didactica que vamos a exponer es un proyecto basado en la gamificaciéon
con nuevas tecnologias dentro de la materia de Educacién Fisica. El proyecto se Ilama “El
Malvado Sedentaris”. Con este proyecto pretendemos que nuestro alumnado experimente una
propuesta de aprendizaje motivadora a través de la cual se combata el sedentarismo y se
promuevan los habitos de vida saludables.

¢Cémo surgio este proyecto?

Tras haber leido gran cantidad de articulos que mostraban la preocupacién de la
sociedad por la salud de los jovenes de hoy en dia, debido al aumento de casos de sedentarismo
ocasionados por el uso de las nuevas tecnologias, decidimos pasar un cuestionario sobre los
habitos saludables al alumnado de 52 y 62 del CEIP San José (Segovia). Una vez realizado este
cuestionario, pudimos observar cémo la gran mayoria solo efectuaban actividad fisica en las
horas de Educacién Fisica en el colegio y cdmo gran parte de su tiempo libre lo dedicaban a
entretenerse con aparatos electrénicos como los videojuegos o las aplicaciones interactivas.

Actualmente el alumnado demanda un enfoque diferente de ensefianza-aprendizaje al
gue estan acostumbrados, debido a la aparicidn de las nuevas tecnologias. Por ello, teniendo en
cuenta sus gustos e intereses, decidimos acercar su realidad cotidiana al aula, incorporando el
videojuego a este contexto educativo, mostrandoles como es posible el uso de las nuevas
tecnologias para el fomento de la actividad fisica a través de una hibridacién de estrategias
metodoldgicas activas, destacando la Gamificacion y el Aprendizaje Basado en Problemas. Como
bien afirma Ausubel (1979), “los métodos de ensefianza activa no solo persiguen que el tiempo
de clase sea un espacio de aprendizaje significativo de construccidn social, sino que permiten el
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desarrollo de actitudes y habilidades que la ensefianza pasiva no promueve” (citado por de Leén-
Ramos, 2013, p. 101).

A la hora de realizar este proyecto de gamificacion tuvimos en cuenta estas 7
recomendaciones:

1. El tema, una tematica acorde a los gustos, intereses de los alumnos a los que estd
dirigida la propuesta; 2. El lugar y tiempo, sera el escenario de la aventura, dénde estan y hacia
dénde se dirigen; 3. Personajes, los alumnos serdn los protagonistas y podran adquirir nuevos
personajes a medida que vaya avanzando en el juego; 4. Narrativa, una historia que enganche y
motive al alumno, en la que participe la fantasia y la creatividad, ademds de lograr captar su
atencion e intriga a través de la incertidumbre; 5. Presentacion, con un video motivacional, un
trdiler del proyecto con musica, videos o imagenes, lograr crear una presentacién impactante;
6. Mecanica, reglas del juego e instrucciones a seguir; 7. Roles de los alumnos, asignarles tareas,
responsabilidades, tanto de manera individual como grupal.

Asimismo, se establece un objetivo principal que abarca todo el proyecto, en este caso,
derrotar al Malvado Sedentaris superando los diferentes retos y desafios propuestos en las
misiones, asi como subir de experiencia para adquirir poderes saludables y conseguir ser mas
fuertes y sanos. Con esto se pretende que los alumnos alcancen un elevado grado de
responsabilidad y autonomia, ademads de beneficiar el trabajo en equipo y la adquisicion de
diferentes habilidades, destrezas y valores.

También es trascendental destacar la influencia de la incertidumbre de la recompensa,
puesto que a medida que van superando los desafios propuestos se les va premiando. Esto da
lugar a que haya una mayor implicacidon por parte del alumnado, ademas de ser una gran
novedad dentro de su aprendizaje, lo que facilita su predisposicion y curiosidad, logrando que
adquieran un deseo de experimentar, de explorar y de seguir aprendiendo, puesto que “el
cerebro sélo aprende si hay emocién” (Mora Teruel, 2013, s/n).

Una vez presentada la propuesta, en los siguientes apartados se podra observar un
analisis de su desarrollo, incidiendo en cual es el contexto escolar en el que se ejecutara, cuales
son los objetivos generales, los contenidos, los principios metodoldgicos utilizados, ademas de
analizar el progreso de la intervencién y su evaluacion.

5.2. CONTEXTO ESCOLAR
5.2.1. Caracteristicas del Centro

Alvarez (2001) propone que, para disefiar cualquier programa dirigido a la intervencién o
consecucién de algln objetivo, ya sea educativo o social, se debe tener en cuenta:

e El andlisis del contexto: Se debe conocer el contexto socio-econdmico tanto del centro,
como del sitio en el que se encuentra el mismo. Es de vital importancia saber que esto afecta
al alumnado de forma académica, social y emocionalmente.

e la tipologia del alumnado: Debemos conocer a qué tipo de personas ird dirigido dicho
programa, atendiendo a la diversidad y planteando diferentes objetivos si fuese necesario.
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El proyecto se va a llevar a cabo en el CEIP San José (Segovia). Un colegio publico que acoge
alumnos de Educacién Infantil y Primaria, cuenta con un amplio nimero de recursos e
instalaciones y posee una o dos lineas, dependiendo del curso. En general, las familias de los
alumnos son de clase media o media baja, asalariados por cuenta propia y funcionarios, aunque
cada vez hay mas casos de familias en condiciones socioecondmicas y culturales bastante
desfavorecidas. Ademas, se puede observar gran diversidad de tipos de familias, con diferentes
estudios, diferentes creencias y diferentes culturas. Podemos observar cémo la participacion de
las familias en la vida del centro es alta, mostrando interés sobre las actividades y los diferentes
procesos educativos que se desarrollan, todo ello con el fin de enriquecer al alumnado.

5.2.2. Caracteristicas del alumnado

El proyecto se ha planificado para realizarse con todas las edades, pero principalmente
estd adaptado para el alumnado de 32 hasta 62 de Primaria, entre 8 y 12 afios.

Se realizard en la clase de 32 con 22 alumnos; en 42 con 14 y 12 alumnos,
respectivamente; en 52 con 21 alumnos; y en 62 con 19 y 19 alumnos, respectivamente, por lo
qgue hace un total de 107 alumnos. Aunque las actividades se aplicaran a los cursos comentados
anteriormente, centraremos su implementacidn en la clase de 52 y en la de 62 A. En general, las
caracteristicas del alumnado son variadas ya que son edades diferentes, por lo que los
contenidos deben adaptarse a las caracteristicas de cada grupo de alumnos. Todos tienen un
buen desarrollo motriz adecuado a su edad cronolégica, pero a medida que vamos aumentando
de curso van teniendo un mayor grado de autonomia y mayores habilidades comunicativas. En
todas las clases se puede observar cdmo se ayudan y cooperan entre ellos, asumen las diferentes
responsabilidades y respetan las normas establecidas, esforzandose y con una actitud positiva.

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

Con el desarrollo de esta propuesta educativa se contribuye a la adquisicidon de las
capacidades mostradas en los objetivos expuestos en el Articulo 17 del Decreto 26/2016, del 21
de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacién, evaluacion y desarrollo
de la Educacidn Primaria en la Comunidad de Castillay Ledn.

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

c¢) Adquirir habilidades para la prevencién y para la resolucién pacifica de conflictos, que
les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito familiar y doméstico, asi como en los
grupos sociales con los que se relacionan.

i) Iniciarse en la utilizacidn, para el aprendizaje, de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion desarrollando un espiritu critico ante los mensajes que reciben y elaboran.
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k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la educacidn fisica y el deporte como medios para favorecer el desarrollo
personal y social.

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

5.3.2. Objetivos del Proyecto generales y especificos

OBIJETIVOS GENERALES DEL PROYECTO OBJETIVOS ESPECIFICOS PARA EL
ALUMNADO

-Fomentar la actividad fisica a través de las | -Participar activamente en las actividades y
nuevas tecnologias con una propuesta | dindmicas, tomando conciencia de su
gamificada. propio cuerpo y del de los demas

- Utilizar una dinamica diferente e innovadora | -Cooperar y mostrar interés en superar los
para motivar y despertar la curiosidad en el | retos y desafios, aceptando las normas y
alumnado, favoreciendo un aprendizaje activo. | aplicando diferentes estrategias
dependiendo de la situacién.

-Despertar el interés por el juego a través de la
adquisicion de diferentes recompensas. -Transmitir los beneficios de la actividad
fisica para que estos la practiquen mas alla
-Implicar mds a las familias en la asignatura y | del aula.

concienciarlas de la importancia de una buena
alimentacion. -Vivenciar nuevas actividades y

experiencias innovadoras junto a amigos y
-Inculcar la importancia del trabajo cooperativo | familiares.

y potenciar las habilidades sociales entre
companieros. -Adquirir una actitud positiva hacia las
conductas saludables y el trabajo en
-Promover la adquisicion de habitos de vida | equipo, a través de una experiencia de
saludables en el alumnado a través de un | aprendizaje motivante.

videojuego real en el que ellos mismos sean los
protagonistas.

5.3.3. Competencias Clave

En el desarrollo de esta propuesta educativa se favorece la adquisicion de las siguientes
competencias basicas:

1. Comunicacion lingliistica: Dentro de la EF se contribuye a la obtencidn de esta
competencia debido a la gran diversidad de intercambios comunicativos que se producen,
ademas del uso de un vocabulario especifico del drea. Dentro de este proyecto se requiere
una escucha activa, para realizar una presentacion de los principales contenidos y normas.

2. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia: Se abordaran
calculos sobre tiempos, longitudes, puntuaciones, clasificaciones, cantidades, etc.
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3. Competencia digital: Se realizaran pruebas graficas como videos y fotos de los retos que
tengan que superar. Ademas, muchos de los desafios que tienen que realizar se relacionan
con la actividad fisica y las nuevas tecnologias.

4. Aprender a aprender: Esta competencia se darad a través de actividades en las que los
alumnos regulen su propio proceso de aprendizaje y desarrollen habilidades para adquirir
aprendizajes técnico- tacticos, facilitando la cooperacién y el trabajo en equipo. También
gue los alumnos se conozcan a si mismos, sus posibilidades y carencias, con el fin de
generar autoconfianza.

5. Competencias sociales y civicas: A través de la actividad fisica se favorecen las habilidades
sociales, la integracion, el respeto y la cooperacién. El proyecto ayuda a los alumnos a
convivir y relacionarse entre ellos a través de la aceptacién de las reglas para el buen
funcionamiento tanto individual como colectivo. La EF favorece la convivencia, la
participacién y el respeto de la diversidad en el aula, asi como de las posibilidades y
limitaciones de los alumnos. Ademas, es importante destacar el cumplimiento de normas
ya que a veces se pueden generar conflictos debido al alto grado competitivo de algunos
alumnos, por ello, es necesario mostrar el didlogo como medio de resolucién de estos
conflictos que puedan llegar a surgir.

6. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: El alumno dentro del proyecto se
enfrentard a diferentes situaciones en las que deberd tomar decisiones mostrando su
autonomia, su sentido de autosuperacion, perseverancia, actitud positiva y esfuerzo por
mejorar.

5.3.4. Elementos Transversales

En la normativa estatal, en el articulo 10 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por
el que se establece el curriculo basico de la Educacidn Primaria. Los principales elementos
transversales que destacamos centrandonos en el area de Educacién Fisica son:

1. La comprensioén lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacién audiovisual, las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, el emprendimiento y la educaciéon
civicay constitucional. Este elemento transversal es fundamental dentro de la propuesta
ya que se pretende que el alumnado a través de la experimentacién logre un aprendizaje
significativo, adquiriendo diversas destrezas y habilidades.

2. lgualdad entre hombres y mujeres, y no discriminacidon entre personas. Prevencién y
resolucidn pacifica de conflictos. Fomento del respeto de los derechos humanos,
pluralismo y democracia. Prevencién de la violencia de cualquier tipo: de género,
terrorista, xendfoba, etc. La propuesta en todo momento favorecera el fomento de los
derechos y libertades de los alumnos, intentando inculcar unos valores necesarios para
la lograr una buena convivencia.
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Utilizacidn de las TICs. Estas se utilizaran a la hora de crear, organizar y planificar la
propuesta, asi como, en la realizacién de retos y desafios, y evidencias graficas de estos,
mediante fotos y videos.

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

Establecer medidas para que la actividad fisica y la dieta equilibrada formen parte del
comportamiento infantil. Promover la prdctica diaria de deporte y ejercicio fisico por
parte de los alumnos y alumnas durante la jornada escolar, garantizando un desarrollo
adecuado para favorecer una vida activa, saludable y auténoma. Ya que el fomento de
los habitos de vida saludables son uno de los principales objetivos de esta propuesta, se
mostrara al alumnado las ventajas que estos suponen y los inconvenientes de una vida
sedentaria.
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5.4. CONTENIDOS

Los contenidos que se trabajardan de forma general en el proyecto serdn los correspondientes al area de Educacién Fisica en Primaria, que se
encuentran reflejados en el DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la

Educacién Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

CONTENIDOS

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

Bloque 1. Contenidos comunes

-Estrategias para la resolucion de conflictos: utilizacion de
normas de convivencia, conocimiento y respeto de las
normas y reglas de juego y valoracion del respeto a los
demas, evitando estereotipos y prejuicios racistas.

-Utilizacion de los medios de la informacion vy
comunicacion para la preparacion, elaboracidn, grabacion,
presentacion de composiciones, representaciones y
dramatizaciones.

