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Resumen

El presente trabajo aborda la aplicacion de un programa gamificado para la promocion de
habitos de vida saludable en escolares del grado segundo de primaria de la institucion educativa
distrital (I.E.D) Agustin Fernandez en la ciudad de Bogota; la adquisicion de habitos malsanos en
la actualidad se ha vuelto un tema preocupante en nuestra sociedad, en especial en la poblacion
escolar por lo que diferentes patologias en la salud como la diabetes, la obesidad, el cancer y los
trastornos| cardiovasculares estan tomando gran fuerza diariamente, convirtiéndose en las
principales causas del deterioro de la salud a nivel global, siendo provocados primordialmente
por los malos habitos de vida que lleva la poblacién en su vida cotidiana. Por tal motivo el
objetivo principal de este estudio ha sido implementar las sesiones de clase gamificadas
propuestas por el programa GHAVISA, como aporte al proyecto de investigacion, con escolares
del grado segundo de primaria, de la institucion educativa distrital (I.LE.D Agustin Fernandez).
Ya que es por medio del juego, la gamificacidn, la actividad fisica y la ensefianza de una correcta
hidratacion que se quiere llegar a impactar significativamente a esta poblacion en especifico
mejorando sus habitos. En total se realizaron 10 sesiones de clase gamificadas durante los dias
miércoles en la franja horaria de 8:30 AM a 10:30 AM (durante la clase de educacién fisica), la
poblacién que participo en estas intervenciones se caracterizaba por encontrarse en un contexto
social vulnerable, en total participaron 35 escolares entre los 7 y 9 afios de edad pertenecientes a
segundo de primaria de la institucién educativa. Esta experiencia fue en gran medida gratificante
ya que le permiti6 al grupo investigador analizar e impactar en una poblacién especifica, es una
gran oportunidad para ser agentes de cambio en las edades propicias para fomentar y lograr
cambios de conducta en torno a tematicas de habitos de vida saludable y la realizacion de

actividad fisica.
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Abstract

The present work deals with the application of a gamified program for the promotion of
healthy life habits in second grade primary school students of the district educational institution
(I.LE.D) Agustin Fernandez in the city of Bogota; The acquisition of unhealthy habits has now
become a worrying issue in our society, especially in the school population, due to which
different health pathologies such as diabetes, obesity, cancer and disorders| Cardiovascular
diseases are taking on great force daily, becoming the main causes of health deterioration at a
global level, being caused primarily by the poor lifestyle habits that the population leads in their
daily lives. For this reason, the main objective of this study has been to implement the gamified
class sessions proposed by the GHAVISA program, as a contribution to the research project,
with second grade elementary school students from the district educational institution (I.E.D
Agustin Fernandez). Since it is through games, gamification, physical activity and teaching
correct hydration that we want to have a significant impact on this specific population by
improving their habits. In total, 10 gamified class sessions were held on Wednesdays in the time
slot from 8:30 AM to 10:30 AM (during physical education class), the population that
participated in these problems was characterized by being in a context vulnerable social group, a
total of 35 schoolchildren between 7 and 9 years of age belonging to the second grade of the
educational institution participated. This experience was highly gratifying as it allowed the

research group to analyze and impact a specific population, it is a great opportunity to be agents



of change at the right ages to promote and achieve changes in behavior around lifestyle issues.
healthy and physical activity.
Keywords: Life habits, Physical activity, Game, Gamification, Gamified sessions,

Schoolchildren, correct hydration.



Patologias en la salud como la diabetes, la obesidad infantil, algunos tipos de cancer y
trastornos cardiovasculares en edades tempranas; se convierten en unos de los principales
causantes del deterioro de la salubridad de los individuos, siendo provocados sin lugar a duda por
los malos habitos de vida (Organizacion panamericana de la salud, 2019). Dicho esto, cuando se
habla de tener héabitos saludables, generalmente se hace referencia a ellos desde una perspectiva
muy global, dejando de lado aspectos, poblaciones y contextos sociales importantes en los que se
ve involucrado este elemento. Sin embargo, en el presente proyecto retomaremos el concepto y
la importancia de los héabitos saludables en la poblacién escolar, donde se identificaran nuevos
elementos teoricos y aplicativos que giran en torno a la importancia de ensefiar habitos de vida
saludable en edades tempranas. Aspectos como la alimentacion sana, la baja exposicién a
pantallas, el ejercicio fisico, la correcta hidratacién, la higiene personal y el dormir
adecuadamente; seran el pilar principal que dara paso a la adquisicion de una vida sana y
ayudaran a prevenir futuras complicaciones en la salud.

Haciendo referencia a lo mencionado anteriormente, este trabajo esta sustentado en la
propuesta de un programa de gamificacién de los habitos de vida saludable (GHAVISA) para
escolares del ciclo primaria, realizado por las estudiantes que optan por la opcién de grado
(2022) del programa de Cultura Fisica Deporte y Recreacion; Karen Mufioz Urrego y Lilia
Marcela Gonzalez Medina. Este hace parte del macroproyecto de investigacion “Impacto de un
programa gamificado en la educacion fisica, sobre la condicion fisica y el cambio conductual
hacia los habitos de vida saludable en los escolares” de instituciones educativas distritales,
realizado por el profesor Héctor Reynaldo Triana Reyna, del grupo de investigacién en ciencias

aplicadas al ejercicio fisico, el deporte y la salud (GICAEDS).



Al respecto de lo mencionado anteriormente, el presente proyecto se basa esencialmente
en intervenir en las sesiones de educacién fisica, al mismo tiempo que la planificacién de cada
una de estas seran parte del insumo para dar sustento al macroproyecto. Asi también, teniendo en
cuenta el proceso formativo, curricular y académico de los estudiantes de Cultura Fisica, Deporte
y Recreacion (autores) las sesiones de clase y las intervenciones realizadas en la Institucion
Educativa Distrital (I.E.D) Agustin Fernandez, estan apoyadas desde diferentes espacios
disciplinares, identificAndose asi &mbitos como la recreacion, la pedagogia, praxiologia,
didactica y deporte; siendo estos los elementos caracteristicos aplicativos y conceptuales, a

través de los cuales los autores aportan de manera significativa en el estudio.

1. Contextualizacion tedrica

1.1. Habitos de vida saludable en la etapa escolar

En la actualidad los diferentes avances tecnolégicos han revolucionado la forma en la que
viven las personas y han modificado la manera en las que estas interactian con el medio que los
rodea. Es evidente que dichos avances ayudan notablemente al desarrollo de las personas, pero
han traido consigo consecuencias para la vida de estas, viéndose especificados en los habitos de
vida poco saludables, ocasionando sedentarismo y enfermedades crénicas no transmisibles
(ENT) (Salas, 2015). Es importante tener en cuenta que en la actualidad los problemas de salud
en la infancia se han incrementado notablemente debido al estilo de vida poco saludables, donde
se deja de lado la realizacion de todo tipo de actividad fisica y sumado a esto se incorpora la
mala alimentacidn; aspectos que generan mayor influencia en la mala calidad de vida de los

nifios (Mufioz, Fernandez y Navarro, 2015).



De la misma manera, la Organizacién Mundial de la Salud (O.M.S) es una organizacion
de orden mundial encargada de desempefiar una funcién de liderazgo en asuntos relacionados
con el tema sanitario. En el articulo de investigacion elaborado por Rodriguez, Rico, Neira y
Navarro (2021) citando a la OMS (2020) establecen que esta organizacion sin animo de lucro
lleva mas de 30 afios impulsando programas de promocién de habitos de vida saludable de forma
complementaria en la educacion basica primaria, con el inico objetivo de combatir aquellas
conductas malsanas que estan llevando a la poblacién infantil global a una epidemia de obesidad
y sobrepeso cada vez mas notable. Basados en la problematica mencionada anteriormente, la
Encuesta Nacional de Salud Nutricional (ENSIN) (2015) identificé que del afio 2010 al afio 2015
hubo un aumento porcentual de 5,6 puntos en el peso de los escolares de Colombia. Por tal
motivo es fundamental entender que los habitos de vida saludable son aquellas conductas que se
van convirtiendo en habitos después de un tiempo de adquirirlas, relacionadas con la correcta
alimentacion, hidratacién, realizacion de actividad fisica para la salud, etc.

Tales circunstancias hacen que la educacion tome accién ante tal situacion y dé lugar a la
creacion e incorporacion de nuevas estrategias para la promocion de habitos de vida saludables,
centrados especialmente en la alimentacion y en la realizacion de actividad fisica de los
escolares. Sobre esto Nyberg, Sundblom, Norman y Schéfer (2011) establecen que los programas
que son creados para ayudar a los escolares deben tener en cuenta aquellos elementos externos
que influyen en la adquisicién de malos hébitos, entre los que se destacan el entorno fisico en el
que se desarrolla el nifio, conformado por padres, profesores y amigos.

En este sentido, es importante destacar cémo el contexto de la educacion fisica actual
propone un curriculo metodolégico emergente, que implementa de manera progresiva el juego

gamificado como una herramienta que cumple la finalidad de desarrollar habitos de vida
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saludable en los escolares por medio de la actividad fisica y el deporte (Monguillot, Gonzalez,
Zurita, Almirall Y Guitert, 2015). Por ello Aljuhani y Sadercock (2019) infieren que los
beneficios de la actividad fisica implementada desde la educacién fisica dan como resultado
beneficios para la salud de los alumnos; brindandoles una mejor salud esquelética, mejor

capacidad respiratoria y cambios en la composicion corporal bastante favorables.

1.2. Importancia del juego en la etapa escolar

Al mismo tiempo el juego ha pasado de ser un elemento de solo entretenimiento y se ha
convertido en una nueva forma de adquisicion y promocién de conocimiento, habilidades y
contenidos, provocando la accién de descubrir nuevas sensaciones, deseos, destrezas, emociones
y sentimientos en los alumnos (Gallardo y Gallardo, 2018. Algo semejante es establecido por
Monge, Méndez, Hernandez, Quintana y Presa (2019) los cuales identifican gran variedad de
beneficios importantes en los nifios a partir de la aplicaciéon de juegos, los cuales se ven
representados especialmente con mejoras en la motricidad general, cambios significativos en el
desarrollo fisico, se incrementan las habilidades matematicas y de lenguaje y se ven reflejados
también cambios positivos en la salud emocional. En apoyo a esta idea Cornella, Estebanell y
Brusi (2020) afirman que el juego desde el ambito de la docencia puede ser convertido en un
elemento que genera una potencial experiencia de aprendizaje en el alumno, que junto con la
gamificacion pasa de ser algo comtn y simple a recibir un nuevo nombre que encierra toda su
esencia y es el juego gamificado o actividad gamificada; siendo caracteristica por ser un
componente que ayuda a la salud de los alumnos, brinda autonomia y experiencias divertidas.

