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1. Introduccion

La gamificacion es una metodologia de ensefianza-aprendizaje la cual brinda multiples
aptitudes, recursos y herramientas, no solo a docentes sino también a estudiantes en dicho
proceso. Impartiendo y abordando los contenidos de conocimientos necesarios, pero dando
una personalizacién a las actividades propuestas, mejorando asi la adquisicion de saberes y
de atencion. Ademas, segin Rodriguez y Diaz (2013), la gamificacion posee elementos de
gran carga psicoldgica los cuales influencian al usuario a permanecer dentro de los juegos o
didécticas establecidas, logrando que el jugador y/o estudiante capte nuevos conocimientos

o refuerce los ya existentes en el ambito educativo.

Dentro de los elementos de la gamificacion encontramos el mas relevante, el cual es el
juego, donde esté debe realizarse con un contenido muy envolvente para el participante, ya
que se logra adentrar al usuario dentro del juego y ya se consiente 0 subconscientemente se
da el aprendizaje e incluso la mecanizacion de habilidades adquiridas en el juego, incluso
utilizando el componente imaginativo dando asi motivacion al estudiante de querer seguir

participando, generando una estimulacion fisica y mental contribuyendo al rol educativo



formando un desarrollo equilibrado en la psicomotricidad y psicologia del infante

(Cornella, Estebanell y Brusi. 2020).

Al implementar los actividades y didacticas gamificadas se logra intensificar el trabajo
educativo al estudiantado ya que se consideran como estrategias vinculadas al desarrollo
del individuo dando asi una conexion al trabajo en equipo, las relaciones interpersonales, y
el aprendizaje significativo por medio de las planificaciones construidas (Duran y
Castellanos, 2019). Dichas actividades se proporcionaran para la implementacion y
promocion de los habitos de vida saludable ya que segun Pérez (2009) se hace de gran
relevancia una reorientacion de las practicas escolares que contribuyan a la mejora de los
estados de salud y bienestar siendo estas afectadas por las aproximaciones
comportamentales y sociales reflejadas en la infancia, pre adolescencia y adolescencia, es
por ello que se busca un cambio comportamental desde una temprana edad, para asi
sembrar una conciencia colectiva en la poblacion seleccionada de los beneficios que trae la

realizacién de actividad fisica

Por lo anterior este proyecto tiene como fin reforzar las habilidades motrices y
psicomotrices de acuerdo a las respectivas edades de la poblacion intervenida ademas de
ello realizar una promocion de los hébitos de vida saludable para asi continuar con una
prevencion de enfermedades cronicas no transmisibles (ECNT) mediante la realizacion de

actividad fisica

Este trabajo estd fundamentado en la propuesta de un programa de gamificacién en los

habitos de vida saludable (ghavisa) para escolares del ciclo de primaria realizado por las



estudiantes de opcion de grado del programa de cultura fisica de la universidad santo
Tomaés (2022) Karen Mufioz Urrego y Lilia Marcela Gonzalez Medina que hace parte del
macro proyecto de investigacion "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" realizado por el profesor Héctor Reynaldo Triana-reina del grupo de
investigacion en ciencias aplicadas al ejercicio fisico, el deporte y la salud ( GICAEDS).
Las sesiones realizadas forman parte del insumo de dicho proyecto dando continuidad al
proyecto ya mencionado, ademas de ello, las sesiones estan apoyadas en espacios
academicos como pedagogia del juego, praxiologia motriz, entrenamiento deportivo, el

aporte como futuros profesionales de cultura fisica, deporte y recreacion

2. Fundamentacion tedrica

2.1. Habitos de vida saludable en escolares

El habito de vida saludable consiste en generar y mantener una serie de conductas dentro de
la vida cotidiana, construyendo una calidad de vida apropiada para el ser humano dando asi
una clara relevancia a la salud, que segun la organizacion mundial de la salud (OMS)
(1946) es un estado del individuo donde se presenta un bienestar fisico, mental y social
produciendo un estilo de vida saludable, el cual se compone por la alimentacion, el
ejercicio fisico, la prevencion de enfermedades y la promocion de la salud, sin embargo
estos se han visto afectados por la herencia cultural y social del individuo, mas la
inactividad fisica en su etapa escolar (Vilchez, 2007). Debido a lo anterior, en la actualidad
se evidencia una obesidad, sedentarismo y disminucién del gasto energético en edades
tempranas, dando paso a las enfermedades crénicas no transmisibles (ECNT), que no solo

son un problema en edades adultas si no que se han ido manifestando en los escolares



desencadenando un interés por mejorar estos habitos en edades sensibles del desarrollo del
infante, suponiendo un importante reto a la salud publica, haciéndose necesario un abordaje
de estrategias innovadoras para combatir esta problematica, siendo la institucion educativa
un espacio conveniente para la promocién y prevencion de los habitos de vida saludable

(Oliva et al. 2013).