1. Opinar coherentemente con actitud critica tanto desde la
perspectiva de participante como de espectador, ante las posibles
situaciones conflictivas surgidas, participando en debates, y
aceptando las opiniones de los demas.

2. Extraer y elaborar informacion relacionada con temas de
interés en la etapa, y compartirla, utilizando fuentes de
informacion determinadas y haciendo uso de las TIC como
recurso de apoyo al area.

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

Bloque 2. Conocimiento corporal

-Resolver situaciones motrices con diversidad de estimulos
y condicionantes espacio-temporales, seleccionando y
combinando las habilidades motrices basicas y
adaptandolas a las condiciones establecidas de forma
eficaz.

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

1. Resolver situaciones motrices con diversidad de estimulos y
condicionantes espacio-temporales, seleccionando y combinando
las habilidades motrices basicas y adaptandolas a las condiciones
establecidas de forma eficaz.

2. Relacionar los conceptos especificos de educacion fisica y los
introducidos en otras areas con la practica de actividades fisico
deportivas y artistico expresivas.

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

2.1. Se esfuerza por superar los
diferentes retos y desafios que se
presenten.

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

-Desarrollo de la iniciativa y la autonomia en la toma de
decisiones: resolucion de problemas motores utilizando el
pensamiento divergente y la anticipacion de estrategias y
procedimientos para la resolucion de problemas motrices,
con actitud cooperativa y mentalidad de equipo.

-Toma de conciencia de las exigencias y valoracion del
esfuerzo que comportan los aprendizajes de nuevas
habilidades, desarrollando una actitud positiva ante los
mismos: interés por mejorar la competencia motriz.

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

2. Resolver situaciones motrices con diversidad de estimulos y
condicionantes espacio-temporales, seleccionando y combinando
las habilidades motrices basicas y adaptandolas a las condiciones
establecidas de forma eficaz.

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

Bloque 4. Juegos y actividades deportivas

-Normas, reglas, roles y finalidad de los juegos.
Comprension aceptacion, respeto, tolerancia y no
discriminacion hacia las normas, estrategias y personas
gue participan en el juego. Elaboracion y cumplimiento de
un cddigo de juego limpio.

-Valoracion y aprecio de las actividades deportivas como
medio de disfrute, relacion con los demas y empleo
satisfactorio del tiempo de ocio. Aceptacion de los valores
como el esfuerzo personal y la aceptacion del resultado.

1. Relacionar los conceptos especificos de educacion fisica
y los introducidos en otras dreas con la practica de actividades
fisico deportivas y artistico expresivas.

2. Conocer y valorar la diversidad de actividades fisicas,
ludicas, deportivas y artisticas.

3. Demostrar un comportamiento personal y social
responsable, respetandose a si mismo y a los otros en las
actividades fisicas y en los juegos, aceptando las normas y reglas
establecidas y actuando con interés e iniciativa individual y trabajo
en equipo.

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

Bloque 6. Actividad Fisica y Salud

-Adquisicion de hdbitos de higiene corporal,
alimentacion y postura relacionados con la actividad fisica.
Consolidacion y empleo regular de las pautas de accién de
los hdabitos saludables. Reconocimiento de efectos
beneficiosos de la actividad fisica en la salud.

-Adecuacion de actividad fisica a las posibilidades vy
condiciones corporales. Identificacion de las practicas
poco saludables.

1. Reconocer los efectos del ejercicio fisico, la higiene, la
alimentacion y los habitos posturales sobre la salud y el
bienestar, manifestando una actitud responsable hacia
uno mismo.

6.1. Relaciona los principales habitos
saludables con una buena alimentacion
y con la actividad fisica.

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

Esta Propuesta Educativa se trabajard a partir de una aventura motriz ambientada en un
personaje que simboliza el sedentarismo, “El malvado Sedentaris”. Los alumnos deberdn
derrotarle superando misiones en las que encontraran retos, desafios y eventos especiales. A
medida que van superandolos, iran haciéndose mas fuertes y sanos, subiendo de experiencia y
consiguiendo los poderes saludables necesarios para derrotar a Sedentaris.

Los estilos de ensefianza que se utilizardn son el descubrimiento guiado, la asignacion
de tareas, el juego de roles, el aprendizaje cooperativo y la resolucidn de problemas. Se utilizara
un estilo acorde a cada momento y actividad. Pero destacard el Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) relacionado con elementos de la gamificacion.

Si hablamos de la gamificacién, autores como Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013)
afirman que puede acabar siendo un sistema muy practico que aporta soluciones rdpidas y
eficaces con las que los alumnos pueden aprender reiteradamente a través de una experiencia
gratificante. Diversos estudios (Ermi y Mayrd, 2005) sustentan la idea elemental de la
gamificacidon y muestran que a través de los juegos se puede lograr un cambio de actitud en las
conductas de una persona.

Algunas de las caracteristicas destacadas de la gamificacién son: la novedad, la
adaptacion a los gustos, las necesidades y los intereses del alumnado, el fomento de la
exploracién, la capacidad de hacerles sentir que son capaces de afrontar los problemas
planteados y que no tengan miedo a equivocarse. Leyva (2017), en su blog personal, presenta
los elementos principales de los que se compone la dinamica de una propuesta gamificada:
narrativa, espacio, materiales, organizacion, recompensas, normas, estética, retos y niveles.

Es importante saber que gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje significa crear
actividades, tareas, unidades que contengan puntos, niveles, equipos y badges o recompensas:

Les permitirdn subir de nivel los
PUNTOS > e Vel

conseguirdn a lo largo de las sesiones.
NIVELES »  Superandolos los alumnos irdn progresando

GAMIFICAR

EQUIPOS —» | Se potenciarda la participaciéon, la
socializaciéon y la cooperacion.

BADGES —®  Son los indicadores de logro, habilidad,
calidad e interés.

llustracion 3. Elementos de la gamificacion. Fuente: Elaboracion propia.

Centrandonos en la idea del Aprendizaje Basado en Problemas, Fidalgo (2016, s/n) indica
gue se basa en abordar el aprendizaje a partir de un tema genérico y, relacionados con ese tema,
se van planteando una serie de retos que el alumnado debe alcanzar. Para ello se dispone de
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herramientas tecnoldgicas, recursos (internos y externos a la asignatura) y de expertos que les
ayudan en el proceso (los profesores).

Los retos que se propongan podran ser individuales o grupales. Para conseguir estos
ultimos, deberan cooperar y ayudarse entre todos los miembros del grupo, dando lugar a que el
alumnado tenga una responsabilidad, un compromiso y una implicacidn con el objetivo de
conseguir superar el reto. Es decir, adquiriendo una gran autonomia dentro de su propio
aprendizaje.

Fidalgo (2016, s/n) también expone que “el reto es tanto mejor cuanto mas afecte al
alumnado y muestren mas interés en él. Ademads, el reto debe tener una visién practica y
relacionada con las motivaciones del alumnado”. A través de esta innovadora metodologia se
logra un aumento de la motivacién del alumnado y el desarrollo de habilidades como la
creatividad o el pensamiento critico, todo esto a través de los retos y desafios.

Todas estas metodologias activas e innovadoras mencionadas anteriormente producen
un aumento de la comprensidon y un mayor desarrollo de las diferentes destrezas, tales como la
comunicacion o la empatia. Ademas, favorece el aumento de la participacién en el alumnado,
produciéndose un aprendizaje significativo ya que los alumnos pueden seguir su propio ritmo
de aprendizaje gracias a la atencidon personalizada de sus necesidades por parte del profesor.

5.6. DESARROLLO DE LA INTERVENCION
5.6.1. ASPECTOS ORGANIZATIVOS

Espacios y temporalizacidon del programa

Las instalaciones en las que se desarrollard la propuesta son el gimnasio y los patios. El
gimnasio es un espacio amplio, pero tiene un inconveniente, y es que tiene columnas a un lado,
lo que dificulta un poco la practica de determinadas actividades. Los dos patios disponen de
terreno suficiente para que haya canchas de futbol, baloncesto y espacios libres con bancos para
el descanso.

El proyecto se llevard a cabo durante 7 semanas, desde mediados del segundo trimestre
(18 de marzo), hasta mediados del tercer trimestre (17 de mayo). Las primeras sesiones las
utilizaremos para familiarizar a los alumnos con el funcionamiento del proyecto, visualizardn un
video que tratara de introducirles en el ambiente y les motive, después realizaran un pequefio
rastreo por el colegio y se concluira esta primera parte con una explicacion del funcionamiento
del proyecto que llevaremos a cabo durante las siguientes semanas.

Cada mision (reto o problema) durard dependiendo de las sesiones que se necesiten
para desarrollar las unidades didacticas. La primera misidn durara unas 3 semanas y la segunda
mision 2 semanas y media. Como ya se ha comentado, se utilizardn una o dos sesiones para
introducir el proyecto y otra para finalizarlo. La idea sera lanzar un reto por cada sesién o por
cada dos, dependiendo del tiempo que necesiten para conseguirlo. Cada sesién sera de 45 o 60
minutos, dependiendo el dia de la semana en que se realice la practica.
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Tabla 2.

Temporalizacion del proyecto

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

Cada sesion se dividira en 3 partes:

e Parte inicial o puesta en marcha, en esta se introducira el reto que tienen que alcanzar
en la sesidn. Se hard una explicacion de los objetivos y de lo que se pretende conseguir,
asi como también se indicaran los aspectos necesarios para su buen funcionamiento,
tales como los agrupamientos o materiales. Ademads, en algunas sesiones también se
introducird un pequeno calentamiento para activar a los alumnos y preparar su cuerpo
para la actividad posterior.

e Parte principal, en esta se trabajard el objetivo principal de la sesion, asi como se
resolveran los retos planteados.

e Parte final o vuelta a la calma, aqui se pretende que baje la intensidad de los alumnos
para volver a las clases. Ademas, en esta fase se realizarad una reflexién sobre si se han
conseguido los retos propuestos, asi como una breve introduccién del siguiente reto.

- Agrupamientos y recursos materiales

Los agrupamientos se realizaran dependiendo de las necesidades de cada sesién y de
los retos propuestos. Algunas veces tienen que trabajar de manera individual, otras por parejas,
por trios, por grupos de cuatro personas, todos juntos o dividiendo a toda la clase en 4, 3 0 2
grupos. Se utilizaran 3 maneras de agrupar a los alumnos: agrupaciones libres hechas por los
alumnos, agrupaciones hechas por los alumnos capitanes o agrupaciones marcadas por el
profesor.

Equipos 52A

Al comenzar el proyecto se
establecerdn unos grupos por cada
clase, que se utilizardn cada vez que
sea necesario dividir a la clase en estas
agrupaciones. Dependiendo de la

actividad, estos grupos se realizaran de

EQuiPO 1 EQUIPO 2 EQUIPO 3 EQuIPO 4
una manera u otra, pero siempre aoman awoRés e
estando equilibrados y evitando o e o

GISELA JORGE IRENE INES
posibles discusiones entre ellos. wANG JuAn Lwaia MARWA

MAGDALENA VERONICA RUBEN OUVER

llustracion 4. Formato agrupaciones del proyecto
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Los principales recursos materiales que se utilizardn durante el proyecto seran:

- El tablén principal que se encuentra en el gimnasio, donde estara colocada toda la
informacidn del proyecto, las reglas, los desafios, los nuevos retos, las puntuaciones, las
insignias conseguidas, las novedades, etc.

- ClassDojo (http:www.classdojo.com), donde se creard un avatar para cada alumno e iran
subiendo la experiencia individual siguiendo unos items establecidos. Se bonificaran los
comportamientos deseados y se penalizaran los que se desea evitar, a través de este
medio los alumnos también enviardn algunos desafios y el profesor podrd estar en

contacto con las familias.

4° A_2018_2019

¢ A8
L2 )
&8 & R
& & & ©
o o
llustracion 3. Tablén principal del proyecto llustracion 4. ClassDojo

Los demas materiales y recursos utilizados seran aquellos propios de Educacién Fisica que
se manejaran en cada sesién, ademas de algun otro material complementario necesario para el
desarrollo de las diferentes sesiones con los diferentes grupos. Por ejemplo, dentro de la unidad
didactica de combas necesitaremos cuerdas largas e individuales, o para la unidad de Goubak,
necesitaremos el marcador y los balones especificos de este deporte, picas y conos.

5.6.2. INTERVENCION SOBRE LA PRACTICA
-Diseno, escenificacion e introduccidn de la intervencién

El disefio de la propuesta es clave para lograr una experiencia de aprendizaje gratificante
en el alumnado, por lo cual, requiere mucho tiempo de organizacion y planificacion. Para ello,
tenemos que tener en cuenta varios puntos: los protagonistas, que seran los alumnos, que
deben trabajar para superar los retos y hacerlo en equipo, y el profesor, quien crea el escenario,
propone los retos, apoya y guia a los alumnos; la narrativa, que se refiere a la construccion de
una historia que motive y fomente el interés; y el juego, donde encontramos las dindamicas y
mecanicas que moviliza al alumnado.

Comenzamos con la realizacion de un cuestionario sobre habitos saludables por parte
del alumnado del colegio. Podemos acceder a dicho cuestionario a través de este enlace:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSe-bPFMEIidW4IfQKQ-
PWHeS1TkwuaNGdBd3vhThZw-1xxySA/viewform

En los resultados obtenidos pudimos observar la falta de actividad fisica y la escasez de
habitos saludables de la gran mayoria, asi como el alto nimero de horas que utilizan las nuevas
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tecnologias. Por esta razén nos propusimos realizar una intervencidon educativa en la que a
través de las nuevas tecnologias se pudiera favorecer la actividad fisica entre los jovenes.