Por su parte Contreras (2016) apoya firmemente lo mencionado anteriormente, ya que
resalta que el juego esta ligado fuertemente al aprendizaje, afirmando que este ayuda a explorar y

experimentar muchas opciones de ensefianza, adquisicion de conocimiento y cambios
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conductuales. En este mismo sentido, la sociedad es un contexto que sufre de cambios y
modificaciones frecuentemente, condicionando a diferentes &mbitos a cambios significativos, el
ambiente educativo no hace caso omiso a tales cambios, por lo que debe revolucionar su sistema
para generar transformaciones, brindando proyeccion social e intelectual (Gil y Prieto, 2019). En
el &mbito educativo las actividades gamificadas se convierten en una herramienta de gran ayuda
en la motivacion para aprender e interiorizar conocimientos interdisciplinares, dando al
estudiante la oportunidad de adquirir un pensamiento l6gico-critico que le permite tomar buenas
decisiones y dar solucion a distintos problemas (Hanus y Fox, 2015).

En referencia a esto, se incorpora el concepto de las etapas sensibles, y seran estas las que
permitiran generar procesos de ensefianza aprendizaje acordes al desarrollo del estudiante. Estas
fases, son identificadas por presentar el desarrollo de capacidades cognitivas, coordinativas y
fisicas; que en un futuro construiran la memoria sensorio motriz del individuo aportando a su
desarrollo diario. Segun Aulestia-Alarcon y Gualacata Farinango (2014) establecen que en la
vida de un ser humano existen dos etapas de crecimiento rapido fundamentales (primeros afios y
pubertad) para los autores cada cualidad motriz tiene su fase sensible y debe ser aprovechada al

maximo para el desarrollo global del individuo.

1.3. ¢ Qué es la gamificacion?

El proposito principal de este proyecto se basa en una propuesta de intervencion
sustentada en la aplicacion del juego gamificado. Teniendo en cuenta esto, veremos que la
gamificacion es definida desde diferentes puntos de vista y con distintas formas de aplicabilidad.
En este orden de ideas, la gamificacion es descrita como una estrategia en la que se hace uso de
diferentes elementos y técnicas para el disefio de juegos, que buscan esencialmente involucrar al

individuo en un contexto de experiencias significativas, permitiendo que se dé un proceso de
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activacion de la motivacion por el aprendizaje, a partir del compromiso que consigue el sujeto
hacia el cumplimiento de tareas, metas y objetivos, adquiriendo una participacion mas autonoma
en su aprendizaje (Borras,2015). Asi mismo Fernandez, Prieto, Alcaraz-Rodriguez, Sanchez-
Oliver y Grimaldi-Puyana (2018) establecen que la gamificacién plantea un enfoque
metodoldgico que permite ser trabajado desde el ambito educativo, creando espacios propicios
en los que se incentivan considerablemente el aprendizaje, desde el concepto experimental. Este
se ve apoyado desde diferentes campos del conocimiento, tales como la praxiologia motriz, la
cudl entra a cumplir un papel importante para el apoyo de la gamificacién; puesto que segtin lo
establecido por Saravi (2012) en la entrevista realizada a Pierre Parlebas; este es un campo
disciplinar que permite tener mayor percepcion de las diferentes manifestaciones en cuanto al

movimiento y habilidad motriz de los individuos.

1.4. Gamificacion para la educacion de calidad

Por otra parte, la gamificacién entra a cumplir un papel importante en la educacion de los
individuos. Especificamente ha impactado notablemente el contexto de la educacion fisica para
la vida; siendo una tendencia educativa que incrementa la motivacion en los estudiantes,
promoviendo y brindando educacion de calidad por medio de modelos de ensefianza que
suministran experiencias que son notablemente organizadas, con las que se persigue un objetivo
claro, con el que se implementan estrategias que transmiten valores y permiten el correcto
desarrollo de competencias en los alumnos (Ledn-Diaz, Martinez-Mufioz, Santos-Pastor, 2019).
En este mismo sentido la gamificacién es descrita por Lorenzo (2021) como un método que ha
redefinido el juicio de la educacion, el cual le permite al estudiante aprender mientras juega,
comportandose como un componente estratégico que genera cambio en la ensefianza de la

educacion fisica, puesto que deja de lado el aspecto de la competitividad y el rendimiento
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deportivo; priorizando, fomentando y predisponiendo al estudiante a que aprenda nuevas

habilidades.

2. Objetivo general

Implementar las sesiones de clase gamificadas propuestas por el programa GHAVISA, como
aporte al proyecto de investigacion, con escolares del grado segundo de primaria, de la

institucion educativa distrital (I.E.D Agustin Fernandez).

3. Metodologia
3.1. Diseiio de investigacion

De esta manera, como fue mencionado en la primera parte del documento y teniendo
como base la idea del estudio “Impacto de un programa gamificado en la educacién fisica, sobre
la condicion fisica y el cambio conductual hacia los habitos de vida saludable en escolares” y la
creacion de la propuesta “Programa de gamificacion en los habitos de vida saludable
(GHAVISA) para escolares del ciclo de primaria”, se implementa un tipo de estudio de
investigacion, de intervencion educativa mediante el principio de aprendizaje constructivo,
significativo y funcional (Burgo Bencomo, Odalys Barbara, L.e6n Gonzalez, Jorge Luis, Caceres
Mesa, Maritza Librada, et al., 2019), en donde por medio de los aprendizajes previos adquiridos
durante la formacién profesional de Cultura fisica, Deporte y Recreacién, se realiza el trabajo de
complementar las sesiones de clase y posteriormente seran aplicadas en el area de educacion
fisica, generando observaciones basadas en las experiencias del desarrollo y aceptacién de las
sesiones por parte de los escolares.

El programa gamificado fue realizado en la Institucién Educativa Distrital (IED) Agustin

Fernandez, en los escolares del ciclo de primaria, bajo la orientacion inicial de mediciones
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realizadas por el estudio (antropométricas, fisicas y de contextualizacién de los hébitos de vida
saludable previamente identificados por cuestionarios). Para el inicio de la intervencién se tuvo
en cuenta las consideraciones éticas previstas por la investigacion y autorizaciones pertinentes
dadas por la institucion, mediante aprobacion del comité de ética de la Universidad Santo Tomas
en el Acta 01 de 2019, para lo cual el consentimiento y asentimiento informado se encontraba

debidamente aprobado.

3.2. Poblacion

El programa gamificado fue aplicado en estudiantes del ciclo de primaria de la I.LE.D
Agustin Fernandez, pertenecientes a un estrato socioeconémico 1y 2; por lo que se caracteriza
por ser una poblacion en condicion de vulnerabilidad debido al contexto social en el que se
encuentran. Este colegio distrital esta ubicado en la zona de Usaquén, exactamente en la carrera
7 #155-20, tal y como se ilustra en la figura 1.

Figura 1.

Imagen satelital del colegio Agustin Fernandez.
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Recuperado de: https://www.google.com/search?riz=1C1CHBF

3.3. Muestra

Participaron 35 escolares de segundo grado de primaria de ambos sexos, con edades

comprendidas entre los 7 y 9 afios, donde el 54 % son nifias (19) y el 46% son nifios (16).


https://www.google.com/search?rlz=1C1CHBF
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3.4. Criterios de seleccion

Los criterios de seleccion de este programa estan basados segun los tenidos en cuenta por
el macroproyecto GHAVISA. Po esta razon, todos los escolares participan de las sesiones
implementadas, puesto que el desarrollo del programa se implement6 en la clase de Educacion
Fisica y debido a esto no hubo ningtn criterio de exclusion. Es importante aclarar, a menos de

que presentara alguna complicacion médica que le impidiera realizar las actividades planteadas.

3.5. Procedimiento

Para el cumplimiento de esta propuesta de intervencion, se realizo el disefio e
implementacién de 10 sesiones de clase gamificadas, siendo llevadas a cabo los miércoles de
8:30 am a 10:30 am, franja horaria destinada para la clase de educacidn fisica del grado segundo
de primaria de la I.LE.D Agustin Fernandez. Este proceso fue realizado durante 10 semanas, en
los meses de abril, mayo y junio del afio 2022; en donde cada sesién de clase gamificada tuvo
una duracion aproximada de dos (2) horas (tabla 1).

Tabla 1.

Cronograma de las sesiones del programa de gamificaciéon

FeCha 06/04/2022 20/04/2022 27/04/2022 04/05/2022 11/05/2022 18/05/2022 25/05/2022 01/06/2022 08/06/2022 15/06/2022

Hora 08:30- 08:30- 08:30- 08:30- 08:30- 08:30- 08:30- 08:30- 08:30- 08:30-
10:30 am 10:30 am 10:30am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am
#Sesién 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nota: Elaboracién propia de los autores

3.5.1. Implementacion de las sesiones gamificadas

Para la creacién y aplicacion de las sesiones gamificadas se tuvo en cuenta los recursos

disponibles en la I.E.D (tabla 2):
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Tabla 2.

Materiales y recursos suministrados por la I.E.D Agustin Ferndndez

Cancha muiltiple Balones de voleibol Petos

Balones de espuma Pelotas de tenis Sogas

Balones de baloncesto Conos Aros
Salén de clases Palos de escoba Platillos

Nota: Elaboracién propia de los autores

3.6. Propuesta de intervencion

Las clases planteadas para la intervencion estan basadas en la propuesta de un programa
de gamificacion de los habitos de vida saludable (GHAVISA) para escolares del ciclo primaria,
realizado por las estudiantes que optan por la opcion de grado (2022) del programa de Cultura
Fisica Deporte y Recreacion; Karen Mufioz Urrego y Lilia Marcela Gonzalez Medina. Esto, con
el proposito especial de transformar la clase en un juego basado en la narrativa; las cuales siguen
un hilo conductor, buscando impactar en el aspecto conductual del alumnado (Fernandez-Rio y
Flores, 2019). En este caso en especifico se busca impactar y dejar huella en los habitos de vida
saludables de los estudiantes del grado 2 de primaria del colegio Agustin Fernandez. En las
actividades propuestas para el grado segundo, se reconoce como tema principal la hidratacion
saludable, en donde el objetivo principal es el desarrollo de habilidades motrices basicas. Dado a
partir de la identificacion de personajes, donde los cientificos de la salud salvaran al mundo del
dominio de las gaseosas; para lograrlo, durante el desarrollo de las sesiones los estudiantes
deberan entrar en el rol de cientificos e intentaran derrotar a azucarada gaseosa un experimento

que sali6 mal, el monstruo responsable de las bebidas azucaradas y su dominio del mundo, con
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cada reto los estudiantes irdn ganando férmulas cientificas que les ayudaran en los retos finales,
estas férmulas se ven representadas en forma de bonus y habilidades motrices.

De esta manera se identificaran personajes o avatares que le dardn vida a la narrativa y las
sesiones de clase gamificadas. Es asi como aparece Vitalito; un reconocido cientifico director de
H20, la empresa responsable de derrotar a la azucarada gaseosa, éste dara los retos de cada
sesion y guiard a los cientificos de la salud a pasar los niveles. Los estudiantes cumpliran el papel
de cientificos de la salud o Vible y a medida que avancen las clases estos iran superando retos
hasta convertirse en los salvadores favoritos de su mundo sedientropolis. Asi mismo se proponen
diferentes estrategias que ayuden a los estudiantes a cumplir con el objetivo de derrotar al
monstruo, algunas de estas estrategias son la alfabetizacion familiar; en donde tendran retos a
realizar en familia, premios y reconocimientos; estrategia que dard insignias, puntos y finalmente
la estrategia del habito o healthy student; es un ranking en forma de poster en el que los
estudiantes iran subiendo posiciones a medida que lleven hidratacion saludable a los recreos de

su horario escolar.

3.6.1. Estructura de las sesiones gamificadas

Como se evidencia en la tabla 3, cada una de las sesiones de clase se caracteriza por
presentar la fecha de intervencion, el objetivo central de la clase; el cual esta ligado al propdsito
general del programa, presenta también el lugar de ejecucion de la practica (I.E.D Agustin
Fernandez) los encargados de la direccién de la misma, el tema principal, los objetivos
especificos, recursos (fisicos, materiales y humanos) las observaciones esenciales a tener en
cuenta para la correcta ejecucion de la sesion, las evidencias fotograficas y una estructura de

aplicacién dividida en tres fases (fase inicial, fase central y fase final).
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La fase inicial de las sesiones de clase tiene una duracién aproximada de 30 minutos y se
centra en preparar y predisponer al estudiante, en donde por medio de los juegos se le da la
introduccion y se sensibiliza de lo que es la parte central; la cual se caracteriza por contener la
tematica a trabajar, es la parte mas extensa con un tiempo aproximado de una hora, puesto que es
en este momento especifico donde el estudiante se relaciona con la verdadera intencion de la
propuesta de intervencion, en su mayoria todos los juegos de esta fase son pre deportivos y se
sustentan en la ejecucion mediada por la praxiologia motriz; puesto que en cada una de las
actividades se plantea un problema puntual que debe ser resuelto desde la posibilidad,
conocimiento y capacidad motriz de cada uno los escolares. Por dltimo para la fase final se
proponen juegos de retroalimentacion, con los que se aclaran inquietudes y se hacen preguntas
de lo que se aprendi6 en la clase, también se utiliza para estirar, evitando futuras lesiones en los
nifos.

De la misma manera, para cada sesion de clase gamificada se tenia en cuenta la ejecucién
de un plan b, permitiendo llevar a cabo con normalidad la sesion de clase, el cual se
implementaba especialmente si las condiciones climaticas no eran las adecuadas durante la
intervencion, o si el espacio principal no estaba disponible el dia de la clase, por lo que se
utilizaba como segundo espacio el salon de clases. Teniendo en cuenta esto, de manera general,
el progreso de aplicacion de la propuesta de intervencion empieza dando una introduccion a los
estudiantes de la importancia de la hidratacion, seguido a esto se da un proceso de identificacion
y reconocimiento de bebidas hidratantes saludables, bebidas carbonatadas, azucaradas y
gaseosas, haciendo énfasis en los efectos que estas tienen en la salud, para finalmente hacer un

proceso de evaluacién de lo aprendido.



Tabla 3.

Estructura de la sesion de clase gamificada
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Encargados Sitio de ejecucion Dia de ejecuciéon Tema
Tiempo estimado Objetivo general objetivos especificos Recursos fisicos-
materiales-humanos
Observaciones Fase inicial Fase central Fase final
especificas
Evidencias
fotogréaficas para cada Plan B
fase

Nota: Elaboracion propia de los autores

3.6.2. Narrativa de las sesiones de clase gamificadas

La informacién que sera mostrada en este apartado fue tomada y hace parte del programa

principal GHAVISA, realizado por Karen Mufioz Urrego y Lilia Marcela Gonzalez Medina,

estudiantes de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion que optan por la opcion de grado (2022).

Video juego

Descripcion: Cientificos, durante el desarrollo de las sesiones los estudiantes deberan

entrar en el rol de cientificos e intentaran derrotar a Azucarada gaseosa un experimento que salio

mal, el monstruo responsable de las bebidas azucaradas y su dominio del mundo, con cada reto

los estudiantes iran ganando férmulas cientificas que les ayudaran en los retos finales, estas

férmulas se ven representadas en forma de BONUS y habilidades motrices.

Problema para solucionar desde la OMS: Consumo de agua, menos gaseosa, ni

bebidas carbonatadas y azucaradas
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Figura 2.
Dibujo representativo del personaje de azucarada gaseosa.

Azucarada qgaseosa

Nota: Creado por Mufioz Urrego, K. & Gonzdlez Medina, M. (2022). Programa de gamificacion en los
habitos de vida saludable (GHAVISA) para escolares del ciclo de primaria. Trabajo de grado, programa

de Cultura Fisica, Deporte y Recreacién, Universidad Santo Tomds. Bogotd.

¢ Poblacion objetivo: Nifios de 7-9 afios

® Juego seleccionado: Habilidades motrices basicas, cientificos de la salud salvando al
mundo del dominio de las gaseosas.

¢ Mundo: Sedientropolis

Personajes de avatares

¢ Vitalit@: Cientifico director de H20, la empresa responsable de derrotar a la azucarada
gaseosa, dara los retos de cada sesién y guiarad a los cientificos de la salud a pasar los
niveles.

¢ (Cientificos de la salud (Vible): Estudiantes que iran superando retos hasta convertirse en
los salvadores favoritos del mundo.

¢ Alfabetizacién familiar: Tendran retos a realizar en familia.

* Premios y reconocimientos: Insignias, puntos, etc.
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e Estrategia del habito: Healthy Student: Ranking en forma de poster en el que los
estudiantes iran subiendo posiciones a medida que lleven hidratacién saludable a los

recreos de su horario escolar.

4. Planificacion de las sesiones de clase gamificadas
4.1. Tabla 4.

Sesion de clase 1

Esta sesion de clase gamificada fue la que dio inicio a la intervencién del programa GHAVISA en
escolares de grado segundo de la [.LE.D Agustin Fernandez, sirvi6 como contextualizacion de las tematicas
a trabajar con los nifios, dando un enfoque desde el primer dia a la importancia de la hidratacién

saludable.

é%’g UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de 1965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 6/04/2022

TEMA: INTRODUCCION A LA IMPORTANCIA DE LA HIDRATACION

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Dar a los estudiantes conceptos basicos de la importancia de la hidratacion

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicién frente a las actividades.
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RECURSOS:

@ FiISICOS: Cancha miiltiple

@ MATERIALES: petos y conos.

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.
@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacion: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva, ya
® Mejorar la irrigacion sanguinea. que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
® Lubricar articulaciones. cuerpo para realizar actividades de mayor
@ Evitar lesiones. esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1:| Duracién: 5 Minutos.

Movilidad Articular.
Descripcion: Figura 3.
Movilidad articular Evidencia fotogrdfica 6 de abril.

Los individuos realizardan un circulo,
posteriormente van a iniciar con una
movilidad articular dirigida por el maestro,
esta movilidad articular tendrd un orden
(sural-coronal).

Nota Autoria propia, 2022

Ejercicio de calentamiento No. 2:|Duracion: 15 Minutos.
Activacion Cardiovascular.

Descripcion: La activacion cardiovascular es | Figura 4.
importante antes de iniciar la fase central ya
que esta nos permite preparar nuestro cuerpo | Evidencia fotogrdfica 6 de abril.
ante un estimulo que exige un gasto
energético moderado o alto.

Juego: Los individuos van a realizar el
famoso juego de la cadenita, el cual consiste
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en que una persona que escoja el maestro
iniciard a coger a sus compafieros, cada vez
que agarre a uno, ese individuo se unira a él y
formaran una cadena hasta que todos los
participantes sean cogidos.

"

i .Nota~: Autoria prbpia, 2022.

Ejercicio de calentamiento No. 3:
Activacion Cardiovascular.

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: Se realizara un juego de hacer
grupos, consiste en que todos los estudiantes
van a estar distribuidos por el campo
corriendo en todas las direcciones, cuando se
les dé una sefial, deberan hacer grupos de la
cantidad de individuos que sean indicados
por el profesor.

Figura 5.

Evidencia fotogrdfica 6 de abril.

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
LOS HOMBRES DE NEGRO

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Atrapar a la mayor
cantidad de gaseosas.

Descripcion: Vitalit@ necesita ayuda para
para derrotar a azucarada gaseosa que esta
destruyendo el mundo de la salud, por esta
razon necesita a los cientificos de la salud y
para su entrenamiento llama a los hombres de
negro quienes les ensefaran habilidades para
poder derrotar a azucarada gaseosa.

Figura 6.

Evidencia fotogrdfica 6 de abril.




Los cientificos haran tres grupos; los jugos
dulces, los gaseosos y los sobres de azicar,
estos grupos se identificaran con un color de
petos. Todos se repartiran a lo largo de una
linea final y los hombres de negro estaran
situados en la linea del centro de la cual no se
podran salir. Los estudiantes tendran que
pasar de una linea final a otra sin ser
atrapados por los hombres de negro, quien
sea atrapado tendra que unirse a los hombres
de negro y seguir atrapando, el final de la
ronda es cuando quedan 5 estudiantes auin sin
ser atrapados. Para la siguiente ronda se
escogera un participante de cada grupo y al
final se hace un recuento de qué integrante
atrap6 mas bebidas malas, ese grupo tendra
la oportunidad de hidratar.

24

FASE FINAL
VUELTA ALA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)
Nombre del juego: Pato pato ganso

Descripcion: El juego consiste en hacer un
circulo y tomar asiento, una persona
determinada del grupo iniciara el conteo de
pato pato hasta escoger al ganso, en el
momento que escoja el ganso saldran
corriendo alrededor del circulo en sentido
contrario. El participante que logre tomar
asiento de nuevo en el lugar que el ganso fue
escogido gana y la otra persona tendra que
iniciar de nuevo el conteo.

Figura 7.

Evidencia fotogrdfica 6 de abril.

Nota: Autoria propia, 2022.

Estiramientos de orden cefalocaudal (10 MINUTOS)
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Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
®m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Figura 8.

Evidencia fotogrdfica 6 de abril.

opia, 2022.

Nota: Autoria pr

Explicacion de sesion 1

En la primera parte de la sesion de clase, se habl6 con los alumnos y se especifico el
propésito principal de las intervenciones, identificando los roles que cumpliran durante todo el
proceso, las metas que se buscan cumplir y cual es el objetivo que se quiere lograr. Después de
esto se inici6 con la puesta en practica de los diferentes juegos. Para la fase inicial los juegos se
enfocaron en ensefar habilidades de atrapar y de identificacion de grupos, para la fase central se
pusieron en practica las habilidades aprendidas, ejecutando el juego de hombres de negro y
atrapando la mayor cantidad de gaseosas posible, por ultimo para la fase final, después de que se

termino el juego, se inicio los respectivos estiramientos y al mismo tiempo se recolectaron
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opiniones y se explicaron las diferentes estrategias propuestas por los investigadores, haciendo
énfasis en explicar cémo funcionara el healthy student; ensefidandoles que sera un sistema de
puntos ubicado en un lugar visible del aula en donde cada clase de educacion fisica el llamado a
lista se pedira que los nifios muestran una fruta o su botella de agua, esto les dara un punto, (en

una sesion sorpresa el estudiante con mas puntos obtendra una ventaja).

4.2. Tabla 5.
Sesion de clase 2

En la segunda sesion de clase gamificada se dio lugar a la presentacién y reconocimiento
por parte de los estudiantes de las diferentes bebidas hidratantes saludables, a través del
planteamiento de diferentes juegos que promueven las capacidades motrices individuales y

colectivas del grupo intervenido.

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de 965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 20/04/2022

TEMA: IDENTIFICACION DE BEBIDAS HIDRATANTES SALUDABLES

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL
@ Identificar bebidas hidratantes saludables a partir de un juego propioceptivo

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
@ Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
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comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
@ Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicién frente a las actividades.