Para ello, era necesario conocer bien al alumnado al | EFGRAM

que iba a estar destinada esta intervencion. Se realiz6 una ESTHER MAGANA D 0 :

actividad llamada “EFGram” con los alumnos de 59, en la que

, . . . . 68 2017 1987
tenian que insertar en una plantilla virtual sus gustos, intereses,

motivaciones, actividades en su tiempo libre, etc. Una vez 3 J Edit Profile
cumplimentadas todas estas plantillas, se analizaron y se  ESTHERMAGARA

VivoenF de San id

sacaron algunas conclusiones interesantes. En general, SUS  gctdio Educacion Primaria e Infantil en Segovia

Mi cumpleafioses el 29 de julio

respuestas iban dirigidas hacia nombres de diferentes
aplicaciones y videojuegos para la tablet, videoconsola o el
movil. Todos ellos juegos que no requieren de actividad fisica.

Entonces pensamos en algo que les gustaba a la
mayoria de ellos, de ahi que se decidiera crear un videojuego
real en el que los alumnos fueran los jugadores, teniendo que
superar diferentes pruebas, desafios, misiones y obteniendo

recompensas (las mecanicas y dindmicas del juego).

Una vez que ya conociamos bien a los auténticos
protagonistas, se decidié seguir adelante con la idea del
videojuego real. Se estructurd la narrativa, que consistiria en
una aventura motriz ambientada en el “Malvado Sedentaris”,
un monstruo que refleja el sedentarismo en los jévenes, que
se introduce en los colegios y en sus alumnos, provocandoles
multiples inconvenientes. Dando lugar a que los alumnos de
este colegio sean seleccionados para ser entrenados como
guerreros y lograr vencer a Sedentaris.

Con los protagonistas y la narrativa ya presentes, se
cred un cartel de “Se busca” con una foto del monstruo y se
colocé en todas las clases que iban a participar en el

proyecto. Se consiguid estimular la curiosidad de los alumnos \ B . s e

e intrigarles hacia algo desconocido dentro de su contexto  //ustracion 6. Cartel Inicial "Se busca”
cotidiano en el aula.

Para comenzar con la propuesta, en la primera sesidén vieron un video introductorio
motivante, en el que se les explicaba quién era Sedentaris y lo que iba a pasar a partir de ese
momento. Este video se puede visualizar a través del siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&feature=youtu.be m

Pacto del Heror |

Después del visionado del video, realizaron un pequefio rastreo en el

qgue conseguirian los poderes necesarios para lograr vencer a Sedentaris. Al g
finalizar este rastreo, todos se reunian en un punto final, donde se les explicaria
llustracion 7.

el funcionamiento general y la dinamica de trabajo del proyecto. Una vez o
Consentimiento grupal
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explicado todo, los alumnos se comprometian a introducirse en el juego y a cumplir las
diferentes normas e instrucciones establecidas, por lo que firmaron un consentimiento grupal.

-Funcionamiento de la intervencién, sistemas de puntuacién y recompensas

)
MISIGN FINAL ADIOS

MISIGN2: BLOQUEADA 7 il SEDENTARIS

El videojuego creado englobara

varias misiones que hacen referencia a las

unidades didacticas que se lleven a cabo.

Los alumnos deberan ir pasando estas

misiones y superando los diferentes retos MISION 1: ACTIVADA

RASTREO
INICIAL
—

que se propongan en las sesiones hasta

conseguir llegar a la misidn final, que sera
el momento en el que estaran preparados
para vencer al malvado Sedentaris. Es
importante destacar la gran carga
psicolégica que tienen los retos y cuyo

principal fin es influir en el

SRR "

comportamiento del alumnado. - S >
llustracion 8. Mapa evolucién del proyecto

Podran ir subiendo puntos de experiencia de manera individual e ir evolucionando para
ser mas fuertes y sanos. Iran subiendo o bajando puntos desde la aplicacidn “ClassDojo”, en la
que se realizara un registro de sus comportamientos, ademads de cumplir una serie de requisitos.
Si suben de experiencia pueden adquirir diferentes personajes mas fuertes y con mds poderes
para lograr derrotar a Sedentaris, como por ejemplo: guerreros, magos o curanderos.

®

B e R s R
c
3

llustracion 9. Puntos de experiencia en ClassDojo llustracion 10. Evolucién de personajes del proyecto

De manera grupal podran ganar insignias grupales (las imagenes de estas insignias son
utilizadas de la aplicacién “Classcraft”). Cada una simboliza un poder saludable y se conseguiran
pasando los retos propuestos en clase. Estos retos podran ser individuales o grupales, deberan
ser superados para ganar todas las insignias y conseguir ser mas fuertes y obtener mads
habilidades en la misién final.
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llustracion 11. Insignias grupales

También podran tener mas recompensas, beneficios o ventajas en el juego si realizan
los desafios extras, y los semanales, que son desafios cortos relacionados con las nuevas
tecnologias y la actividad fisica, por ejemplo, hacerse una foto realizando actividad fisica con sus
amigos o familiares. Estos se van desbloqueando a medida que se van superando. En ellos se
tendrdn que seguir una serie de pautas durante un tiempo determinado y cumplir las diferentes
funciones otorgadas. Si estos se superan, podran conseguir insignias de personajes u objetos del
videojuego “Fornite”.

DESAFIO SEMANAL —

AR B
Cada semana o cada dos saldra un desafio SALUDABLE |u ol
relacionado con las nuevas tecnologias y la actividad fisica. 4 —n ¥ V] q

40 PUNTOS

Tendréis toda la semana para realizarlo y enviarlo. Tendra una
recompensa que beneficiara a tu salud y a tu transcurso en el juego W d
a g B¢
20 PUNTOS

20 PUNTOS

36 PUNTOS

60 PUNTOS

llustracion 12. Desafios Semanales llustracion 13. Insignias de personajes del "Fortnite"

Ademas podran participar en los eventos especiales, también relacionados con los
habitos saludables. Son pruebas o concursos que se pueden realizar de manera individual o
colectiva y con una fecha limite. En ellos se recompensara la participacion, el esfuerzo, la
creatividad y el ingenio, pudiendo otorgarse diferentes premios a los guerreros que mas se
hayan esforzado.

Habrd un tablén de noticias y sugerencias donde se irdn poniendo diferentes
comunicados sobre el proyecto y sobre el avance de este. Los retos apareceran en formato de
“Whatsapp”, ya que se enviaran pruebas graficas sobre la realizacién y consecucion de estos.
“Los jefes” del proyecto verificaran si los retos se han superado o no. Cada vez que los superan,
mandan mensajes de animo a los participantes, mandan los retos nuevos e indican cuando se
obtienen las insignias grupales. (ANEXO 1, p. 11y 12)

RETOS ™

PUNTOS DE
EXPERIENCIA

DESAFiOS EXTRA -

\ EVENTOS RECOMPENSAS
ESPECIALES

o’

Hlustracion 16. Estructuracion del proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
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ORGANIZACION DE LOS RETOS DE LA PRIMERA MISION DE 32- 42 Y 52-62,

Tabla 3.

Organizacion de los retos 12 mision

32Y42

52 Y 6o

MISION 1: COMBAS

El objetivo es aprender cosas nuevas con
combas, trabajar en grupo, adquirir
actitudes positivas y divertirse, ademas de
trabajar y desarrollar de manera integral las
5 capacidades.

MISION 1: MODALIDADES ATLETICAS

El objetivo es adquirir una actitud positiva
hacia la realizacion de actividad fisica,
aprender las diferentes modalidades atléticas
y trabajar las diferentes capacidades fisicas
basicas implicadas.

RETO SESION 1: Todos los alumnos de la
clase deberan conseguir dar 4 saltos
seguidos en un total de 100 toques de
cuerda.

RETO SESION 2: Se realizara lo mismo que
en el reto anterior, pero esta vez por el lado
dificil con una entrada directa.

RETO SESION 3: Se deberd aplicar todo lo
aprendido en los dos anteriores retos.
Saltando todos los alumnos, tienen libertad
para ser creativos, realizar diferentes saltos
y cambios de comba.

RETO SESION 4: Deberdn realizar diferentes
figuras (V, +, =) y combinar diferentes saltos.

RETO SESION 5: Deberan reforzar las figuras

del anterior reto y realizar figuras
geométricas como el tridangulo o el
cuadrado.

RETO SESION 6: Comenzaran a saltar a la
comba doble, aprendiendo los aspectos
basicos. Todos los alumnos tienen que
intentarlo, si logran saltar todos,
conseguiran una nueva insignia.

RETO SESION 7: Seguirdn practicando los
saltos en la comba doble, aumentando la
dificultad a medida que vayan mejorando. A
su vez, podran practicar saltos con la comba
individual.

RETO SESION 8: Deberan elegir una
modalidad practicada anteriormente, y
trabajarla para poder realizar una grabacion.

RETO SESION 1: Deberan interiorizar y saber
transmitir a sus companeros la modalidad en
la que se haya especializado su grupo.

SALTO DE LONGUITUD

RETO SESION 2: Todos los grupos deben
conseguir superar el “Reto de Powel”.

RETO SESION 3: Deberan visualizar un video
para saber diferenciar bien las diferentes fases
del salto y mejorar su técnica. Ademds de
conseguir superar su mejor marca.

SALTO DE ALTURA

RETO SESION 4: Todos los grupos deben
conseguir superar el “Reto de Stefa
Kostadinova”.

RETO SESION 5: Deberan visualizar un video
para saber diferenciar bien las diferentes fases
del salto y mejorar su técnica. Ademas de
conseguir superar su mejor marca.

LANZAMIENTO DE PESO

RETO SESION 6: Deberan interiorizar los
aspectos basicos y las diferentes técnicas del
lanzamiento de peso. Una vez aprendidos
estos, deberan superar el reto propuesto,
superando las marcas establecidas.

CARRERA DE RELEVOS

RETO SESION 8: Deberan interiorizar los
aspectos basicos de la carrera de relevos. Una
vez aprendida la técnica, deberan superar el
reto propuesto, en el que por grupos deberan
superar sus propias marcas.
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SEGUNDA MISION EN 62: GOUBAK MISIGN 2 EN 624: @ GOUBAK
El objetivo de esta misidn es la incorporacién g S
de un deporte alternativo, novedoso,  — \/ ( o A )
inclusivo y educativo, aumentando sus e £ \,\——/\
experiencias ludico-deportivas a través de e k )
nuevos elementos tacticos/técnicos. Ilu;tracién/17. Mision de G;ubak en 62

MISIONZ EN 52: “XECBALL”

SEGUNDA MISION EN 52: XECBALL

El objetivo de esta mision es la incorporacién
de un deporte activo, alternativo, de invasién
y educativo, uniendo el ajedrez con la
actividad fisica v el deporte.

SEGUNDA MISION EN 32 Y 42: RUGBY TAG
El objetivo de esta misidon es la incorporacién

de un deporte activo, de invasion y educativo,
similar al rugby pero sin contacto fisico,

favoreciendo la cooperacion y la elaboracién
——iw A )

de estrategias colectivas. llustracién 19. Misién 2 de Ruéby Tag con 3¢
y 42

En la clase de 62 se llevara a cabo el desafio de “Los guardianes del reciclaje”. A través
de este desafio, los capitanes establecidos controlaran lo que sus compafieros tiran a los cubos
de la basura en el recreo, ayudandoles a que tiren los desechos al cubo de basura
correspondiente.

En la clase de 52 se llevara a cabo el desafio de “La patrulla almuercera”. A través de este
desafio se pretende controlar el almuerzo de los alumnos, con el fin de motivarles hacia una
alimentacién mas saludable. Los capitanes encargados de la patrulla anotaran en una tabla de
registro el almuerzo que traigan sus compaferos y dependiendo de lo que traigan podrdn
obtener mas o menos puntuacién, con la que podran adquirir diferentes “Insignias de

Recompensa” (de los personajes del videojuego “Fortnite”).
=

DESAFIO EXTRA 5°
| “LOS GUARDIANES DEL RECICLAJE™
' ——
@

o€

((!

’LA PATRULLA ALMUERCERA”

£ cado close os copitones de esa semona tendrén que Mevar un peto omorto en e [

i o poro o se ks erenceben. su funciin e 1 de contobr o que tron os
mmr‘rvmnmmomdrmuw ¥ ayudaries 0 que tiren los deshechos of cubo de
bosure correspondente.

(mé 0

(1

Los alumnos que tengan la funcién de capitanes de esa semana, serdn los encargados de llevar
un registro del almuerzo de sus compafieros de clase. Es decir, son responsables de comprobar
que traen al recreo para almorzar. Para ello, tendrdn una tabla de registro en la que anotardn a
cada alumno cada dia de la semana, afiadiendo la i6n que con la comida
que haya traido. Dependiendo del almuerzo que traiga tendrdn mds o menos puntuacion.

Tendron una hojo de regatro general en ko que opuntordn esto. Tombién podrdn
| poner multos o los compofieros que no tren odecuodamente los deshechos y no se
dejen ayudor, Estos multas dan ugor @ una bojoda de experiencio “XP* en o100
0k retirada de algun priviiegio.

g
[

(¢
(®

llustracion 20. Desafio extra 62 llustracion 21. Desafio extra 52 llustracion 22. Insignias

El primer evento especial sera el “Concurso de creatividad saludable”. Este consistird en
decorar una fruta o hacer algo creativo con ella, crear figuras, hacer formas, etc. Podra ser de
manera individual o grupal y debera ser fotografiado para que los jueces lo valoren.