RECURSOS:

@ FiSICOS: Cancha multiple

@® MATERIALES: Conos, platillos y pelotas.

® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.
@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacién: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. |antes de cualquier actividad fisica deportiva, ya
® Mejorar la irrigacion sanguinea. que ayuda a prevenir lesiones y prepara al cuerpo
® Lubricar articulaciones. para realizar actividades de mayor esfuerzo.
® Evitar lesiones.

Ejercicio de calentamiento No. 1:| Duracién: 5 Minutos.
Movilidad Articular.

Descripcion: Grafico o Dibujo:

Movilidad articular <

Los individuos realizaran un circulo, T (% %/ AE
posteriormente van a iniciar con una °© © ® ®
movilidad articular dirigida por el maestro,

esta movilidad articular tendrd un orden T Tr'\ (ﬁ
(sural-coronal). ) m Y i&of

Recuperado de :
https://docplayer.es/docs-images/112/201879588/ima
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ges/46-0.jpg

Ejercicio de calentamiento No. 2 Nombre
del juego: La culebrita

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: Se realizard el juego de la
culebrita. Los individuos deberan intentar
pasar una cuerda que estd en el suelo en
constante movimiento, batida por dos
estudiantes de las dos puntas. El objetivo
del juego es atravesar la cuerda antes de que
incremente su tamano.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de:
https://static.quiainfantil.com/media/6532/ideassalta

rcomba.jpg

Ejercicio de calentamiento No. 3 Nombre
del juego: Congelados bajo tierra

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: Se  realizarda el  juego
tradicional de congelados bajo tierra, este
juego consiste en que un estudiante
seleccionado por el maestro iniciara a
congelar a sus compafieros, se tendran que
quedar quietos en el lugar donde fueron
agarrados, solo se pueden volver a
desplazar cuando un compafiero que atin no
esté congelado pase por debajo de las
piernas.

Grafico o Dibujo:

e =

m

Recuperado de: http://1.bp.blogspot.com/-

kKnWhYo0A2bg/ViTqpJBIkvI/AAAAAAAAACE/M t
I1z2zW40E Q/s400/encantados1.png

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
A CIEGAS

Duracion: 60 minutos

Objetivo de juego: Cruzar un rio imaginario
(cancha de basquetbol) con basura (conos,

Grafico o Dibujo:
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platillos, balones, etc.) recogiendo en estas
también pistas con beneficios a lo largo del
camino en un tiempo especifico, estos
ayudaran en el reto final.

Descripcion: Luego de adquirir habilidades
de hombres de negro estos cientificos deben
conseguir agua para el mundo saludable sin
embargo cuando encuentran un rio este se ve
sucio y hay elementos que afectan la
visibilidad de algunos vibles. Se formaran por
parejas, uno de los integrantes tendra los ojos
vendados y seguira las indicaciones de su
compafiero para conseguir la mayor cantidad
de pistas y llevarlas a la orilla donde su
compafiero las anotara y cambiardn de roles.
Estas claves y pistas serviran para su reto final.

Recuperado de: https://

.infoidiomas.com/wp-
content/uploads/campamentos_juegol.jpg

FASE FINAL
VUELTA ALA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (15 MINUTOS)

Nombre del juego: Ronda tradicional (mi
cara)

Descripcion:
- Mi carita redondita
- tiene 0jos y nariz
-y también una boquita
- para cantar y reir
- Con mis ojos veo todo
- con mi nariz hago jachis!,
- con mi boca como, como
- ricos copos de maiz.

Grafico o Dibujo:
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“Ern mi cara redondita
tengo ojos y nariz,
v también una boquita
para hablar yv para reir.
Con mis ojos veo todo,
con mi nariz hago achis,
conmi boca como como
palomitas de mai="

(’Mi cara’ Gloria Fuertes)

Recuperado de:

https://co.pinterest.com/pin/678776975087565000
/

Estiramientos de orden cefalocaudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
®m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los

ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m  Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de: http://m.efdeportes.com/articulo/ejercicio_fisico y condromalacia rotuliana/

images/articulos/43/img0004.jpg
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Plan b / sesion de clase 2

RECURSOS:

@ FISICOS: Salon de clase

® MATERIALES: Marcador, borrador, tablero

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.

@ Generar estrategias de escucha.

@ Manejar disposicion frente a las actividades planteadas.

FASE INICIAL: (15 minutos)

CALENTAMIENTO
Objetivos: Justificacién: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva,

Mejorar la irrigacion sanguinea.
Lubricar articulaciones.

o
o
@ Evitar lesiones.

ya que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
cuerpo para realizar actividades de mayor
esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1: Ronda
infantil tradicional

Duracion: 8 Minutos.

Descripcion: Se aplicara una ronda (mi cara)
en donde el profesor ira recitando frases y
estas seran repetidas por los estudiantes,
haciendo énfasis en los movimientos que
acompafian a las frases.

Ronda mi carita
- Mi carita redondita
- tiene 0jos y nariz
-y también una boquita
- para cantar y reir
- Con mis ojos veo todo
- con mi nariz hago jachis!,
- con mi boca como, como
- ricos copos de maiz.

Figura 9.

Evidencia fotogrdfica 20 de abril.

JeG B

Nota: Autoria propia, 2022.
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Ejercicio de calentamiento No. 2: Aplaude y
gira

Duracion: 7 Minutos.

Descripcion: Se realizara un juego ubicando a
los estudiantes uno detras del otros en fila, el
juego comienza cuando el profesor da un
aplauso, en este momento los estudiantes
giraran hacia la derecha, cuando el profesor de
dos aplausos los estudiantes giraran a la
izquierda y asi sucesivamente.

Figura 10.

Evidencia fotogrdfica 20 de abril.

* D¢ }%;lz.,z“ ==

Y

Nota: Autoria propia, 2022.

FASE CENTRAL

Actividad 1:
Tingo Tango

Duracion: 15 minutos

Descripcion: Los estudiantes estaran sentados
cada uno en su silla, se elige un participante
que estara de espaldas a los demas con los ojos
vendados. El elegido estara diciendo en voz
alta las palabras TINGO TINGO TINGO,
repetidas veces entre tanto el grupo se pasa
algtn objeto de uno en uno, hasta que el sujeto
de los ojos vendados decide cambiar de frase a
la palabra TANGO. En ese momento, el
jugador que queda con el objeto debe
responder una pregunta relacionada con la
tematica de la sesion (Identificar bebidas
hidratantes saludables).

Figura 11.

Evidencia fotogrdfica 20 de abril

Nota: Autoria propia, 2022,

IDuraci(’)n: 15 minutos
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Actividad 2:
Ahorcados

Descripcion: Se dividira al grupo en tres
equipos, a los cuales se les asignara tres
tematicas diferentes (Bebidas, frutas y
verduras) se le asigna una palabra a cada grupo
correspondiente a esa tematica y se empezara a
jugar el ahorcado (también llamado colgado)
es un juego de adivinanzas, en donde los
jugadores de cada equipo trataran de adivinar
la palabra segun lo que se sugiere, por letras o
dentro de un cierto nimero de oportunidades.

Figura 12.

Evidencia fotogrdfica 20 de abril.

—
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Nota: Autoria propia, 2022. \

FASE FINAL: (15 minutos)
VUELTA ALA CALMA

I Tema o area especifica: Ejercicio de Healthy Student

rom clo |fiau

Figura 13.

Evidencia fotogrdfica 20 de abril.

Explicacion de sesion 2

En la segunda sesion de clase, se implemento un plan b ya que ese dia estaba lloviendo en

horas de la mafiana, por lo que fue un reto para los profesores implementarlo, ya que el espacio
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donde se realiz6 la actividad era el salén de clases, afortunadamente la metodologia de ejecucion
fue la indicada, para la fase inicial se utilizé una ronda tradicional, la cual sirvi6 para conectar a
los nifios con la intervencion, posteriormente se ejecut6 una actividad de aplaude y gira, esto con
el objetivo de tener en constante movimiento a los nifios sin necesidad de tener mucho espacio.
Para la fase central se inicié el reconocido juego de tingo tingo tango y ahorcado; en estos dos
juegos lo que se buscaba era utilizar temas como hébitos de vida saludable, actividad fisica, etc.
Para crear conciencia en los nifios y poder fomentar nuevos habitos en su vida. Por ultimo, se
premio a los nifios por las conductas que han logrado cambiar durante la implementacion del
programa, como el llevar hidratacién a las clases y alimentos como frutas. La premiacion se
llevé a cabo por un reconocimiento frente a sus compafieros y anotando a los estudiantes
reconocidos en el healthy student; el cual es un sistema de puntos que se lleva a cabo en cada

sesion.

4.3. Tabla 6.
Sesion de clase 3

En la tercera sesion de clase gamificada se siguié con la continuidad del objetivo
principal del programa GHAVISA para grado segundo, el cual es promover el consumo de
bebidas saludables, por medio de actividades que contribuyan al trabajo en equipo y juegos

predeportivos.
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TEMA: IDENTIFICACION DE BEBIDAS HIDRATANTES SALUDABLES
TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Identificar bebidas hidratantes saludables a través del juego de PINFUVOTE

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicion frente a las actividades.

RECURSOS:
@ FiSICOS: Cancha multiple
@ MATERIALES: Pelota de balonmano y papelera o balde.

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.
@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacion: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva, ya
® Mejorar la irrigacion sanguinea. que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
® Lubricar articulaciones. cuerpo para realizar actividades de mayor
@ Evitar lesiones. esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1:| Duracién: 5 Minutos.

Movilidad Articular.
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Descripcion:

Movilidad articular

Los individuos realizardn wun circulo,
posteriormente van a iniciar con una
movilidad articular dirigida por el maestro,
esta movilidad articular tendra un orden
(sural-coronal).

Griafico o Dibujo:

TH 9L
TR Q&

Recuperado de:
https://docplayer.es/docs-images/112/201879588/im

ages/46-0.jpg

Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: Gol con la mano

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: Se dividira el grupo en equipos
pequefios de igual nimero de jugadores. Los
equipos se ubican en circulo, todos los
integrantes abriran las piernas y con una
pelota intentan meterla entre las piernas de
los compafieros

Figura 14.

Evidencia fotogrdfica 27 de abril.

Nota: Autoria propia, 2022.

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: Los numeros

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: Consiste en numerar a los
alumnos del 1 al 6, se desplazaran y
empezaran a correr por el espacio, cuando el
profe menciona un ndmero, todos los
estudiantes que estén identificados con dicho
nimero deberan hacer grupo.

Figura 15.

Evidencia fotogrdfica 27 de abril.
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Nota: Autoria [;ropia, 2022.

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
PINFUVOTE

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Marcar un punto al
equipo contrario

Descripcion: Los estudiantes estaran en dos
equipos pues la empresa H20 necesita
encontrar qué grupo de cientificos logra
encontrar mas informacién con respecto al
agua. El juego consiste en dar tres toques al
balén por equipo para conseguir marcar un
punto al equipo contrario, donde se puede
golpear al balén directamente o esperar que
este bote primero en el piso, si resulta
conveniente.

Los toques pueden realizarse con cualquier
parte del cuerpo (pies, manos o cabeza). Un
mismo jugador no puede tocar dos veces el
balon consecutivamente, aunque se toque con
distintas partes del cuerpo, siempre debe ser

otro jugador quien toque el balon.

El punto se consigue si:

El bal6on rebota en el suelo dos veces
seguidas.

El balén no rebasa la altura de la red.

Figura 16.

Evidencia fotogrdfica 27 de abril.

Nota: Autoria propia, 2022.
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El balén es lanzado fuera del campo.

El jugador golpea dos veces seguidas.

El equipo toca el balén mas de tres golpes
aéreos.

A los ganadores se les entregaran BONUS o
PISTAS para el reto final:

1. -” Un niflo hidratado, es un nifo
sano.”

2. -Beber liquido cinco veces al dia
después de cada comida principal
(desayuno, almuerzo y cena) y con las
meriendas u onces.

3. -Incluir jugos naturales, bebidas
lacteas como yogurt, kumis o agua
pura en las loncheras.

4. -Restringir bebidas con cafeina en
nifos.

FASE FINAL
VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)

Nombre del juego: Ronda tradicional
ijJuguemos en el bosque!

Descripcion: Los chicos cantan en ronda y
hacen preguntas al “lobo” que esta en el
centro. El “lobo” va contestando mientras se
viste, hasta que esta totalmente listo y ... jsale
a correr a los demas!

El primero en ser atrapado pasa a ser el lobo.

Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no estd.
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no estd.

Figura 17.

Evidencia fotogrdfica 27 de abril.

Nota: Autoria propia, 2022.
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- ¢Lobo esta?

- Me estoy poniendo los calzoncillos!
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no estd.
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no estd.

- ¢Lobo esta?
— iMe estoy poniendo la camiseta!

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
®m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Figura 18.

Evidencia fotogrdfica 27 de abril.

Nota: Autoria propia, 2022.

Explicacion de sesion 3
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En la tercera sesion se plante6 con los nifios una actividad relacionada con el trabajo en
equipo, en la fase inicial se hizo una movilidad articular y un juego llamado gol con la mano,
esto con el fin de preparar fisicamente a los estudiantes para realizar la tematica central y para
fomentar el trabajo en equipo, por ultimo, se realiz6 un pequefio juego llamado los niimeros el
cual sirvi6 para poder organizar los grupos para la fase central. Como fase central se realizé el
deporte alternativo pinfuvote; en este juego los nifios trabajaron en equipo y lograron cumplir
con los diferentes objetivos propuestos en la sesién, posteriormente, en la fase final se utilizé la
ronda tradicional de juguemos en el bosque; la cual conect6 inmediatamente con todos los
estudiantes, llamandoles la atencién y prestando toda su disposicion en la actividad, por tltimo,

se iniciaron los respectivos estiramientos para evitar lesiones.

4.4. Tabla 7.
Sesion de clase 4

Esta sesion es de continuidad, ya que esta encaminada al avance progresivo del proposito
del programa de intervencion, las actividades fueron planeadas para seguir potenciando el trabajo
en equipo, entendiendo que este es fundamental para el buen desarrollo del programa. Las
actividades fueron planteadas con el objetivo de dejar en los nifios ensefianzas con relacion a

habitos de vida saludable y la correcta hidratacion.
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TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Obtener informacién al tener el reto de ganar la mayor cantidad de veces a través del
juego Basquetbol

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicion frente a las actividades.

RECURSOS:
@ FISICOS: Cancha miiltiple
@® MATERIALES: Balon de basquetbol y conos.

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.
@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacién: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva,
® Mejorar la irrigacion sanguinea. ya que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
® Lubricar articulaciones. cuerpo para realizar actividades de mayor
@ Evitar lesiones. esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1: Movilidad | Duracién: 5 Minutos.

Articular.
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Descripcion:

Movilidad articular

Los individuos se wubicaran en linea,
posteriormente van a iniciar con una movilidad
articular dirigida por el maestro, esta
movilidad articular tendra un orden (sural-
coronal).

Figura 19.

Evidencia fotogrdfica 04 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022.

Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: Toques

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: Los estudiantes formaran
parejas, trataran de tocar las rodillas de su
compafiero, cada vez que el individuo logre
hacer esa tarea sumara un punto, el juego
puede variar a los hombros, tobillos, etc.

Figura 20.

Evidencia fotogrdfica 04 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022.

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: Encantados

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: El juego consiste en que los
ninos iniciaran corriendo a un ritmo suave,
cuando el maestro grite encantados todos los
participantes  tendran que hacerse los
dormidos, cada vez que el maestro vaya
diciendo encantados los alumnos realizaran las
ordenes que el de, ejemplo hacer equilibrio.

Figura 21.

Evidencia fotogrdfica 04 de mayo.




Nota: Autoria propia, 2022.
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FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
BASQUETBOL

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Obtener informacién al
tener el reto de ganar la mayor cantidad de
veces

Descripcion: Cuando la empresa H20
encuentra que un equipo de cientificos no
logré obtener informacién, vitalit@ sabe que
los deportistas les pueden ayudar y crea un
evento con la NBA en la que invitan a todos
los cientificos para realizar un torneo de
basquetbol tipo rey de cancha con 4 equipos,
el equipo que mas puntos acumule obtendra
mas pistas o bonus para el reto final.

PUESTO #1= 4 PISTAS

PUESTO #2=3 PISTAS
PUESTO#3= 2 PISTAS
Pistas:

1. -Beber entre 1,6 y 2,1 litros de agua al
dia para nifios de 4 a 13 afios.

2. -La cantidad de liquido recomendado
debe ser superior en aquellos que
practican ejercicio fisico de forma
habitual.

3. -Es aconsejable mantener las bebidas a

Figura 22.

Evidencia fotogrdfica 04 de mayo.

| i e nd e e
ota: Autoria propia, 2022.
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temperatura moderada pues si estan
muy frias o muy calientes se suele
beber menos cantidad.

4. -El agua actia como material de
construccion durante los periodos de
crecimiento del cuerpo.

FASE FINAL
VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20
MINUTOS) Grafico o Dibujo:

Nombre del juego: Teléfono roto
Descripcion: Se realizaran dos filas y se
pasaran 2 mensajes la idea es que en
ningin momento se rompa el mensaje y
llegue al dltimo integrante de cada fila
cémo se dict6 inicialmente. (se plantean
varios mensajes con relacion a los
habitos de vida saludable, al final se
realizard una reflexion en torno a la Recuperado de:

actividad). https://jugandoconelpasadoenelpresente.files.wordpress.

Com/2014/12/teleE0no.giE

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracion hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
® Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.
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Figura 23.
Evidencia fotogrdfica 04 de mayo.

Nota: Autoria proi)ia, 2022.

Explicacion de sesion 4

En la cuarta sesién de clase se realiz6 con los nifios un calentamiento el cual se bas6 en
una movilidad articular y activacion cardiovascular, esto con el fin de prevenir lesiones antes y
después de la realizacién de la fase central, Las dos actividades de activacién cardiovascular
tenian el objetivo de inducir a los nifios a la fase central, por tal razén se jugé el reconocido
juego de toque de rodillas; el cual consiste en formar parejas y no dejarse tocar la parte del
cuerpo que el maestro encargado les iba diciendo. También se jugd encantados el cual consistia
en seguir los patrones de movimiento que el maestro iba diciendo para posteriormente iniciar la
fase central de la actividad la cual se basaba en hacer un rey de cancha en baloncesto, dividiendo
el grupo de a 4 equipos de 8 estudiantes, en esta actividad se evidenci6 de gran manera el trabajo
en equipo en la btisqueda de un objetivo comtn, por tltimo se ejecut6 la fase final, la cual
consistia en jugar teléfono roto con mensajes relacionados con la actividad central,

posteriormente se realizaron estiramientos para evitar lesiones post actividad.
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4.5. Tabla 8.
Sesion de clase 5

Respecto a esta sesion de clase gamificada, siguiendo el hilo conductor de la narrativa del
proyecto, se pretende que los nifios puedan identificar los diferentes tipos de bebidas

carbonatadas, azucaradas, gaseosas y sus efectos con relacién a los habitos de vida saludable.
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TEMA: IDENTIFICAR BEBIDAS CARBONATADAS, AZUCARADAS, GASEOSAS Y
SUS EFECTOS

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Identificacién de bebidas carbonatadas, azucaradas, gaseosas y sus efectos a través del
juego PIEGOLF

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicién frente a las actividades.

RECURSOS:
@ FISICOS: Cancha miiltiple

® MATERIALES: Balones de fitbol, aros
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@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital

Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ [Lstar atentos a las indicaciones del maestro.

@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacién.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacion: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. |antes de cualquier actividad fisica deportiva, ya
® Mejorar la irrigacion sanguinea. que ayuda a prevenir lesiones y prepara al cuerpo
@ Lubricar articulaciones. para realizar actividades de mayor esfuerzo.
@ Evitar lesiones.

Ejercicio de calentamiento No. 1:| Duracion: 5 Minutos.

Movilidad Articular.

Descripcion: Grafico o Dibujo:

Movilidad articular

Los individuos realizaran un circulo,
posteriormente van a iniciar con una
movilidad articular dirigida por el maestro,
esta movilidad articular tendra un orden
(sural-coronal).

TP 9L
TN QR «&F

Recuperado de:
https://docplayer.es/docs-images/112/201879588/ima

ges/46-0.jpg

Ejercicio de calentamiento No. 2:

Nombre del juego: Muro

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: Los estudiantes realizaran dos
filas y tendran que tomarse de las manos, el
objetivo es patear un balén con la intencion
de tocar el extremo del muro que protege la
otra fila con el balon (el bal6n tiene que ir
por el piso). Cuando el balon toque la pared
sera gol.

- Los estudiantes no podran soltarse
de las manos

Grafico o Dibujo:

Recuperado: https://thumbs.dreamstime.com/b/ni
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%C3%B10s-que-se-colocan-en-fila-122359483.ipg

Ejercicio de calentamiento No. 3 Duracién: 10 Minutos.

Nombre del juego: Camino al hoyo

Descripcion: El grupo tendra que dividirse
en dos filas, se realizara un camino lleno de
aros, en cada punta del camino se situara
una fila de estudiantes; los estudiantes
tendran que pasar por todo el camino, en el
momento que se encuentren con el
compafiero de la fila contraria tendran que
jugar piedra papel o tijera, el compafiero
que gane puede seguir por el camino hasta
terminar y el que pierde tendra que empezar
nuevamente la fila. Gana la fila que logre
pasar a la punta contraria.