El segundo evento especial serad el “Master Chef Junior”. Esta actividad consistira en
realizar un video tutorial elaborando una receta de comida saludable. También podra ser de
manera individual o grupal y la grabacion debera ser entregada a los jueces (los profesores) para
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que puedan valorar la elaboracién. En estos dos eventos especiales se premiara a todos los
alumnos participantes por su gran esfuerzo e implicacidon. Podemos observar mas materiales del

proyecto en el Anexo 1.

oY @
W . \ MasterChef
ESPECIAL A N 5 SA N jOSE
T CONCURSO CREATIVIDAD SALUDABLE "'
consiste en decorar una fruta o hacer algo creativo N = Q—Bf
crear figuras, dar formas, etc. Tenéis hastael dia 5 de Abril r r % G'Ejh
¥ ser creativos. L 5
- e il JdUnjor
doal EP) para que lo
fotografien. O mostrarles una fotografia en la que salga el cre
1a obra realizada. DURANTE SE A “MASTER CHEF JUNIOR".
ganador de este concurso tendra una RECOMPENSA que. ESTE CONSISTE EN MACER UN VIDEOTUTORIAL TENEMOS QUE GRABARNOS CON ALGUN FAMILAR/ES
iara en el ranscurso de las misiones. REALZANDO UNA RECETA DE COMIDA SALUDABLE.
{ANIMAROS A EXPERIMENTAR! TENDREMOS QUE MOSTRAR LOS INGREDIENTES, 103 PASOS GUE VAMOS SIGUIEND), € RESULTADO FINAL Y (A
DXGUSTACION POR PARTE DX senkn VaLoRARAN ¥

PUNTUARAN LA ELABORACION Y PRESENTACION DEL PLATO).

LA GRABACION DE ESTE VIDEOTUTORIAL TENDREMOS QUE ENVIARSELA O ENTREGARSELA A LOS PROFES D EF
(JURADO DE MASTERCHEF) ANTES DEL DIA 8 DE MAYO.

llustracion 23. Primer evento especial y sus premios  Jlustracion 24. Segundo evento espec|a| y sus premios

MISION FINAL

Esta ultima misidn para derrotar a “El Malvado Sedentaris”, comenzara con un video
motivador dividido en dos partes. La primera de ellas, un pequefio trailer con fotos y videos de
los alumnos durante el transcurso del proyecto, y la segunda, un personaje de dibujos animados
contandoles en qué consiste esta misidn final. En el siguiente enlace se puede visualizar el video
completo: https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOgfNv70&t=29s

Una vez visto el video, se les resumird en qué consistird esta misién y se les aclarardn las
dudas. Se repartiran 3 sobres con los nombres de los alumnos que van en cada grupo, este sobre
contendra cintas de colores que se colocaran en la cabeza para diferenciarse del resto de grupos,
2 billetes de “sedentaris” que podran utilizar para comprar pistas o comodines durante las
pruebas, y un folio donde pondra si son magos, curanderos o guerreros, y las 3 insignias que

deberan buscar.

G UERREROS MAGOS CURANDEROS

llustracion 25. Grupos de la misién final y sus insignias

Una vez repartidos estos materiales, se les entregard una tablet, ya que tendran que
buscar por orden cada una de sus insignias. Al lado de estas habra un cédigo QR que deberdn
escanear. Tras escanear el cddigo, aparecerd la prueba que necesitaran superar para lograr
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obtener la letra oculta. Cada una de las insignias serd un poder saludable y la prueba tendra
alguna relacidn con este.

HIGIENE ALIMENTACION

llustracion 26. Insignias con los cédigos QR

Una vez descifradas las 3 letras ocultas de sus insignias, se juntaran los 3 grupos y
trabajaran juntos para lograr descifrar el cédigo secreto final. En este cédigo secreto pondra “ID
A CLASE (5)”. La ultima insignia contendra un nimero que sera el primer digito de la combinacion
del candado final.

CODIGO SECRETO

llustracion 27. Cédigo secreto de la misién final

Después de averiguar que deben ir a su clase, estos alli encontraran una caja misteriosa
con un candado y con la foto de “Sedentaris”. Para conseguir abrir esta caja tendran que buscar
por la clase diferentes pistas que les llevara hasta la numeracion final. Por ejemplo, detras del
cartel de “Se busca El Malvado Sedentaris”, encontraran 4 cartas con la numeracion final del
candado que deberan ordenar para adivinarla.

llustracion 28. Caja misteriosa con candado
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Una vez que logren abrir la caja, observaran un pergamino con una foto suya y un
comunicado aclarando quién es realmente Sedentaris, es decir, nosotros mismos. También
hallaran las mascaras utilizadas para el video inicial del proyecto y un festin saludable con frutas,
chocolate puro, frutos secos, etc. Podemos observar mas fotos de esta ultima misién y de sus
pruebas en el Anexo 2. HOUAPEQUEROS UERREROS SALUDABLES

0S ESCRIBO PARA COMUNICAROS EL FINAL DE ESTA PELIGROSA ETAPA, DURANTE TODO ESTE TIEMPO HABEIS TENIDO MUCHAS
5 PREGUNTAS ¥ DUDAS EN VUESTRA CABEZA, INCLUSO SACABAIS VUESTRAS PROPIAS CONCLUSIONES SOBRE QUIEN ERA ESE TAL
¢ “SEDENTARIS".
GUFRRIROS SALUDABLES 6°A4
|

CREO QUE DESPUES DE TANTA INTRIGA E INCERTIDUMBRE DEBEIS CONOCER LA VERDAD SOBRE TODO ESTO.

“EL MALVADO SEDENTARIS", UN VILLANO MUY PELIGROSO Y QUE REALMENTE HA ESTADO ENTRE NOSOTROS TODO ESTE TIEMPO.
PERO, ;DE QUE MANERA HA ESTADO ENTRE NOSOTROS?

ESTE MALVADO SE PODRIA DECIR QUE SOMOS ) 5, NOSOTROS L EN NUESTRO INTERIOR Y HACEMOS
QUEPOCO A POCO SE VAYA HACIENDO MAS FUERTE. ;Y COMO LO ALIMENTAMOS?

COMO BIEN PUDIMOS OBSERVAR EN LA PRIMERA MISION, LOS PRINCIPALES PODERES DE SEDENTARIS ERAN: EL SOFANING, LA
TELEVISION, MALAS EMOCIONES, LA VAGUERIA, LA MALA ALIMENTACION, EL EXCESIVO USO DE APARATOS ELECTRONICOS, NO
RELACIONARNOS CON LOS DEMAS, ETC.

A TRAVES DE TODO ESTO ALIMENTAMOS EL PODER DE SEDENTARIS SIN DARNOS CUENTA, HACIENDO QUE NOS SINTAMOS CADA VEZ
MAS DEBILES E AMULTIPLES

ESFORZANDONOS ¥ SUPERANDO LOS DIFERENTES RETOS Y DESAFIOS HEMOS PRETENDIDO DERROTARLE GRACIAS A NUESTROS
PODERES SALUDABLES (ALIMENTACION SALUDABLE, ACTIVIDAD FISICA, ACTIVIDAD SOCIAL, SUENO, AGUA, HIGIENE, BUEN USO DE
LAS TECNOLOGIAS, ACTIVIDAD EN EL MEDIO NATURAL, BUENAS EMOCIONE, ETC). LA PREGUNTA ES... ;REALMENTE CREEIS QUE LO
HEMOS DERROTADO?

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

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

HASIDO UNPLACER iNOS VEMOS MUY PRONTO!

llustracion 29. Pergamino con foto y comunicado final

5.7. ADAPTACION A LA DIVERSIDAD

Dentro del proyecto realizado no es necesario realizar una adaptacién a la diversidad,
ya que la forma de trabajar y organizar los objetivos, contenidos y criterios de evaluacion ya
engloban la diversidad del alumnado. Este aspecto incluido en la programacién es una accion
positiva que permite el enriquecimiento del alumnado y que reforzard su proceso de
aprendizaje. Todo esto se facilita trabajando de manera grupal, cooperando y ayuddndose los
unos a los otros, pudiendo dar respuesta a las distintas necesidades de los alumnos.

5.8. EVALUACION
Modelo de evaluacion

La evaluacién de esta propuesta educativa se centra en observar el proceso para comprobar
si las decisiones tomadas segun van sucediéndose los retos y actividades son adecuadas o no,
siendo primordial que poco a poco los alumnos adquieran unos habitos saludables que les serdn
de gran beneficio en su vida cotidiana y en su futuro. Por ello, se llevara a cabo un proceso de
evaluacidon formativa y continua, que se realizara durante todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje, distinguiendo los siguientes momentos y las actuaciones a ejecutar:

- Evaluacién Inicial: Se pretende conocer el punto de partida de los alumnos. Serd
determinante para la concrecién de los objetivos a alcanzar, la metodologia y los
contenidos a trabajar durante el proyecto.

- Evaluacién Continua: Durante el desarrollo de las misiones con sus respectivas
actividades y dindmicas. Se practicard una evaluacidon del alumnado mediante la
observacién directa, a través del registro en el cuaderno del profesor, con la aplicacion
“ClassDojo” y el registro de insignias, ademas de la continua retroalimentacién que se
ofrece al alumnado. Todo ello con la finalidad de hacer un seguimiento del proceso y
poder realizar modificaciones y adaptaciones si fuera necesario.

- Evaluacidn final: Se llevara a cabo una evaluacion compartida con el alumnado de las
diferentes clases. Se pondra en comun lo realizado en el proyecto y cada uno
reflexionard sobre su actuacion y participacion.
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Técnicas e instrumentos de evaluacion

-Observacion directa del grupo, es un método de recopilacion de informacidn y datos
gue consiste en observar a los alumnos durante las diferentes actividades, evaluando la
consecucion de los retos y desafios propuestos. Esta herramienta se utilizard de manera habitual
durante todas las sesiones y dindmicas llevadas a cabo en el proyecto y se reflejard en un
cuaderno del profesor no estructurado.

-Cuaderno del profesor, esta herramienta tiene como objetivo ir anotando
comportamientos, situaciones o aspectos a destacar de las diferentes sesiones. Este tendra una
estructura que incorpore un apartado con la descripcién de la situacién vivida y otro apartado
con sensaciones y reflexiones sobre esa situacién. Anotaremos de forma inmediata la situacién
y después reflexionaremos sobre esta una vez transcurrida.

-Registros individuales, es un mecanismo de regulacién y gestion de puntos a través de

A través de este instrumento se tendrd un registro de cada alumno

la aplicacién “ClassDojo
siendo conscientes de los diferentes items y comportamientos. Los alumnos subirdn o bajaran
puntos dependiendo de si cumplen o no estos requisitos establecidos. Este movimiento de
puntos lo realizard la maestra transcurrida una o dos sesiones. No se subird de manera
inmediata, sino que tras finalizar el dia se reflexionard y se fijard la puntuacion acorde a las

actuaciones observadas.

-Insignias grupales, son recompensas otorgadas por haber logrado superar varios retos.
Se utilizan con el objetivo de aumentar el rendimiento y motivar a los alumnos a seguir
superando mas retos. Estas insignias simbolizan los hdabitos saludables y son otorgadas a los
grupos de clase. Con ellas podremos observar si han ido consiguiendo los retos y desafios
planteados en las sesiones y serd la maestra la que decida si se han esforzado lo suficiente como
para lograr obtener una de estas insignias.

-Registros audiovisuales, son fotos y videos de los diferentes retos, desafios y eventos
realizados. Estos registros se realizaran de manera inmediata durante las sesiones y serviran de
gran ayuda a la hora de evaluar y reflexionar posteriormente.

-Diana de evaluacion, es una herramienta de evaluacion que nos permite conocer la
opinién de los alumnos con respecto a los aspectos trabajados durante el proyecto y sus
actividades. Esta diana sera rellenada por los alumnos de manera individual una vez finalizado
el proyecto y la misidn final. Contendra 6 items elaborados a través de los objetivos didacticos y
los estandares de aprendizaje del proyecto. Acorde a estos items los propios alumnos se
puntuaran a ellos mismos siendo el 1 el minimo y el 4 el maximo (ANEXO 3).

-Tabla de seguimiento, esta herramienta muestra la relacién entre los instrumentos de
evaluacion empleados y los resultados de aprendizaje del proyecto. Por lo que rellenaré la tabla
acorde a toda la informacion obtenida con los demas instrumentos de evaluacion, asi como, con

! ClassDojo es una plataforma que permite realizar un seguimiento de los aspectos
seleccionados con respecto a las actitudes en el aprendizaje de los alumnos.
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las dianas de evaluacién elaboradas por los propios alumnos. Esta estara compuesta por varios
items que tendré que observar y tener en cuenta a la hora de poner una numeraciéon del 1 al 4
acorde a los comportamientos de cada alumno (ANEXO 4).

6. RESULTADOS

A la hora de valorar el desarrollo de la propuesta nos centraremos en la clase de 52 con
22 alumnos para extraer los resultados, ya que a lo largo del proyecto esta clase ha podido
experimentar mas dindmicas y desafios que el resto de los cursos participantes (32, 42y 69).

Para comenzar, analizaremos la autoevaluacién realizada por los alumnos a través de
una diana con 6 items, puntuando estos del 1 al 4. Los alumnos fueron coloreando el recuadro
asociado a la puntuacién que consideraban correspondiente en cada item. Gracias a esta
herramienta los alumnos se han podido autoevaluar, sirviéndonos de gran ayuda para conocer
su opinién, para saber donde han trabajado mas o menos y cémo ha incido esta propuesta en
sus vidas.