Recuperado de: https://www.google.com/url

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
PIEGOLF

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Ubicar la pelota dentro
del aro

Descripcion: Vitalit@ se da cuenta que los
deportistas son quienes mas agua consumen y
quiere que los cientificos vible experimenten
nuevos deportes es por esto que los inscribe a
un torneo de PIEGOLF que consta de aros
dispersos por el campo a diferentes distancias,
los vibles tendran que patear el bal6n para que
quede en el hoyo, cada que el jugador termine
un hoyo se le hara una pregunta sobre
hidratacion si se responde correctamente podra
avanzar al siguiente hoyo. Seran 9 hoyos y de
acuerdo al hoyo en el que terminen obtendran
puntos:

Grafico o Dibujo:

Recuperado de: https://Ih3.googleusercontent
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HOYO #5: 1PTS
HOYO #6: 2PTS
HOYO #7: 3PTS
HOYO #8: 4PTS
HOYO #9: 5PTS

FASE FINAL
VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)
Nombre del juego: El pistolero Grafico o Dibujo:
Descripcion: El grupo se reunira en un 7~
circulo, el profesor escogera un estudiante por e
medio de una sefial que se dard en su . O
momento, ese estudiante tendra que actuar
como un asesino y podra matar a sus \_/
compafieros picandole el ojo, cada estudiante
que ha sido asesinado tendra que quedarse Recuperado de: http://1.bp.blogspot.com/-
quieto como una estatua. DOx4HYuFVUU/TWHcbk1xvI/AAAAAAAAEu
M/BMVXJ80R1Z0/s1600/emoticonl.jpg

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
®m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Grafico o Dibujo:
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Recuperado de: http://m.efdeportes.com/articulo/ejercicio_fisico_y condromalacia_rotuliana

Plan b / sesion de clase 5

RECURSOS:

@ FISICOS: Salén de clase

@® MATERIALES: Marcador, borrador, tablero, hojas tamafio carta
@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital

Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Lstar atentos a las indicaciones del maestro.

@ Generar estrategias de escucha.

@ Manejar disposicién frente a las actividades planteadas.

FASE INICIAL: ( 15 minutos)
CALENTAMIENTO

Objetivos:
® Aumentar la temperatura corporal.
® Mejorar la irrigacion sanguinea.
® Lubricar articulaciones.
@ Evitar lesiones.

Justificacién: El calentamiento es importante
antes de cualquier actividad fisica deportiva,
ya que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
cuerpo para realizar actividades de mayor
esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1: Alarma
policial

Duracion: 8 Minutos.

Descripcion: Se ejecutd un juego llamado
alarma policial el cual consiste en realizar una
secuencia de movimientos en el salon, en el
momento que el maestro grite jalto policia!...
los estudiantes tendran que levantar las manos,

Figura 24.

Evidencia fotogrdfica 11 de mayo.




simulando estar arrestados.
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Ejercicio de calentamiento No. 2: El tren

Duracion: 7 Minutos.

Descripcion: Se realizara un juego utilizando
los puestos del salén de clase, los estudiantes
se ubican en filas al lado de su respectivo
puesto, en el momento que el maestro de la
sefial los estudiantes tendran que sentarse
rapidamente en el puesto de adelante, a medida
que el juego se va desarrollando se va
retirando un puesto.

Figura 25.

Evidencia fotogrdfica 11 de mayo.

FASE CENTRAL

Actividad 1: Dibuja a vitalito

Duracion: 20 minutos

Descripcion: Los estudiantes realizaran un
dibujo de vitalito rodeado de alimentos y
bebidas que crean que sean saludables, al final
de la actividad se realizara la respectiva
retroalimentacion.

Figura 26.

Evidencia fotogrdfica 11 de mayo.
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FASE FINAL: (15 minutos)
VUELTA ALA CALMA

I Tema o area especifica: Retroalimentacion en el tablero

Figura 27.

Evidencia fotogrdfica 11 de mayo.

&
U8

'

Nota: Autoria propia, 2022.

Explicacion de sesion 5

Durante esta sesion se realizo la implementacion del plan b en el salon de clases, ya que
la cancha multiple estaba mojada por las fuertes lluvias; como objetivo principal tuvo seguir con
la continuidad de las temaéticas trabajadas anteriormente identificando los diferentes tipos de
bebidas carbonatadas, azucaradas, gaseosas y sus efectos con relacién a los habitos de vida

saludable. En la fase inicial se realiz6 el juego de alarma policial el cual pretendia promover la
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capacidad de escucha de los estudiantes, en la fase central se ejecuté la actividad de dibujar a
Vitalito rodeado de alimentos y bebidas saludables; esto con el fin de que los estudiantes
pudieran plasmar todo lo que han aprendido durante la ejecucion del programa GHAVISA. Por
ultimo, en la fase final se ejecut6 un ejercicio de retroalimentacién con la intencién de

concientizar a los nifios qué alimentos y bebidas si son saludables y cuales no.

4.6. Tabla 9.
Sesion de clase 6

Con relacion a esta sesion de clase gamificada se implement6 la continuidad de las
tematicas trabajadas en las intervenciones pasadas con el fin de fortalecer la identificacion de

bebidas carbonatadas, azucaradas, gaseosas y sus efectos.

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de I965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 18/05/2022

TEMA: IDENTIFICACION DE BEBIDAS CARBONATADAS, AZUCARADAS,
GASEOSAS Y SUS EFECTOS

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Identificar bebidas carbonatadas, azucaradas, gaseosas y sus efectos a través del juego
policias y ladrones

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
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m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicion frente a las actividades.

RECURSOS:

@ FiSICOS: Cancha multiple

@ MATERIALES: Péster de puntos, petos de dos colores

® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital

Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.

@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)
CALENTAMIENTO

Objetivos:
® Aumentar la temperatura corporal.
® Mejorar la irrigacion sanguinea.
® Lubricar articulaciones.
® Evitar lesiones.

Justificacién: El calentamiento es importante
antes de cualquier actividad fisica deportiva,
ya que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
cuerpo para realizar actividades de mayor
esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1: Movilidad
Articular.

Duracion: 5 Minutos.

Descripcion:

Movilidad articular

Los individuos realizaran un circulo,
posteriormente van a iniciar con una movilidad
articular dirigida por el maestro, esta
movilidad articular tendra un orden (sural-
coronal).

Figura 28.

Evidencia fotogrdfica 18 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022,

Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: Escapadas

Duracion: 15 Minutos.
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Descripcion: El juego consiste en formar
parejas, cada pareja se va a situar en la mitad
de la cancha espalda con espalda, el profesor
dird una serie de instrucciones y con una orden
especifica como por ejemplo un nimero o un
color, uno de la pareja tendra que volcarse para
tratar de alcanzar al otro mientras corre. (si la
pareja se deja alcanzar tendra que volver a la
mitad de la cancha con el compafiero a tuta.

Figura 29.

Evidencia fotogrdfica 18 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022.

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: El transportador

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: El grupo se va a dividir en dos
filas, cada integrante de la fila debe ir de un
costado a otro, llevando a un compafero de la
fila a tuta, cuando él llegue al otro costado el
compafiero que iba en su espalda va a
devolverse para recoger a otro integrante de la
fila; gana la fila que logre hacer esta tarea lo
mas rapido posible.

Figura 30.

Evidencia fotogrdfica 18 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022,

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
POLICIAS Y LADRONES

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Ser de los 3 ultimos sin
ser atrapados.

Figura 31.
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Evidencia fotogrdfica 18 de mayo.
Descripcion: Vitalit@ recuerda que un grupo
de cientificos estd tomando bebidas gaseosas y
esto le estd dando poder a azucarada gaseosa,
es por esto que decide crear policias cientificos
y denominar a los otros ladrones, debe existir
una carcel en la que los policias iran metiendo
a los cientificos ladrones, los ultimos 3
ladrones que queden en pie irdn sumando
puntos que se colocaran en un ranking visible
por medio de un poster (Sera la primera vez
que se use el poster, este tendra los nombres de b
los estudiantes y casillas por cada clase en la Nota: Autoria prop
que se iran colocando los puntos), se van
cambiando los roles de equipo cada ronda.

ia, 2022.

POSTER DE PUNTOS

NOMBRE PUNTOS POR CLASE

SESION # SESION #

Estudiante 1

Estudiante 2

FASE FINAL
VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)
Nombre del juego: “Sapo sapito sapo” Figura 32.
Descripcion: Se realizara el conocido juego
de sapo sapito, el cual consiste en realizar un Evidencia fotogrdfica 18 de mayo.
circulo e iniciar una ronda musical, tendran
que cantar de la letra a a la u, cuando estén en
la u el estudiante que lleve la secuencia podra
eliminar al compafiero de al lado dandole una
palmada en la mano. (los estudiantes deben
tomarse de las palmas de las manos y jugar
una especie de manitas calientes).

Sapo sapito sapo

Sapo sapito azul, azul
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Nota: Autoria propia, 2022.
El sapo le dijo a la rana

Que no sabe ni lau

A-E-1-O-U

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m  Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Figura 33.
Evidencia fotogrdfica 18 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022.

Explicacion de sesion 6
En esta sesion de clase en especifico, el trabajo se enfocé en el desarrollo de la fuerza por
lo que las actividades planteadas estaban muy relacionadas con esta capacidad fisica, en la fase

inicial se realiz6 una movilidad articular y posteriormente una activacion cardiovascular con dos
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juegos muy particulares, el primer juego era “escapadas” el cual consistia en formar parejas y
situarse en la cancha multiple espalda con espalda; a la sefial del maestro uno de la pareja debia
tratar de coger a su compafiero lo mas rapido posible. Por otra parte, el segundo juego era el
“transportador” el cual tenia el propésito de que en las mismas parejas que ya habian formado,
uno de las individuos cargara en caballito a su compaiiero. En la fase central se ejecuto el
conocido juego de policias y ladrones con el fin de potenciar diferentes capacidades fisicas como
la velocidad y la resistencia. Por tltimo, en la fase final se implement6 el conocido juego de sapo
sapito sapo, con la idea de lograr una vuelta a la calma amena para los estudiantes, para

posteriormente realizar los estiramientos rutinarios para evitar lesiones después de la practica.

4.7. Tabla 10.

Sesion de clase 7

Esta sesion de clase gamificada hace énfasis en la continuidad y consolidacién del
proceso de identificacién y reconocimiento de las diferentes bebidas y sus componentes,
especialmente para que los estudiantes puedan reconocer qué bebida es saludable y cual no. Esto
se realizé por medio del uso de diferentes juegos predeportivos donde se resalta el trabajo en

equipo y las diferentes capacidades fisicas y coordinativas.

& Universinap Saxto Tomas

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de 1965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 25/05/2022

TEMA: IDENTIFICACION DE BEBIDAS CARBONATADAS, AZUCARADAS,
GASEOSAS Y SUS EFECTOS
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TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Identificar bebidas carbonatadas, azucaradas, gaseosas y sus efectos a través de juego
predeportivo del voleibol

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicion frente a las actividades.

RECURSOS:
@ FISICOS: Cancha miiltiple
@® MATERIALES: Balones de voleibol

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.
@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacién: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva,
® Mejorar la irrigacion sanguinea. ya que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
® Lubricar articulaciones. cuerpo para realizar actividades de mayor
@ Evitar lesiones. esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1: Movilidad | Duracién: 5 Minutos.

Articular.
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Descripcion:

Movilidad articular

Los individuos realizardn un circulo,
posteriormente van a iniciar con una movilidad
articular dirigida por el maestro, esta
movilidad articular tendra un orden (sural-
coronal).

Figura 34.

Evidencia fotogrdfica 25 de mayo.

\\ &
Nota: Autoria propia, 2022,

Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: El piso es lava

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: El juego consiste en formar 3
grupos de 10 integrantes cada uno y realizar
circulos, el profesor le dard a cada grupo un
balon de voleibol, la idea es no dejar caer el
balon al piso por ningin motivo, el circulo
tendra que estar moviéndose de un extremo de
la cancha a otro.

Figura 35.

Evidencia fotogrdfica 25 de mayo.

|

Nota: Autoria proﬁfd, 2022.

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: Relojito

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: El grupo se dividira en dos filas,
el juego consiste en saltar el lazo sin tocarlo
mientras el profesor hace movimientos con el
(ondulaciones) si el lazo toca a los
participantes tendran que volver a la fila. Una
variante es que los individuos se puedan situar
en varias posiciones, el objetivo es no dejarse
tocar del lazo.

Figura 36.
Evidencia fotogrd}iica 25 de mayo.
O

Nota: Autorlaroa, 2022.
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FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
VOLEIBOL

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Ser el equipo que mas
puntos acumule

Descripcion: Los  cientificos de  H20
proponen no tomar mas bebidas no saludables
y para volver a encontrar soluciones hacen un
torneo de voleibol con 6 equipos, todos juegan
contra todos y la manera de poder concursar es
llevando una fruta que contenga agua, el
equipo que mas puntos acumule al final del
torneo obtendra todas las frutas recolectadas
ademas de dos pistas.

1. -El agua transporta nutrientes a las

células y remueve sus desechos.
2. -El agua ayuda a controlar los cambios

de temperatura corporal.

Figura 37.

Evidencia fotogrdfica 25 de mayo.

Nota: Autoria propia, 2022,

FASE FINAL
VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)
Nombre del juego: Cien pies
Descripcion: Se realizara la roda del Ciempiés
la cual consiste en formar un tren de personas
e ir cantando la siguiente cancion haciendo
movimientos:
“El ciempiés

Figura 38.

Evidencia fotogrdfica 25 de mayo.
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es un bicho muy
largo parece ser
muchos bichos atados
cuando lo veo me acuerdo
de un tren le cuento
las patas y llego
hasta el cien”.

g/

Nota: Autoria propia, 2622.

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Figura 39.

Evidencia fotogrdfica 25 de mayo.

Nota: Autoria prop{cz 2022
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Explicacion de sesion 7

Esta sesion estuvo enfocada en el desarrollo de diferentes capacidades fisicas y
coordinativas, las cuales se vieron implicitas en las actividades realizadas, inicialmente se
ejecuto la fase inicial, la cual consistié en la realizacion de una movilidad articular y
posteriormente la ejecucion de dos juegos predeportivos, los cuales fueron “el piso es lava,” el
cual consistia en transportar un balén en grupo, avanzando sin dejarlo caer al suelo haciendo una
especie de competencia con los demas grupos. Por otra parte, el segundo juego era “relojito” el
cual consiste en realizar un circulo con los integrantes de la clase y empezar a girar con una soga
en la mano tratando de tocar a cualquier individuo para eliminarlo; de esta forma se obligaba a
cada nifio a saltar para evitar tocar la cuerda. Posteriormente se ejecuté la fase central la cual
acercaba a los individuos directamente al voleibol; ya que la actividad consistio en realizar una
parada con 4 equipos, por lo que jugaban 2vs2. Por ultimo, se realiz6 la fase final con una ronda

tradicional (el ciempiés) y los respectivos estiramientos.

4.8. Tabla 11.
Sesion de clase 8

Con relacion a esta sesion de clase gamificada se realizé la identificacién de
conocimientos previamente adquiridos, por lo que sigue siendo una sesion de continuidad; donde
se enfoca la importancia del trabajo grupal y el desarrollo de habilidades fisicas y coordinativas

en torno al deporte escolar.
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UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de 1965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 01/06/2022

TEMA: Identificar conocimientos previamente adquiridos

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Identificar conocimientos previamente adquiridos

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicién frente a las actividades.

RECURSOS:
@ FiISICOS: Cancha miiltiple
@ MATERIALES: 12 puntos de observacion ubicados por todo el colegio en los que
habra 3 papeles con preguntas o respuestas y un cartel con la pista de en donde se

encuentra el siguiente punto.

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital
Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.
@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.
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FASE INICIAL: (30 minutos)
CALENTAMIENTO

Objetivos:
® Aumentar la temperatura corporal.
® Mejorar la irrigacion sanguinea.
® Lubricar articulaciones.
@ Evitar lesiones.

Justificacién: El calentamiento es importante
antes de cualquier actividad fisica deportiva,
ya que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
cuerpo para realizar actividades de mayor
esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1: Movilidad
Articular.

Duracion: 5 Minutos.

Descripcion:

Movilidad articular

Los individuos realizaran un circulo,
posteriormente van a iniciar con una movilidad
articular dirigida por el maestro, esta
movilidad articular tendra un orden (sural-
coronal).

Grafico o Dibujo:

TH 9L
T G &F

Recuperado de: https://docplayer.es/docs-
images/112/201879588/images/46-0.j

Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: Ponchados con bal6n de espuma

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: Se jugara el tradicional juego de
ponchados con un balén de espuma, el maestro
seleccionara al estudiante que iniciara
ponchando a sus compafieros.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de: http://2.bp.blogspot.com

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: El puente esta quebrado

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: Dos integrantes del grupo haran
de puente mientras que todos sus compafieros
van pasando debajo, tienen que ir cantando
una cancién; cuando esta cancién termine el
nifio que vaya pasando en el puente se quedara
encerrado y tendra que escoger entre dos

Grafico o Dibujo:
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colores que le daran. Al final todos los nifios
que quedaron en determinado color formaran
una fila y hardn un juego de fuerza.

Recuperado de:
https://www.mamalisa.com/images/son
ing _game.qgi

es/sin

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
BUSQUEDA DEL ANTIDOTO

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Encontrar los puntos
segun las pistas.

Descripcion: Se realiza wuna carrera de
observacion por grupos (3 grupos) En cada
punto habra un encargado de entregar un papel
a los estudiantes recolectaran una pregunta o
una respuesta siempre tendrd que ser un
integrante diferente de cada grupo y al final de
la carrera mientras se van leyendo las
preguntas quien tenga la respuesta formara
pareja con quien leyo la pregunta en total seran
18 parejas.
Preguntas y respuestas:
1. ¢Es necesario mantenerse hidratado
mientras se hace deporte o ejercicio

fisico? R/: VERDADERO

2. ¢Cuando se hace ejercicio
enérgicamente o sudan, los nifios
generalmente necesitan beber de a

___ mililitros de agua cada 20 minutos
para mantenerse hidratados?
R/: 100 a 250

3. ¢Agregar 10 vasos de agua al desayuno
es una buena practica para comenzar el
dia bien hidratado?

Grfico o Diu'o:

Recuperado de:
https://illinoisearlylearning.org/wp-content/uploa
ds/2017/03/1-15-450x337.j
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10.

11.

12.

13.

R:/FALSO

¢Tomar agua al final de cada comida
ayuda a prevenir caries?

R/: Verdadero, porque el agua no dafia
la estructura del esmalte dental
¢Cuantas calorias contiene el agua?
R/:0 calorias.

¢Como se le llama al agua que tenemos
dentro de nuestro cuerpo?

R/: Agua corporal

¢Ayuda a ser mejor estudiante el agua?
R/: Si, porque aumenta la capacidad de
concentracion y memoria

¢Son las frutas fuentes de hidratacion?
Si, contienen agua y verduras también.
¢Qué es la sed?

R/: Un aviso tardio de deshidratacion.
¢Cuantas veces al dia deberia consumir
liquido?

R/: 5 veces; Desayuno, almuerzo y
cena, también merienda u onces.
;Existen mas fuentes de hidratacién
que no sean agua?

R/: Si, jugos naturales, bebidas lacteas
como yogurt y kumis.

¢Cuantos litros de agua se recomienda
que deben beber los nifios de 4 a 13
anos?

R/: Entre 1,6 y 2,1 litros de agua.

¢Se debe tener el agua a temperatura
fria para su consumo?

R/: Se recomienda que esté a
temperatura moderada para que se
consuma en mayor cantidad.

FASE FINAL
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VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)
JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)
Nombre del juego: Healthy Student Grafico o Dibujo:
Descripcion: En esta sesion se premia al
Healthy Student con mas puntos, a el vible que T h = .
gane se le entregaran 3 SKIPS que le serviran j[ ( | &
durante esta sesion o las que quedan del nivel Ty,
para saltar 3 preguntas que no quiera o no sepa l l...
responder.
Recuperado de: https://www.google.com/url

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracion hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
®m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los

ejercicios propuestos por el maestro.
[

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de: http://m.efdeportes.com/articulo/ejercicio_fisico y condromalacia_rotuliana/
images/articulos/43/img0004.jpg
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4.9. Tabla 12.
Sesion de clase 9

En torno a esta sesion de clase gamificada se resalta la creatividad con conocimientos
previamente adquiridos por medio de diferentes actividades enfocadas en el trabajo colectivo, el

fomento de capacidades fisicas y coordinativas.

€23 UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de 1965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 08/06/2022

TEMA: Creatividad con conocimientos previos

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Desarrollar creatividad con conocimientos previamente adquiridos

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.
m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicion frente a las actividades.

e RECURSOS: Malla de futbol tenis o cuerda a la altura de la cadera de los
estudiantes. espacios delimitados de la siguiente manera: 8,2 metros (maximo 9) de
ancho x 18 metros de largo.

@ FISICOS: Cancha miiltiple
@ MATERIALES: 12 puntos de observacion ubicados por todo el colegio en los que

habra 3 papeles con preguntas o respuestas y un cartel con la pista de en donde se
encuentra el siguiente punto.
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@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital

Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.

@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacion: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva, ya
® Mejorar la irrigacion sanguinea. que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
® Lubricar articulaciones. cuerpo para realizar actividades de mayor
@ Evitar lesiones. esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1:| Duracién: 5 Minutos.

Movilidad Articular.

Descripcion: Grafico o Dibujo:

Movilidad articular

Los individuos realizardan un circulo,
posteriormente van a iniciar con wuna
movilidad articular dirigida por el maestro,
esta movilidad articular tendra un orden
(sural-coronal).

TH 9L
TR Q&

Recuperado de:
https://docplayer.es/docs-imaqges/112/201879588/im

ages/46-0.jpg

Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: El sheriff

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: El juego consiste en realizar
dos grupos y formar dos circulos, el profesor
va a elegir a un integrante y le va a disparar,
cuando él dispare, el individuo tendra que
agacharse y los dos compaiieros de su lado
derecho e izquierdo tendra que dispararse lo
mas rapido posible, el individuo que logre
hacerlo mas rapido seguiré en el juego.

Grafico o Dibujo:
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Recuperado de: https://www.google.com/url?
sa=i&url=http

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: Soldadito

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: El juego consiste en realizar 4
filas de la misma cantidad de integrantes, el
profesor le dard un rol especifico a cada
individuo y cuando el nombre en especial a
ese rol, la persona tendra que salir a correr
rodeando la cancha, pasara por debajo de las
piernas de sus comparieros.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de:

http://www.tafadycursos.com/imagenes/18/socorris

mo-sesion-3-7.png

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
FUTBOL TENIS

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Anotar un punto en el
area contraria.