Centrandonos en los resultados obtenidos, podemos decir que la gran mayoria han
puesto la maxima puntuacidn en el primer item, exponiendo que han mostrado un amplio
interés por superar los retos y desafios propuestos, y por obtener mds recompensas.
Consideramos que desde el primer momento han tenido una enorme implicacién en las
diferentes propuestas ya que, al ser algo novedoso y fuera de su rutina, estos mostraron una
importante predisposicion.

El segundo y tercer item destacados por los alumnos con una mayor puntuacién se
asocian a su implicacién a la hora de cooperar y trabajar en equipo con sus compaieros.
Utilizaron diferentes estrategias, ademas de aprender la importancia y los beneficios de tener
conductas saludables en sus vidas. Pensamos que estos son dos de los principales objetivos del
proyecto, por lo que nos reconforta observar que los alumnos los han valorado tan
positivamente. También es posible que tengan una alta puntuacion debido a que se ha incidido
mas reiteradamente sobre ellos por su amplia importancia.

Los dos siguientes items tienen una puntuacién por debajo de la anterior, pero aun asi
sigue siendo alta. Los alumnos consideran que han aceptado las normas y han participado
activamente en las actividades y dindmicas, ademas de haber aumentado la practica de actividad
fisica en su tiempo libre. Entendemos que al haber aprendido la importancia de la actividad fisica
en su salud y en sus vidas, han decidido practicarla en su tiempo libre, siendo conscientes de los
beneficios que esta les aporta, ademas de disfrutar y divertirse con amigos y familiares.

En dltimo lugar, con la puntuacién mas baja, podemos observar cdmo los alumnos no
han participado tan significativamente en las actividades opcionales de caracter innovador. Por
un lado, pensamos que al tener que llevar a cabo estas actividades en casa muchos de ellos no
han tenido tiempo y, por otro lado, es posible que muchos tengan una imaginacién y creatividad
limitadas, dando lugar a que por el simple hecho de no saber qué elaborar no hayan participado.

Tras observar el desarrollo del proyecto y estudiar las autoevaluaciones, hemos de decir
que nos esperabamos unos resultados muy similares a los resultantes, salvo por algin item que
pensabamos que iba a estar mas puntuado, como el que corresponde al aumento de actividad
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fisica en su tiempo libre. Es cierto que desde el centro podemos dar claves e incitar al alumnado
a que lleven a cabo estos habitos saludables fuera del aula, pero al finy al cabo, son ellos mismos
y las familias los que controlan ese tiempo y las rutinas que quieran o no seguir.

12 He mostrado interés por superar retos/desafios propuestos y a lograr mds
+ recompensas.
2%He aprendido la importancia y los beneficios de tener conductas saludables en mi
vida.

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

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

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

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

nuestra creatividad e imaginacion.

llustracion 5. Ordenacion de los items de mayor a menor puntuacion obtenida en la autoevaluacion de los alumnos.

Por otro lado, también nos centraremos en los resultados obtenidos a partir de la hoja
de registro grupal con escala numérica del 1 al 4 que efectuamos conforme a la observacion
directa, a las anotaciones en el cuaderno del profesory a la utilizacién de las diferentes técnicas
de evaluacién empleadas en el transcurso del proyecto.

Acorde a los resultados obtenidos de esta hoja de registro, en el grupo de 52 de Primaria,
podemos decir que la gran mayoria de los alumnos se han esforzado por superar los retos y han
participado de forma activa en las diferentes actividades y dindmicas. Consideramos que todos
los alumnos han tenido una alta predisposicion e inquietud por conocer en qué consistia el
proyecto y cdmo iba evolucionando este. A su vez, todo el grupo ha aprendido y se ha
familiarizado con los beneficios de los habitos saludables, relacionandolos con una buena
alimentacién y con la actividad fisica.

Por otro lado, han podido trabajar colaborando y trabajando en equipo con sus
companieros, respetandose y apoyadndose entre ellos, seleccionando y utilizando estrategias
adecuadas para resolver diferentes situaciones. Estos items han tenido una alta puntuacion por
nuestra parte, pero menor que la de los items de las autoevaluaciones mencionados
anteriormente, ya que consideramos que muchos de los alumnos suelen ser mas individualistas
y no saben trabajar muy bien en equipo. Ademas, a veces surgen conflictos entre ellos debido a
la alta competitividad generada entre los grupos.

Los resultados que corresponden al item de la experimentacion de los efectos
beneficiosos del ejercicio fisico para su salud, los hemos establecido acorde a la puntuacion
marcada por los propios alumnos. Consideramos que es una cuestiéon bastante personal que
cada uno llega o no a experimentar, por lo que nos hemos basado en la opinidn de cada alumno
para establecer esta puntuacidn, reflejando un resultado mas bajo que el de items anteriores.

En ultimo lugar, podemos decir que, en menor medida, los alumnos conocen sus
posibilidades y limitaciones ya que muchos de ellos son demasiado conformistas y en vez de
experimentar ellos mismos para saber hasta donde pueden llegar, estos dejan que lo hagan
otros companieros, quedandose en un segundo plano. Esta situacidn ha dado lugar a que no se
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involucraran todo lo que podrian o no expusieran sus ideas al resto, sintiéndose condicionados
por lo que pudieran decir o pensar sus compaiieros, y teniendo miedo a no ser apoyados.

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

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

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

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

marcados.

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

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

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

llustracion 6. Ordenacion de los items de mayor a menor puntuacion obtenida en la hoja de registro grupal.

Aligual que en la autoevaluacidn, nos esperabamos estos resultados, aunque con alguna
variante, ya que pensabamos que los alumnos iban a involucrarse mas en la toma de decisiones
de sus grupos. Sin embargo, algunos de los componentes de los grupos se quedaban en un
segundo plano sin debatir y dejando que los alumnos con mas iniciativa llegaran a tomar las
decisiones finales.

Para finalizar el analisis de estos resultados, hemos comparado la autoevaluacién de los
alumnos con la hoja de registro hecha por nosotros y sus respectivas deducciones, llegando a la
conclusién de que los resultados de ambos han sido bastante similares. Tras haber rellenado la
hoja de registro, hemos podido contrastar nuestros resultados individuales de los alumnos con
la diana de autoevaluacién de cada uno de ellos, observando que la gran mayoria de las
puntuaciones establecidas por ambas partes han coincidido en las dos herramientas de
evaluacidn utilizadas.

Una vez extraidos y analizados los resultados de las evaluaciones, podemos decir que
nos han servido de gran ayuda para conocer los aspectos que mas se han trabajado y aquellos
donde deberemos incidir y mejorar en una futura puesta en practica, con el fin de que todos los
alumnos logren llegar a evaluarse con la maxima puntuacidn en todos los items establecidos.
Hemos llegado a la conclusidén de que los aspectos que mas se han trabajado han sido aquellos
relacionados con el interés, el esfuerzo y la participacién activa de los alumnos, asi como, con el
trabajo en equipo y la colaboracién con sus compafieros. Como aspectos a mejorar en un futuro,
intentaremos que ganen seguridad en si mismos con el fin de que sean capaces de exponer sus
propias ideas y se involucren en la toma de decisiones, ademas de incidir en la realizacion de
actividades innovadoras y en el aumento de la practica de actividad fisica en su tiempo libre.
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7. CONCLUSIONES

En primer lugar, comenzaremos con un analisis del grado de obtencidn de los objetivos
marcados inicialmente en la propuesta.

Los primeros objetivos marcados fueron fomentar la actividad fisica a través de las
nuevas tecnologias con una propuesta gamificada, y utilizar una dindmica diferente e
innovadora para motivar y despertar la curiosidad en el alumnado, favoreciendo un aprendizaje
activo. Sin duda estos objetivos han sido cumplidos gracias al gran impacto que tuvo el proyecto
en el alumnado. Todos estaban entusiasmados e implicados ya que vivenciaron una experiencia
de aprendizaje completamente diferente a lo que estaban acostumbrados.

Otro de los objetivos marcados fue despertar el interés por el juego a través de la
adquisicion de diferentes recompensas. Este objetivo también se cumplié en gran medida,
debido a que al incorporar estrategias, mecanicas y dindmicas propias del juego; se favorece que
el alumnado no tema al fracaso ya que se les ofrecen multiples oportunidades e intentos para
poder superar los retos. Pudiendo probar sin miedo a fallar, permitiéndoles equivocarse para
mejorar y seguir intentandolo hasta conseguir las diferentes recompensas.

Siguiendo con el objetivo de inculcar la importancia del trabajo cooperativo y potenciar
las habilidades sociales entre companeros, podemos decir que este objetivo ha sido uno de los
mds destacados debido al aumento del esfuerzo y de la capacidad de autosuperacién del
alumnado, ademds de una mejora de los vinculos afectivos, del trabajo en equipo, del desarrollo
de competencias, y del fomento de la responsabilidad y autonomia de todo ellos.

El siguiente objetivo marcado fue implicar mas a las familias en la asignatura y
concienciarlas de la importancia de una buena alimentacion. Este objetivo ha sido conseguido
en menor medida, aun asi, es importante destacar la notable curiosidad de muchas familias por
saber qué es lo que estaba pasando en Educacion Fisica que tanto les gustaba y motivaba a sus
hijos, ademas de su gran implicacion dentro del proyecto a la hora de realizar algunos desafios.

Por ultimo, el objetivo de promover la adquisicion de habitos de vida saludables en el
alumnado a través de un videojuego real en el que ellos mismos sean los protagonistas.
Consideramos que es el objetivo esencial de toda la propuesta, en el que mas se ha incidido
debido al gran potencial que supone para su vida y su futuro. Hemos podido servir de guia a los
alumnos para que aprendieran la importancia de adquirir unos habitos saludables en sus vidas,
concienciandoles de los beneficios de la practica de la actividad fisica y el cuidado de su salud.

Concluimos sefialando que, gracias a los sistemas de evaluacién, entre los que destaca
la observacidon, hemos comprobado cdémo aumentaron los niveles de participacidon en el
alumnado, provocando una mayor perseverancia por lograr los objetivos planteados y por
conseguir sus recompensas, ademas de promover en todo momento su disfrute y diversion. Este
resultado nos confirma que la carencia de diversidn en las clases de EF duplica la posibilidad de
abandono de la actividad fisica tanto dentro como fuera de las aulas (Ponce de Ledn, Valdemoros
y Sanz, 2010) y que es labor del docente procurar un cambio de planteamiento metodolégico.
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8. LINEAS DE FUTURO Y PROSPECTIVA

Esta propuesta puede servirnos como estimulo para seguir descubriendo nuevas
metodologias, seguir innovando y utilizando nuestra creatividad e imaginacidn para generar
situaciones y experiencias ludicas que favorezcan el disfrute y aprendizaje de los alumnos.

Consideramos que este proyecto gamificado nos puede ser de gran utilidad en un futuro
cuando tengamos un pequefio hueco en el mundo educativo, pudiendo llevarlo a cabo con
nuestros alumnos, con el principal objetivo de educarles para la salud y concienciarles de la
importancia de tener unos habitos saludables en sus vidas, asi como de las posibilidades que
pueden ofrecer las nuevas tecnologias si las utilizan correctamente.

Si alguna vez llevamos a cabo este proyecto consideramos que podrian mejorarse
algunos detalles. Lo primero de todo, nos centrariamos en ponerlo en prdctica con menos
cursos, pudiendo implicarnos mas de lleno con un grupo mas reducido de alumnos participantes.
En segundo lugar, elaborariamos una pagina web con todos los materiales, para que los alumnos
pudieran ver el seguimiento del proyecto y su propio progreso desde sus casas.

Asimismo, modificariamos o cambiariamos alguna actividad que no funcioné mucho,
como “la patrulla del reciclaje”, llevando a cabo otra que les motivara mas. Del mismo modo,
afiadiriamos mas dinamicas y actividades, un mayor nimero de retos, desafios y concursos, asi
como, pediriamos mds opinidn a los propios alumnos que también podrian mostrarnos sus ideas,
proponer dindmicas y elaborar otros retos y recompensas. También pediriamos ayuda a otros
companferos docentes que nos pudieran aportar ideas nuevas, incluso poder trabajar mas areas
de manera interdisciplinar dentro del proyecto.

Por otro lado, consideramos que este proyecto ha conllevado un enorme esfuerzo e
ilusion por nuestra parte, por lo que quizas nos gustaria darlo a conocer como comunicacién en
un congreso o articulo en una revista cientifica para que otros docentes puedan verlo y
motivarles a la realizacién de una propuesta similar, en la que impliquen a sus alumnos en su
propio aprendizaje a través del juego y asi ofrecerles experiencias innovadoras y enriquecedoras
como esta.

Para finalizar, nos gustaria responder a la siguiente pregunta, érealmente ha merecido
la pena llevar a cabo este proyecto?

Esta pregunta nos la hemos formulado muchas veces a lo largo de todo el proyecto, ya
que se invierte y se dedica mucho tiempo en su elaboracion, pero no se sabe si funcionara o no,
o si se vera recompensado todo el trabajo con el esfuerzo de los participantes. Los alumnos
suelen tener una gran predisposicidon y motivacion hacia la Educacidn Fisica, pero a través de
este proyecto de gamificacién hemos ido un paso mas alla. Se empleé mucho tiempo pensando
la tematica, planificando el proyecto, uniendo todos los puntos para que tuviera un sentido,
creando materiales, planteando nuevos retos, desafios y recompensas, etc.; pero hemos de
decir que todo este esfuerzo lo hemos podido ver recompensado en la implicacidn, emocién e
ilusion de los alumnos cada vez que veian alguno de los videos creados, cuando conseguian
nuevas insignias, superaban los diferentes retos o simplemente en la ejecucion de las
actividades.
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10. ANEXOS
ANEXO 1. MATERIALES DEL PROYECTO “EL MALVADO SEDENTARIS”

MURO PRINCIPAL:
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CARTEL INICIO
DEL PROYECTO:

NOTICIA INICIO

DEL PROYECTO:

television.

EL MALVADO
SEDENTARIS
ATACA DE NUEVO
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MALVADO SEDENTARIS

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

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

~ queramos comer comida

basura. dulces, bebidas

azucaradas. ‘ete.

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

enfermedades ¥
debilitando nuestras
defensas.

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

Necesitamos - una idea;
quizas TU seas la solucion.

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

l Mﬂ Habitos saludables

Sl 10/

CARTAS PODERES SALUDABLES Y SEDENTARIOS:

AGUA &

World Creature — Habitos saludables &

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

10/

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

{

YUANADL DLL A OIS 2

il SOFANING

‘ N

= CHOMPING =

— Habitos Sedentarios

(| Habitos saludables 2]

.\-';
|
A

%

— Habitos saludables

ALIMENTACION SALUDABLE  ©28

— Habitos saludables 12]

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

10/)

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

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

— Habitos Sedentarios

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

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

impio y con una higiene | |

Pasar horas y horas delante de la
television.
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JANN

— Habitos Sedentarios — Habitos Sedentarios

-Ultraprocesados
Pasar horas enganchados a Internet, a -PEREZA, VAGANCIA | -Comida basura- comida répida
redes sociales y a los aparatos 2No Taoverse M -Chucherias (dulces, gominolas, bolsas

electronicos (tablet, movil, ordenador, N . .. . de patatas)
7 R -No realizar actividad fisica | .
videoconsola), sin utilizarlos con fines I| -Bebidas azucaradas (cocacola, fanta,

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

¢ N
— B YRR Tl i

- < 3 &P St ra B
& C 1993201 ) Wisands of the Comst LLC i1 Cha 1267 A l g

VIDEO INTRODUCTORIO:

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

NORMAS DEL JUEGO:

NORMAS DEL
JUEGO

El juego consiste en ir supera
diferentes misiones hasta conseguir

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

A

Experience Points
vem

IRA
VADO SEDENTARIS
Pacto del Héroe

A by v -
Py Averevw de 0 wveture

[ éCémo podemos subir de experiencia “XP”? ]

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

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

[ éQué son las insignias grupales y como las conseguimos?

]

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

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

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

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

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

o

RASTREO
INICIAL

PUNTOS DE EXPERIENCIA:

® XP (Puntos de experiencia)

+2

+3

®
IR I A E

MISION FINAL | ADIOS
=1 SEDENTARIS

MISION 1: ACTIVADA

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

Entiendo y cumplo las reglas establecidas

Cumplen con todos los roles de grupo

Aprendiendo y consiguiendo objetivos

P (Puntos de salud)

-2 No cumplir las normas establecidas
-3 Tener un enfrentamiento
-2 Tener un comportamiento negativo y no estar implicado
-3 No conseguir los objetivos semanales
-2 Ser grosero con un compariero
-2 No cumplir los roles de grupo
PERSONAJES DEL PROYECTO:

<

51



INSIGINIAS

52



DESAFIOS EXTRA

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

DESAFIO BLOQUEADO
‘ SEMANAL

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

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

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

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

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

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

DEL / By

gy COLEGIO SAN
JOSE

Datos de la mulia
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DESAFIO EXTRA 5°

“LA PATRULLA ALMUERCERA”
N7

\'fl( _‘ ! e ”Z B i

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

DESAFIO SEMANAL

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

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

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

MAROS A EXPERIMENTAR!
- o— > Tk

A

-

(s

'
¢

LA

MasterChef

saN (Y JOSE
rﬁast@ﬁ@'ef
Junjor

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

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

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

Equipos 3¢
Equipos 4°B

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

O3AR

Equipos 52A

£EQuUIPO 1 EQuiPo 2 EQUIPO 3

VIR RELIAN GUIMAN vy ey ANDBES e

NINO KIVIN MOMAMED oon NN GaLEND o

— PEAYD m— GISILA JORGEL BN wis

SOURANE SARA WXOUNA WANG JuAN waa MARWA
G0 TEO0ORA I MAGDALENA VERONICA RUBEN ouver
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. # Publicacién B Album de fotosivideos @+ Video en vivo

= Noticias
O Messenger

’ ¢, Qué estas pensando

Explorar

7 Bienvenida
Q Grupos
= paginas
3 Actividades

E Lista a Fotolvideo 2 Etiquetar ami...

. CEIF 5an José Segovia m .

(®) Recaudaciones de...

v ‘Vermas [l malvado Sedentaris se esta acercando al
Crear colegio an José y no sera nada facil
Anuncio  Pégina - Grupo vencerla. ;;Conseguiremos derrotarlo entre
Evento todos??
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"7 GUERRER@S!
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RETOS:

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

«/

El reto para TERCERO
consistird en que:

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

El reto para CUARTO consistira
en que:

Participan TODOS los alumnos
de la clase, cada uno tendra

LU e - ccro

O

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

S s %

PRIMER RETO
CONSEGUIDO . ¥

*EL SEGUNDO RETO*:

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

ANIMO GUERREROS

+ © : ¢

< ?“/;; (‘)l‘JVI'NTOYSEXTO O
RFETO 1

Buenas Esther, te mando el
primer reto que deberan
superar los alumnos de 5y 6.

S NT
2
= A 4

-Deberéis interiorizar y saber
transmitir al grupo la modalidad
en la que os especialicéis.

Mucho 4nimo guerreros! |

e
0:03 b

©
©

SEGUNDO RETO
CONSEGUIDO POR 4B! ¥ ¥

TERCER RETO
DESBLOQUEADO!!!

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

XY

+ ® : 0
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ol Lowi LTE 13:09 9 72%
5 QUINTO Y SEXTO
i = IS

RETO 2

CONSEGUIDO ¥ ¥

SIGUIENTE RETO:

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

42 QUINTO Y SEXTO V
< & @ AN

e >

RETO 3

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

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

superar vuestra mejor marca

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

- n

QPINTO Y SEXTO (= %

RFETO 3

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

CONSEGUIDOM! & & . ¥ Enhorabuena!! Pero esto no
acaba aqui...
Creo que ya estan preparados Tras ver el siguiente video
para tener la primera deberéis: saber diferenciar bien
insignia...... habéis conseguido las diferentes fases del salto, y
“SUENO" rzz superar vuestra mejor marca
Siguiente reto: deberan realizar
diferentes figuras (V, +, =) y iSi mejordis la técnica del salto,
combinar diferentes saltos. mejoraréis vuestra marca!
Aporello [, & Qxb i &

I E A (22 R O . - B — <@ 0
< ’ TERCERO Y CUARTO = T %6 QUINTO Y SEXTO = N
| RETOs | RETO4 [

La gran mayoria de vosotros
Conseguidot Veo aue B e e aa
insignia os ha dado mas For ra'dpo q

energia .y L. pe a

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

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

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

seguimos con un nuevo reto:
-Deberéis superar el reto de
Stefa Kostadinova! Mucho
animo [ [ ¢

w9




¢ {7y QUINTOY SEXTO

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

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

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

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

B

< -,\ QUINTO Y SEXTO
e

RETO 5

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

< . TERCERO Y CUARTO o

I [ e s e e S ey

dobt RETO 7 i

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

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

Si lograis esto, habréis
conseguido una nueva insignia.
ALIMENTACION 3 @ © ©
ek O

+ ®
Oa

De acuerdo... para pasar al
siguiente reto es necesario que
tengdis una insignia mas, por lo
que... HIGIENE ES VUESTRA!

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

©

+ (] © + @ : 9
Jajajaja Si No

QIWIER|TIYJUJI JO|P QIWIEIR|TIYJULIL|O]P

AIS|ID|FJGIH]J|K|L A|SIDI|F|GIH]J|K]L
4 Z X CVBNM & 0 Z|X|C|V|B|N|M =

123 & ¢ spazio invio 123 @ 0 spazio invio

INSIGNIAS CONSEGUIDAS:

SUENO




ALIMENTACION

ALIMENTACION ”

L oQ
(=4 e
COMUNICADO:

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

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

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

iiiiMUCHA SUERTE Y A POR TODAS!!!!




SEGUNDAS MISIONES:

MISION 2 EN 6°A:

MISION 2 EN 5¢:

) GOUBAK

“XECBALL”
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REGISTROS PATRULLA ALMUERCERA:

o
%7

LUNES | MARTES

1 ABEL
2. ADAM
3. ADRIAN
4. ANDRES
s. BOBI
6. FARAH
7. GISELA
8. GUILLE
9. INES
10. IRENE
1. WANG
12. IWANM
13. JORGE
1. JUAN
15. LUCiA

16. MAGDALE  DB-en

17. MARWA
18. OLIVER
13. RUBEN

20. VERONICE
21. ROUDAINE
22. JOAN DAY

NADA
BOLLERi2
GALLETAS
ZuMos
BOCADILL
FRUTOS
YOGURT
FRUTA

M| SEMANA 1

DRONL DN AR LB R AN R

B Y

ANODWONSA

1 7 7 3+0+d+d+
7 46 4 4 2+4+3+3+
7 7 4 4.7 3+4+4+3+
¢ ) T 7 0+d+d+4+
0 75 4 7 3404443+
7 7 7 T 3+d+d+d+
1 T 7 7 0+0+4+4+
4 7 7 4.7 3+3+d+d+
i 7 T T d+d+d+d+
7 7 7 1 2+d+4+4+
7 i 763 T d+d+4+3+
1 7 7 T 0+0+4+4+
7 7.6 76 T 4+4+4+35
1 1 1 1 0+0+0+0+
T 4 7247 F+d+3+4+
74 4 46 T d+4+3+4+
7 7 1 7 d4+d+d40+
4 7 76 T 3+3+4+4+
0 7 7 7 4+0+d+4+
T 796 1 T 3+d+d+d+
43 7 T T 3+3+d+d+
1 4.7 6 1.7 0+0+d+d+

manzana y zumo natural en el recreo

MNADA
BOLLERi#
GALLETAS
2UM0S
BOCADILL
FRUTDS
YOGURT
FRUTA

Foosroawo

SEMANA 2 < SEMANA 3 .~ SEMANA 4 < SKINS

LA PATRULLA ALMUERCERA SALUDABLE

] I ERCO! JUEVES ]VIERN ES TOTAL SEMANA
76

15
15

175

15
14
13
12

175

20
14
13
12

135

Hojal

0
17
13
1B
18
1%

13
18
1

L]

4
0.Nada

2. Galletas
ocereales
L 4 r %
6. Yogurt,
5.Frutos Bche o

| 0 PUNIES 2 PUNTES] 3 PUNTER] 4 PUNES)S

Nada  Galletas Bocadillo Frutos secos

7. Fruta Chucheri Cereales Sandwict Leche

Bolleria Batidos Embutido Yogurt
Refresco Zumos  Tortitas d Fruta
Queso |

LUNES VIERNES

0 ! m

PATRULLA ALMUERCERA 52 (12 SEMANA)

15
1. ABEL
15
2. ADAM
17,5
3. ADRIAN
_ 16
4. ANDRES
14
5. BOBI
19
6. FARAH
12
7. GISELA
17,5
8. GUILLE
) 20
o. INES
14
10. IRENE
) 19
11. IVAN G
. 12
12. IVANM
19,5
13. JORGE
0
14. JUAN
_ 17
15. LUCIA

19
16. MAGDALENA
16
17. MARWA
18
18. OLIVER
] 16
13. RUBEN
. 19
20. VERONICA
18
21. ROUDAINA
11
22 JOAN DAVID
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PATRULLA ALMUERCERA 52 (22 SEMANA)

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

PATRULLA ALMUERCERA 5° (32 SEMANA)

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

PATRULLA ALMUERCERA 52 (42 SEMANA)

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

14. JUAN




SKINS:

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

18 PUNTOS

60 PUNTOS

31PUNTOS |

40 PUNTOS

36 PUNTOS
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REGISTROS PUNTOS DE EXPERIENCIA EN CLASSDOJO:

< 3°PrimariaSanJ... &

&a@ra

<

4°A_2018_2019 & -

....... ﬁgga@

8§ 88

uzman Kelian

Angela David Diego Genesis, H ? a

Hiba Lia Mario Maruan ﬁ

hame... ayma scar
e° ° &° g° =
it uel andra

Salim Samia Sami Sandi
(63 @

R & ©

W Yeison

< 4°B_2018_2019 =«

@ %
& A° §° E“’

Clase Adam Alonso

& Dald@ g@ Juan

rEEY
@

T e

< 6°A_2018_2019 & -
m-] (-
~AD

& R

Clase ADRIANA AINHOA ALEKSA...
A® =0 6
8 & Hw o
AMINA AMINE DARIO
® wd
A E R e
DAVID EMO EZEQUIEL FABIAN
® xo )
B i° 24
1BAI IVANA MAXIMO ROCIO
20 @® ~®
i A° 8 R
ROSA SANTIAGO SARA VANESA

Mohamed ses. leol
a@ a ﬁ@
Pelayo Sergio

g & € o

Teoroda Yeremi Alumno

A 5°A_208_2109 & -

B - x
@’u A" ¥

ABEL ADAM Adrian

ﬁ@ ﬁ@ ao 5@
Bobi FARAH Gisela

© 0 @O

& Q B %
Lucia

E° B‘g 5“’
Magdalena MARWA OLIVER Ruben

Veronica Alumno

< 6°B_2018_2019 a -

S -
ﬁ!ﬂi

ALBA ALONSO ALVARO

AT a°

ANDREA DANIEL GERMAN GONZALO

CrEy

HANA IGNACIO JAVIER JOSE

RN

KEVIN MELISSA NICOLAS OSCAR

° 8 &8 e

SALMA ZAIRA  Alumno
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BILLETES DE SEDENTARIS:

205040302Y

WASIINGTON.D.C.
1

L 205040302
ER

Y 2

MATERIALES PARA LA MISION FINAL DEL PROYECTO

VIDEO INTRODUCTORIO MISION FINAL:

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

CODIGO SECRETO FINAL:

CODIGO SECRETO

67



GRUPOS:

GUERREROS

/7

MAGOS CURANDEROS

Buenas pequefios, os comunico que sois los SUETTeroS dentro de esta peligrosa mision.