Descripcion: Con las parejas que se
formaron la clase anterior los vibles
experimentara otra actividad deportiva en la
que competiran por encontrar la cura pues
azucarada gaseosa envia un mensaje
amenazante de introducir nuevas gaseosas al
mercado con sabores mas atractivos, por esto
cada pareja formard su nombre con una

Grafico o Dibujo:

Recuperado de: https://juegosol.gumlet.io/w,




72

bebida saludable + 1 beneficio de la buena
hidratacion  (ej:;jugo de guayaba en
construccion), se iran sumando puntos como
en la sesion 5. Las reglas basicas son que el
balon no se puede tocar dos veces
consecutivas por el mismo jugador, y a partir
de los 3 toques permitidos para el equipo en
cuestion, el bote del balén sobre el terreno de
juego no es obligatorio.

FASE FINAL
VUELTA ALA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS)
Nombre del juego: Triki Grafico o Dibujo:
Descripcion: Consiste en realizar una
cuadricula imaginaria y las fichas del triki
seran los mismos nifios, realizaran dos
equipos y competiran por 3 puntos en el
tradicional juego.

Recuperado de:
https://i.ytimg.com/vi/4hAMRKsOzIM/maxresdefau

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracion hecha por
el maestro, apreciando la ejecuciéon correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
[ ]

Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.




73

m Importante la hidratacion al final de la actividad.

Grafico o Dibujo:
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Recuperado de: http://m.efdeportes.com/articulo/ejercicio_fisico y _condromalacia_rotuliana/
images/articulos/43/img0004.jpg

4.10. Tabla 13.
Sesion de clase 10

Esta sesion de clase gamificada fue la dltima planeacion que se realizé en el programa
GHAVISA por lo que fue una intervencién de retroalimentacion, donde el objetivo principal era

identificar conocimientos y aprendizajes previamente adquiridos.

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Personeria Juridica 3645 del 6 de Agosto de 1965

ESTUDIANTES: DANIEL FELIPE AVELLANEDA JIMENEZ - LUIS FERNANDO
BENITEZ VARGAS

SITIO: COLEGIO DISTRITAL AGUSTIN FERNANDEZ

DIA: 15/06/2022

TEMA: Identificar conocimientos previamente adquiridos

TIEMPO ESTIMADO: 2 HORAS

OBJETIVO GENERAL

e Identificar conocimientos previamente adquiridos
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

m Lograr transmitir la teoria de la mejor manera posible, para que los individuos
comprendan y realicen los ejercicios correctamente.

m  Generar estimulos positivos durante toda la sesion para que los participantes tengan
la mejor disposicién frente a las actividades.

RECURSOS:

@ FiISICOS: Cancha miiltiple

® MATERIALES: Bal6n de fitbol, cinta de enmascarar.

@® HUMANOS: Estudiantes del grado segundo de primaria del Colegio Distrital

Agustin Fernandez

OBSERVACIONES ESPECIFICAS A TENER EN CUENTA EN LA CLASE:

@ Estar atentos a las indicaciones del maestro.

@ Utilizar bloqueador.
@ Bastante hidratacion.

FASE INICIAL: (30 minutos)

CALENTAMIENTO

Objetivos: Justificacion: El calentamiento es importante
® Aumentar la temperatura corporal. antes de cualquier actividad fisica deportiva, ya
® Mejorar la irrigacion sanguinea. que ayuda a prevenir lesiones y prepara al
® Lubricar articulaciones. cuerpo para realizar actividades de mayor
@ Evitar lesiones. esfuerzo.

Ejercicio de calentamiento No. 1:| Duracién: 5 Minutos.

Movilidad Articular.

Descripcion: Grafico o Dibujo:

Movilidad articular

Los individuos realizardan un circulo,
posteriormente van a iniciar con una
movilidad articular dirigida por el maestro,
esta movilidad articular tendrd un orden
(sural-coronal).

TH 9L
TR QA&

Recuperado de:
https://docplayer.es/docs-imaqges/112/201879588/im

ages/46-0.!'eg
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Ejercicio de calentamiento No. 2: Nombre
del juego: Futbol de pareja

Duracion: 15 Minutos.

Descripcion: Los individuos jugaran un
mini partido de fttbol cogidos de la mano de
un compafiero, gana el equipo que mas goles
haga en un tiempo determinado.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de:
https://1.bp.blogspot.com/ _tqK9UvJp

Ejercicio de calentamiento No. 3
Nombre del juego: Ponchados

Duracion: 10 Minutos.

Descripcion: Se dividira el grupo en dos y se
escogen 2 participantes para que inicien
ponchando, gana el individuo que sea
ponchado de ultimas.

Grafico o Dibujo:

Recuperado de: https://www.venta.com.mx/sh-

img/proxy ponchados.jpeg

FASE CENTRAL

NOMBRE DEL JUEGO:
KICKBALL

Duracion: 60 minutos

Objetivo del juego: Conseguir la mayor
cantidad de puntos

Grafico o Dibujo:
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Descripcion: El juego consiste en jugar e
béisbol cambiando el bateo por un pateo y en t—l

las bases tienen que responder preguntas para =
poder avanzar y sumar puntos para Su n-!{*
equipo. Las preguntas las propone el otro
equipo previo al inicio del juego, 15
preguntas cada equipo e
Recuperado de: https://www.google.com/url?
sa=i&ur

——

FASE FINAL
VUELTA A LA CALMA
(30 MINUTOS)

JUEGO FASE FINAL (20 MINUTOS) | Grafico o Dibujo:
Nombre del juego: Ronda infantil o _
Descripcion: Se realizard un circulo con BN TSN e 4
todos los participantes de la clase y se hara la _ ! :
ronda tradicional de cu cu cantaba la rana. S

Cu cdi cantaba ba rana
Cat il debeio del caua.
Cu ol pasé un coballero

Cu cd con copa y sombrero.
Cu el pens una safiore

Cu el con traje de cola.

Cai 01 paié un mariners

7 Cu ol vendiendo romero,
r('i‘-'.—-. ®) Cuci le pici un ramito.
EeV  cucinole quiso dor.
@ 7 Cuciiyw exhéaborar

G -i “' > lt\lv’
Recuperado de:
https.//i.pinimg.com/236x/c8/14/e6/c814e6eal3al07

ab5bca627d742c89f9d4.jpg

Estiramientos de orden céfalo-caudal (10 MINUTOS)

Metodologia:

Se utilizara el método tradicional donde el individuo parte de la demostracién hecha por
el maestro, apreciando la ejecucion correcta del ejercicio y posteriormente pone en
practica la forma correcta.

Recursos:
m Humanos: Los individuos se ubican en un circulo y posteriormente realizan los
ejercicios propuestos por el maestro.
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Observaciones especificas a tener en cuenta en la actividad:

m Fundamental el estiramiento luego de la actividad, para evitar lesiones.
m Importante la hidratacion al final de la actividad.

images/articulos/43/im20004. !'Eg

5. Observaciones generales de la experiencia

Esta experiencia fue en gran medida gratificante ya que le permiti6 al grupo investigador
analizar e impactar en una poblacion especifica, es una gran oportunidad para ser agentes de
cambio en las edades propicias para fomentar y lograr cambios de conducta en torno a teméticas
de habitos de vida saludable y la realizacién de actividad fisica. Desde la educacion primaria se
pueden realizar aportes inimaginables en la vida de un nifio, es por eso que deben ser guiados por
profesionales que saben lo que hacen en pro de su bienestar. Durante cada intervencion que se

fue realizando en el colegio Agustin Fernandez los nifios iban mejorando su comportamiento con
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relacion a habitos, un ejemplo muy claro seria mencionar que desde la primera sesion donde se
les recalco que llevaran hidratacion a la clase de educacion fisica es fundamental para la salud,
ellos empezaron a adoptar esa conducta de ahi en adelante.

Un elemento importante que se debe tener en cuenta a la hora de dar la clase es el tiempo
dedicado a cada una de las fases de la sesién de clase, puesto que durante el proceso de
intervencidn varios ejercicios y juegos pueden volverse extensos, trayendo consigo fatiga
temprana en los estudiantes, lo que no permite el correcto desarrollo y continuidad de la clase.
Para terminar, un aspecto positivo evidenciado a través de la experiencia, es el gran carifio que
transmiten los nifios y el interés que sienten por aprender nuevas cosas; aspecto que fue un gran
motivante a la hora de realizar las demas intervenciones, puesto que siempre habia intencion por

parte de ellos, permitiendo un desarrollo adecuado de las actividades.

6. Recomendaciones

Después de la implementacién de varias sesiones de clase y basados en la experiencia
adquirida por medio de la aplicacién de este programa gamificado, consideramos que un factor
importante al momento de realizar este tipo de intervenciones, es conocer las caracteristicas
propias y especificas de la poblacion, puesto que el contexto social determina en gran medida el
comportamiento de los mismos, y es aca donde se involucra el proceso de motivar a la
participacion, el cual debe ser realizado por parte del profesional encargado de la ensefianza y
aplicacién de las clases. El ser creativo y la capacidad de adaptarse a momentos inesperados, son
dos elementos que cumplen un gran papel importante al momento de intervenir y planificar
sesiones de clase, por lo que una recomendacion de gran valor es a tener la habilidad de

responder ante cualquier situacion que involucre el cambio de lo planificado, puesto que se
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pueden presentar circunstancias de fuerza mayor que detienen el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Por otra parte, se puede recalcar la gran energia con la que los nifios de primaria llegan a
realizar cada intervencion de clase, siendo bastantes dispersos y mostrando gran hiperactividad,
es en ese momento donde el profesional encargado debe dar manejo a la situacion y tomar las
mejores decisiones para que se dé la correcta transmision del mensaje que se quiere transmitir.
Desde un punto de vista profesional consideramos que la implementacion de este tipo de
proyectos tiene un impacto significativo en el sistema educativo y deberian tener una mayor
importancia. Como futuros profesionales de la facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion,
reconocemos y afirmamos que la ejecucion de este tipo de intervenciones debe ser realizadas por
personal capacitado que tenga conocimiento en diferentes campos académicos, como, por
ejemplo; la pedagogia, la educacién fisica y la actividad fisica para la salud; esto con el fin de no
entorpecer de ninguna forma el proceso investigativo y generar diferentes aportes y ensefianzas
en la poblacion de estudio.

La voz de mando y la propiedad con la que se presentan cada una de las actividades y
ejercicios, dan credibilidad al profesional, esto le permitira tener mayor control del grupo que se
estad interviniendo. Asi mismo, un aspecto que debe ser tenido en cuenta a la hora de planificar
las sesiones de clase, es que se deben hacer uso de juegos llamativos y que estén acorde a la
etapa de desarrollo motor de la poblacion, por lo que se recalca nuevamente lo importante de
saber las caracteristicas la misma. Este aspecto de desarrollo fisico y motriz sera el que permitira
que las actividades se ejecuten con gran fluidez, ya que los objetivos de cada uno de los juegos

estaran acorde a la habilidades y destrezas que pueden ser realizadas por individuos.
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Consideramos que involucrar la practica de deportes especificos en edades tempranas, se
vuelven realmente complicado de desarrollar, ya que existen diferentes factores, tales como los
movimientos de los nifios entorno a la ejecucion técnica de cada deporte; debido a que no son
exactos y acordes a lo que pide el deporte, por lo que facilmente una planeacién de clase se
puede salir de control, por tal motivo se resalta que la persona encargada en cada sesion de clase,
debe ser una persona que sepa leer la situacion en la que se encuentra, que tenga y utilice una

serie de herramientas que le permitan sobresalir en las adversidades.
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