En este papel tenéis 3 de las insignias conseguidas a lo largo de este tiempo. Deberéis buscar esas insignias en el

orden establecido, por detras de estas habréa un cddigo QR, que tendréis que escanear. Al escanear el cadigo, os

aparecerd una prueba que deberéis superar para ir descifrando la letra oculta de cada insignia. (Para que las pruebas se

den por buenas y consigdis la letra, esta debera ser grabada con la tablet y ensefiada a los espias secretos (Esther o Miguel)
o visualizada directamente por uno de estos dos espias.)

Una vez descifradas las 3 letras de vuestras insignias, tendréis que juntaros con los magos y _con los curanderos, a partir de

este momento trabajaréis juntos para lograr descifrar el codigo secreto final.

Después de descifrar este codigo, haréis lo que se os indigue. Y a partir de aqui..... Utilizad vuestras habilidades de
rastreadores y vuestra maxima inteligencia.

Con estas pequefias indicaciones estaréis preparados para acabar con Sedentaris.

Animo, nos vemos muy pronto.

PD: DENTRO DEL SOBRE TENEIS 2 BILLETES, ESTOS PODREIS UTILIZARLOS PARA COMPRAR UNA PISTA O UN COMODIN A LOS ESPIAS.

-LAS PRUEBAS DEBEIS GRABARLAS O QUE LAS VEA UNO DE LOS 2 ESPIAS, PARA QUE OS DEN LA RECOMPENSA.
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COMUNICADO:

v
HOLA PEQUENOS GUERRER@S SALUDABLES,
OS ESCRIBO PARA COMUNICAROS EL FINAL DE ESTA PELIGROSA ETAPA, DURANTE TODO ESTE TIEMPO HABEIS TENIDO MUCHAS
PREGUNTAS Y DUDAS EN VUESTRA CABEZA, INCLUSO SACABAIS VUESTRAS PROPIAS CONCLUSIONES SOBRE QUIEN ERA ESE TAL
“SEDENTARIS™.

CREO QUE DESPUES DE TANTA INTRIGA E INCERTIDUMBRE DEBEIS CONOCER LA VERDAD SOBRE TODO ESTO.

“EL MALVADO SEDENTARIS", UN VILLANO MUY PELIGROSO Y QUE REALMENTE HA ESTADO ENTRE NOSOTROS TODO ESTE TIEMPO.
PERO, ;DE QUE MANERA HA ESTADO ENTRE NOSOTROS?

ESTE MALVADO SE PODRIA DECIR QUE SOMOS NOSOTROS MISMOS, NOSOTROS LO ALIMENTAMOS EN NUESTRO INTERIOR Y HACEMOS
QUE POCO A POCO SE VAYA HACIENDO MAS FUERTE. ;Y COMO LO ALIMENTAMOS?

COMO BIEN PUDIMOS OBSERVAR EN LA PRIMERA MiSION, LOS PRINCIPALES PODERES DE SEDENTARIS ERAN: EL SOFANING, LA
TELEVISION, MALAS EMOCIONES, LA VAGUERIA, LA MALA ALIMENTACION, EL EXCESIVO USO DE APARATOS ELECTRONICOS, NO
RELACIONARNOS CON LOS DEMAS, ETC.

A TRAVES DE TODO ESTO ALIMENTAMOS EL PODER DE SEDENTARIS SIN DARNOS CUENTA, HACIENDO QUE NOS SINTAMOS CADA VEZ
MAS DEBILES E INDEFENSOS, SIENDO PROPENSOS A MULTIPLES ENFERMEDADES.

ESFORZANDONOS Y SUPERANDO LOS DIFERENTES RETOS Y DESAFIOS HEMOS PRETENDIDO DERROTARLE GRACIAS A NUESTROS
PODERES SALUDABLES (ALIMENTACION SALUDABLE, ACTIVIDAD FiSICA, ACTIVIDAD SOCIAL SUENO, AGUA, HIGIENE, BUEN USO DE
LAS TECNOLOGIAS, ACTIVIDAD EN EL MEDIO NATURAL BUENAS EMOCIONE, ETC). LA PREGUNTA ES_ ;REALMENTE CREEIS QUE LO
HEMOS DERROTADO?

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

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

HA SIDO UN PLACER, jNOS VEMOS MUY PRONTO!

PRUEBAS:

Actividad social Tendréis gue resolver el acertijoy crear una balsa con los materiales que encontréis Gimnasio
en el gimnasio. Una vez construida esta, debéis simular la solucion del acertijo (siendo
cada uno de vosotros un personaje del acertijo).

(debéis grabarlo o gue lo vea uno de los espias)

Buenas Dentro de una caja que pone Esther, habra diferentes emociones, peliculas, u
deportes, pero antes tendréis gue encontrar |a llave. (Si no |a encontrais podéis pedir
ayuda a los curanderos, quizas mas tarde ellos necesiten vuestra ayuda).

Realizaréis mimica de manera individual, uno del grupo cogera una tarjetayla
representara, mientras el resto del grupo debe adivinarla. Cada vez gue la adivinen,
todo el grupo junto se dara un “abrazo grupal”. Se deben adivinar minimo 4 tarjetas.

emociones

(debéis grabarlo o que lo vea uno de los espias)

Uno de vuestros companeros tiene mucho sueho, por tanto se tiene gue tumbar en el
suelo a dormir (cantadle una nana y arropadle). Después de esto, el resto del grupo
debera transportario desde la puerta hasta la colchoneta del fondo. Una vez alli,
deberan hacer algo gracioso (o contar 3 chistes) para conseguir gue despierte de su
sueno profundo. (debéis grabarlo o que lo vea uno de los espias)

(A)

Higiene Encontraréis materiales necesarios para Ia higiene en el sitio donde corresponde, Banos/ laboratorio
tenemos gue cuidar a las dos mufecas ya que estan bastante descuidadas. (tenéis
gue simular gue le lavais los dientes, |as manos, le duchais, le secais, e peinais, le
vestis, le echais colonia y desodorante, y 10 gue se os ocurra mas, para que guede
impoluto) una vez limpio, tenéis que jugar con ellas al corro de las patatas. (debeéis
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(€

grabarlo o gue lovea uno de los espias)

Alimentacion

o =

Necesitdis una fruta para vencer a la poderosa rosquilla. Buscad 2 frutas por el colegio
ytraedlas ante la rosquilla. Una vez delante de ella, deberéis retarla (cantando una
cancion gue introduzca diferentes frutas) y morder todos un cacho de las frutas
cogidas, para asi poder complementar vuestro poder de alimentacion saludabley
destruir la comida basura. (debéis grabarlo o gue lo vea uno de los espias)

Una vez hecho esto, jdad la vuelta a la rosquilla!

Pocoa poco nos estamos deshidratando, buscad un peguefio contenedor que tenga
agua dentro. Una vez encontrado, deberéis sacar esa agua (sintocar el recipiente, sin
volcarloy sin usarias manos para sacarlo), utilizando materiales gue encontréis por
vuestra zona. Una vez sacada mas de la mitad del agua, podéis coger |as piezas gue
hayen el fondo, construir los puzles y asociaciones de % de comida. (debéis grabarlo
ogue lovea uno de los espias)

Actividad fisica

(s)

Elegid 2 de estos: (debeéis grabarlo o gue lo vea uno de los espias)

1- Todos los componentes del grupo se dan la manoy tienen gue conseguir
pasar un aro desde el principio hasta el final sin soltarse ninglin componente.
(si alguno se suelta, volvemos a empezar)

2- Debéis ataros los cordones entre vosotros, guedando unidos unos Con Otros.
Después debéis pasar por encima de los bancos haciendo equilibrios y
bailando la macarena.

3- Utilizando los materiales gue observais agui fuera, tenéis gue lograr
transportar |a pelota gigante (sin tocarla con ninguna parte del cuerpo), de
una canasta hasta la otra, y participando todos los miembros del grupo.

4- Debéis conseguir transportar y meter 2 pelotas de ping- pong en |a papelera

Patio

(no podéis tocarlas con ninguna parte del cuerpo y tenéis que comenzar
desde el punto indicado) Podéis ayudaros de algun elemento que se
encuentre en el espacio.

Disfrazaremos a uno de nuestros companeros de DJ, (con los cascos, la gorra, las
gafas), cuandotenga los cascos puestos, SoNara una cancion gue tendra que tararear
y el resto de companeros adivinar. Se deberan adivinar minimo 2 canciones y
cambiando de dj. (debéis grabarlo o gue lo vea uno de los espias)

(E)
Actividad en el Tenéis que Conseguir gue otro grupo os ayude, para ello podéis utilizar vuestro
medio natural irgegio (re.cuperaf el favor qug les habéis hecho a los guerreros, por ejemplo).
“.‘., Debeéis saliral patloysfmsegmrformarentretodos la palabra "SALUD‘: tumbados en
o0 ‘.\,l.". el suelo. Cuando tengais la palabra formada, llamad a uno de los 2 espias para que
A haga una fotoy de por buena la prueba.

(Y -
-.' ) \“. N t\‘s

(YA)

ACTIVIDAD SOCIAL

INSIGNIA CON LA PRUEBA:

BUENAS EMOCIONES
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ALIMENTACION

S 2 du esteic (dabiin pubade © que Io wea weo de los esgia)
1- Teden los componuntes dul gupe 34 dun l muno v Sdnen qou
Comiaguin paiar e ao duide el peecipio i ol fmd s
Iolune sopie comporeste. (i dipene e il whemes 4
empara)

2- Oubiin macs lod comlomes sty wichos, quedando weider
wmoi con ctwi. Duigwis debéc paiar por encims de lei
Bancos hacundo squiiecs y balasds I macauna.

3- Usiraedo los mutedules qoe obieris agwi hodm, Wi que
Iowr tumicodte M pelott Wit (in tocady com miyues
pane del coumol de wu camnts bt 4 ot v paticands
oo lon miwmbecs del gupo.

A- Dubiin comupes tumooar y metr 2 pelotn du sl SO
sl papelens fto podin Wcedn con migens pate dul
oo v Min que comens duide of posto indicado) Podéia
apedac de dpin elumanio QU e encuentu 4n ol I0E0S.

ACTIVIDADES EN EL MEDIO AMBIENTE

ALIMENTOS NO PROCESADOS
L

> L X

ALIMENTOS ULTRAPROCESADOS -l




DIPLOMAS GUERREROS SALUDABLES

NOUA PIQUINOS GRRIRG'S SAL UOABLES. h:
e T—
i o b s o L A e R ot ook S

AL MALVADO SEOINTARS U WIULAND MUY PIIGROAO T G REALNINTE MA ISTAD NTAS NOSOTROS 000 ISTT IR
QUE MANERA HA ESTADO ENTAE MOSOTROS?

P om0
COMO WU PUCYHOS OBSRVAR Y LA PRRA MO (08 PRTKIPALS. POOURE DX STOOVTARS TR 1 SOHAIGN
TREVSION, MALAS EMOCIONES. LA VAGUERA, LA NALA AUMENTACION, & BXCESVO USO DE APARATOS ELECTRONCOS, 1O,
RELACIONAROS CON (05 OENAS,£1C.

A Tmavis of

ESIORANDONCS Y SUPRANDO 105 DIERENTES RETOS Y DEAJIOS NEMOS MRITINDI0 DIROTARLE GRACIAS A NUESTROS
rooERTs SUE0, AGUA MIGIENE BUBN USO DE
45 TEOHDLOGAT ACTIWOAD Y MEDH0 NATUBAL IUDUS IMOXIGHE, €70 LA PEGUNTA £ (ALWENTECAG'S 0K 10
W05 OERO1

mmmvumnuummmmvmrm TRA VIDA ¥ VST SAl
SR 740 RNDANDO A MIGTRO ACRDIGOR, P 10 0 4 D400, (4 CLAVE PARA COMBATIR. i€ WSOTHOS
"DEPINOE S QUERSIS UTILZARIANT

ESTO NO HA NICHO NAS QUE ENPEZAR PEQUERCS. PERO M0 TARGA ACABA AGUL, UTILIZAD ISTOS FOOERES SACUOARLES ¥

A S00 U PLACIR N3 VINOS MUY PRONTO!

.nAnammle h:
PAR COnAOCARD 1 ik OF T4 DGROA(TAP, OUBMIT 000 . TR AAGS 1400 PSS
PAGETAL T Ui ST M LS AR VA PR L0 o0 O ok T

AL MALVADO SEONTARS. UN VILLAND MUY PRIGRORO T G REALNINTE MA ISTADO (NTAS NOSOTROS 000 ISTT IR
oul HA ESTADO INTAE MOSOTROS?

ESTE MACVADO SE PODRIA DECHR QUE SOMOS NOSOTAGS MISNOS. NOSOTRCS L0 AUMENTAMOS £ NUESTRO INTERON Y KACENGS
o DTANS

CONO B AUDKNGS OESIRVAR DY 1A MEMERA MISONC LOS PRTCIPALES POOERES DE SEDOVTANS IRANE 1L SOIANIG, LA
TREVSION, MALAS EMOCIONES. (A VAGUERA, LA NALA AUMENTACION, & BICESYO USO DE APARATOS ELECTRONKOS, 1O,
RELACIONAPIOS CON (05 O6NAS, £1C.

ATmavis of

ESIORANDONCS Y SUPRANDO LOS DWERENTES RETOS Y DEAIOS NENOS MRITINDI0 DIRROTARE GRACIAS A MUESTROS

PoDEATS AGIA, OGNS, BUEN S0 DE
LAS THCHOUOGIA, ACTIVIAD Y £ MEDID NATUSAL BUBAS EMOCIONE. £7C) LA PRIGUNTA £5.. RACNENTE CASHYS QUE 1O
HEOS DERROTACD?
o 03 VGROTROSLOS S DI L4 M MAS PORTANTE O TODAS WASTRA MW ¥ WESTM SA. SDOUANS
SUMPRE ESTARA BONDANDO A NUESTRO ALREDEDOR PERD TO 05 WE DADO 4 CLAVE PARA COMSATIRLO. yiOF YOSOTROS:
"DEPINOE 5 QUERSIS UTILZARANY

ESTO NO NA NICNO MAS QUE ENPEZAR PEQUERCS. PIRO M TAREA ACABA AGGH, UTILIZAD ISTOS FOOERES SALUOABLES ¥

A S0 U PLACIR. 1HOX VENDS MUY PROKTO!

NOUA PEQUUIS CUUMINDS SALUOMMLES v
08 (50100 PAGK COMDCARDS L /AL D ISTA MUGROSA (APA DURBNATL 1000 ISTE THIPO NARES TNSDO WUCHAS
PRI Y OUOHS I WUSTIA CAKZA LU0 SACAS YASTAS ROPASCOMELUSOAE 588 QM O 5 Tk

TR MALVACO SIDINTABS” UN VRUAND MU PILIGROSO ¥ QUE RUALMENTI A FSTADO UNTAE NOSOTROS T0O ISTE TIIMPO

R0, DF QUE NANERA HA ESTADO BNTRE 14DSOTAS!

ST MACVADO 58 NOSOTHOS 0.

QUEAOCO & FOCO S VATA KACINOO HAS FUERTE Y COMO LO AIMENTANOS?

GO0 B U ORSIVAR DX LA PRI S L05 PRRCIALS POOURES O UDOTARS T U SO0 LA
LA VAGUERA, LA NALA ALIMENTACION, & EXCESIVO USO DF APARATOS LICTRONOS, MO

AR €O (05 DA 1

A mmavis o6

J SUNCO 108 DVERDTES 105  DEAICS KOS TDIGI0 DUMOTALE GACAS A TS

PODERES SACUABLES (AINENTACION SALUOARE ACTIVIOAD FISKCA ACTIVIDAD SOCIAL 410, AGUA W

RS TICHDLOGAS ACTITOLD 0 6 HEOW AATUAAL WDAS DAOCRNE TG s FREGUNTA L5 AT S G O
DERROTAO"

AHORA SCXS VOSOTROS OS JEFES DE LA MSION MAS INPORTANTE DE TOOAS YUESTAA VIOA ¥ YVESTAA SALUD. SECEVTARS
SIPPRE ESTABA BONDANDO A MUESTRO AUREDEDOR. PER0 TO 05 ME DADO LA CLAVE PARA COMBATIRLO. 0 VOSQTROS.
ooE

HOUA POUINOS GRS  SALU0ABLES A
5 Chs0 P Comcaso (/WL O T4 PUGAOL TP, ORI 1000 5 PP s 100 WSS
PRGTAS Y GUOMS 04 WTIA CAREA ALAD SCABAS ETAS PR CORCUSCARS 500 GUEH O B T
L HAYACO SEOUTARS: U WKLANO WY o nowo
POy 0 Gk PR Nk ETAD TR NSOTHS

somos ey

cmmwmumumm LOS PNCIPALLS POOIRES OF SEDENTANS ERAYE (L SOFANENG, LA
THEVISION, NALAS ENOCIONES, (A VAGUERA, (A MALA AUMENTACIOH. £ EXCESIVO USO DE APARATOS RECTRONACOS. MO
RELACIOHARNOS CON 05 DUMAS £7C.

A reaves of
EIORANCONGS Y SUPIRANDO (05 OVERENTES RETOS ¥ DESASIOS WENOS PRETIND0 DIRSOTARLE GRACIAS A NUESTROS
POOUAS: SUUDARLES (AWETACH SALUOANLE ACTATOND FSCA ACTIVADAD SOCAL SR, AGUA MGHNE BN 10 01
45 TEORXOGAT ACTIMOAD ¥ TURAL BUIPAS EMOCIONE. £7C). LA PRIGUNTA £5.. AEAUNENTE CARGIS QUK £0

mmmmmmuummmvmmmvmwwmvmwuwun sevenTARs
SENPRE E5TABA RONDANDO A NUESTRO AGREDECOR PURO TO OF ME DADO LA CLAVE PASA COMBATIRLO. O YOSOTROS
DEPNOE S QURRIS UTILZARAST

STO M0 WA HICHO 1S QUE ENPEZAR PIQUICS, PERO H TAREA ACARA AGU, UTILZAD (STOS POOERES SALUOARLES ¥
Taue

NA 00 UN RACIR, NS VEMOS MUT PRONTOY

HOUA PEQUENOS GUERSERD S SALUOABLES. b
5k Pt CORNCARDS L X T4 PLGHDSA TAPA DURT 7080 T 0 WAl 10800 WSS
AT s Ao AR 5 A ST RO GOSN o A 4

I ALYADO SEDUNTARS: U VLD MUY PLUGADSD Y QUE RALMENTE KA ESTADO EXTRE NOSOTRDS 1000 E5TE T
0 Gk AR i ESTAO TR MOSOTROR
705 40
QUY OGO A POCO SE VAYA KACHNOX) NAS FULRTE Y COMO L0 AUMINTAMOS?
GOm0 o s om0 10 RN LOS PRNCIPALLS POOURTS DI SEDINTARS (AW

TN, 4 YAGULRA LA MALA AMENTAGEN B EXCESVD U5 OF APARATOS LICTROMCOR NO
Ao CON L3 S 11
A TRavis e

acA,
L5 TICHDLOGAS ACTROAD I L HEDIO NATURAL RS NOCION. €TC, X RGUNTA B SALNNTE el 08 0

m mmwuummmmmmmmmvmxmwwwmu

SENPRE ESTABA AONOANDO A MUESTRO AUREDEDOR. PERO YO CS HE DADO LA CLAVE PARA COMBATIRO. uuDF VOSOTROS

DEPNDE S QUINES UTRIZARA®

STO N0 WA HECHO NAS QUE ENPEZAR PEQUUS, PERO Mt TARLA ACABA AQUY, UTILZAD ES105 POOKRES SALUOARLES ¥
MO ¥ S GBI

HA 00 UNRACIR, 405 VEMOS MUT PRONTO!

HOCA PEQUERS GUEASERQ'S SALUOAREL "
0% £SCRB0 PARA COMUNICAROS IL AL OE ISTA PELIGADSA ETAPA OURANTE T0OO ISTE TIENPO HABDS TENS0O MUCHAS
PREGUNTAS ¥ DUDAS I VUESTAR CABGZA, INCLUSO SACABATS VUISTRAS PROPIAS CONCLUSIONES SORSE QUGN FRA £52 TAL
SEOONTART-

T HALYADO SEDENT LLANO MUT PELIGROSO ¥ QUE REALNENTE K ESTADO ENTAE NOSOTAOS T000 ESTE TIDWO
Py O Gt A i STADO ATHE NOSOTROS
ESTE MALVAO S

O PO FOCD S YATA KACHH0 HAS FAATE (1 D 1O ALMOTANOSS

COMO BN PUOINOS ORIEIVAR [N LA PRIKRA MSION, LS PRENCIPALLS PODURTS DI SIDINTARS (RAe (& SOIANYG, IA.
TRIVISON HAAS BUCCONEE U4 VAGUERA, 4 NALA MOGNTACK . BICEIVO U0 OF AMATS RKCTRONCOR MO

LS TICNOLOGAS ACTRIDAD B FEDIO RATUAL BUEAS INOCIONE,£1C. X RGUNTA £ SANNTE el Q08 0
05 oemRo!

mmmmmmuummnmmu TOOAR VUESTRR V10 ¥ VUESTRA SALUO. SIOUNTARS
SENPRE ESTABA RONDANDO A MUESTRO AURDEDOR. PERO YO C5 HE DADO LA CLAVE PARA COMBATIRO. uDF VOSOTROS
oopoe UTZARAS

72



FOTOS MISION FINAL:
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ANEXO 3:

DIANA DE AUTOEVALUACION

He aprendido la importancia y los
beneficios de tener conductas

saludables en mi vida.

EL MALVADO SEDENTARIS

Nombre:

He mostrado interés por superar
los retos/ desafios propuestosy a
Mas recompensas.

Fecha:

He cooperado y trabajado en
equipo con mis companeros
utilizando diferentes estrategias.

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

—
4
—

He aceptado las normas y he
participado activamente en las
actividades y dinamicas.

He realizado actividades innovadoras
con mis amigos o familiares, utilizando
nuestra creatividad e imaginacion.

PUNTUACION FINAL:

Esta diana se realizara coloreando cada sector acorde a la valoracion propia de cada alumno, siendo el minimo de puntuaciéon 1y el

maximo 4.

EL MALVADO SEDENTARIS
DIANA DE AUTOEVALUACION

He mostrado interés por superar
los retos/ desafios propuestos y a

Nombre:

Fechs: 0 0; 0o

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

He aceptado las normas y he
participado activamente en las |

actividades y dindmicas.

|'PUNTUACION FINAL: |

1y

EL MALVADO SEDENTARIS
DIANA DE AUTOEVALUACION

saludables en mi vida.

He aprendido la importancia y los
beneficios de tener conductas

He mostrado interés por superar
los retos/ desafios propuestos y a
més recompensas.

tiempo libre.

He aumentado la préctica
de actividad fisica en mi

He realizado actividades innovadoras
con mis amigos o familiares, utilizando
nuestra creatividad e imaginacién.

Fecha: oy , 2340 20)9

He cooperado y trabajado en
quipo con mis comparieros
utilizando diferentes estrategias.
e = |

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

PUNTUACION FINAL: 24

la valoracién propia del alumno, siendo el minimo 1y el méximo 4.
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ANEXO 4:

HOJA DE REGISTRO GRUPAL CON ESCALA NUMERICA

Criter
de gyaluacion. a

1. Partisipa de forma agiiva enlas
difgrentes actividadss v dindmicas.

1.1. Expone sus ideas y se inyolusra 2o la
fema de decisignss, resnetandsg las
gpiniones de sus compafiergs

2. 5e gsfusrza por superar los diferentes
retos v desafios propusstos.

2.1. Colabora v trabaiz £0 8gUiRg con sus
fRmRalsras. respstandoles ¥
apgyandoles en tede momento,

3. Goness sus posibilidadss v limitacionss,
sabisnde adaptar sus capacidades v
habilidades a las actividades propusstas

4. Selecciong, v utiliza, los regurses v

estrafegias adecuados para  resolver

: g - W

aﬁm.! IW " W < dose o
marsados

6. Bglaciona los principales habifos de
vida saludables con una  buena
alimsntacien v con la actividad fisica.

6.1. Experimenta los gfecies heneficiosas
del gigrsisia fisice para sy salud sisnde
censdientes de los gfeches negativos del
sedentarisma v de una digta

ESCALA NUMERICA: 1 (poco), 2 (regular), 3 (bien), 4 (bastante) |
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HOJA DE REGISTRO CLASE DE 4°A

YA

HOJA DE REGISTRO CLASE DE 4°B

Ny

Wi
|~ [l

SR
L2 e

X3
N
Ll Ffle] o<t

@] e

| 2 L
5] '1‘“ "
3 -‘.”
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HOJA DE REGISTRO CLASE DE 3¢

HOJA DE REGISTRO CLASE DE 5°A

U HOOA Ve KEGISTRO. GRUPAL (ol ESCRLA Aty
¥ B .:"-‘- = .VA\:rr 3 ; 3 .: ﬁ
LEERERE
|4 4|4 |42
3lU|3|4u)3|2
gly|afylu|3|z
hlalz|3|3(2|2
21y13(41%12|2
: 2 |a "5[/ FNEEE
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HOJA DE REGISTRO CLASE DE 6°A

-

EA

PAL CON ESCALA NUMERICA

MO 5[0 [ Twra
SR [ o
M o e P N =
TN A s [ @N
NN MW [0 [~ NN ]
[~ W= o
TN || ™ i
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