Al concientizar al ciclo escolar de primaria, hay grandes posibilidades que estos sean
actores influyentes de sus circulos socioculturales y por consiguiente ejercer los pertinentes
cambios de pensamiento y de conductas, compartiendo el mensaje de mejora de los habitos
de vida saludable y la realizacion continua de actividad fisica, sin embargo esto depende de
como se logre implementar el mensaje en estas etapas, es por ello que se realiza un Ilamado
a la innovacién de dinamicas gamificadas implementadas con el infante, involucrando del

proceso a su familia, amigos, y/o personas cercanas al nifio.

2.2. Gamificacion en la educacion fisica

La gamificacion es una metodologia utilizada en diferentes areas del aprendizaje para
lograr una adquision de conocimientos de manera dinamica y ludica relacionando al
individuo con el proposito de convertir un juego a un fin motivante para ser participe del
proceso ensefianza/aprendizaje teniendo objetivos claros a desarrollar en un corto o
mediano plazo, segin Monguillot et al. (2015), es una estrategia fundamentada en los
niveles de complejidad, adaptado a las reglas de juego dadas, sistematizada por puntos,
recompensas, insignias y rankings brindando al usuario una participacion voluntaria al
juego propuesto, potenciando asi el esfuerzo, la motivacién y la fidelizacién en el ambito

educativo.



Esta metodologia, se clasifica como una herramienta emergente de los docentes de
educaciodn fisica la cual proporciona aspectos tanto diferenciadores como positivos para la
adherencia a la actividad fisica y exigiendo un mayor rendimiento en esta clase (Valero-
Valenzuela et al. 2020). Es de importancia aclarar que en la implementacion de la
gamificacion a la educacion fisica no es jugar como tal, si no coger elementos del juego y
de la gamificacion para lograr la adquisicion de habilidades y més en las edades sensibles a

trabajar.

2.3. Importancia del juego en la etapa escolar

La importancia del juego en los seres humanos radica en la necesidad comportamental del
ser humano en su etapa infantil de dar contextualizacion a realidades sociales de acuerdo a
la caracterizacion de sus protagonistas y las condiciones del entorno en el que se encuentre
situado el individuo, cuya satisfaccion fundamenta el desarrollo, crecimiento y maduracion

fisica, intelectual y socio afectivo del escolar.

Los juegos son base fundamental de la cultura de una sociedad ya que por medio de ellos se
logra construir la historia de la misma, siendo esta una portadora de mensajes tanto
positivos como negativos, por lo tanto y conforme ha pasado el tiempo son mas
significativos para el aprendizaje del infante reflejando conductas, costumbres e incluso

habitos del espacio sociodemografico en el que reside.

Segun Valero-Valenzuela y Gomez (2008), es considerado un patrimonio manteniendo de
manera natural, continua y constante la educacion fisica, sin embargo, se ha visto afectada

por los avances tecnologicos en donde en su mayoria se deja de lado la practica de la



actividad fisica, pero gracias a los juegos tradicionales y autéctonos manteniendo la

practica en la educacion fisica.

En las actividades que conllevan al juego siempre se implica un tiempo de goce y disfrute y
con el paso del tiempo el juego cobro vida en la escuela, considerandose un medio ludico
por el cual se adquieren habilidades o conocimientos cada vez mas complejos y
estructurados, sin embargo, esto es un proceso que se debe realizar conforme la edad y la

etapa en la que este el nifio (Leyva 2011).

2.4. Desarrollo del escolar en su etapa sensible

El desarrollo del escolar esta dado en un enfoque primordialmente motriz y cabe aclarar
que este estudio se centrara en la etapa de interés del mismo para lo cual se abarcaron las
edades 9 a 11 afios, pero es bueno resaltar que cada individuo crece y adquiere habilidades
a su propio ritmo, ya sean motrices, intelectuales, de lenguaje, entre otras (Mongue y

Meneses 2002).

A continuacion, resaltaremos algunos aspectos de las etapas de desarrollo que segun el

CIGNA estéa dividido en crecimiento y desarrollo fisico en el cual resaltamos:

e Los patrones de crecimiento relacionados con el sexo del escolar, siendo las nifias
las que comienzan a ser mas altas y a pesar mas que los nifios

e Sus dientes de leche se caen y son reemplazados por los permanentes

Otra etapa a tener en cuenta es la del pensamiento y razonamiento o el desarrollo cognitivo

en el cual podremos denotar que:

e Reconocen y diferencian los objetos



e Comienza el disfrute por planificar sus actividades
e Se da un pensamiento mas independiente y la toma de decisiones es clara en esta
etapa

e Larealizacion de proyectos de mayor complejidad
Para su etapa de desarrollo afectivo y social se considera que:

e Realizan un reconocimiento de normas basicas y conducta adecuadas
e Mayor control de la ira
e Se da una adquisicion del sentido de empatia

e Su curiosidad aumenta en la medida de la relacion con el sexo opuesto

Para terminar y la etapa més relevante esta la del desarrollo sensorial y motor, que es un

punto clave para caracterizar el desarrollo del infante, en este se puede encontrar que:

e Se disfruta del juego activo,
e Elinterés por el juego en equipo se intensifica

e Selogra el disfrute del desarrollo de motricidad fina y gruesa

3. Objetivo general
Implementacion de la propuesta del programa como aporte al proyecto de investigacion de

la gamificacion en los habitos de vida saludable para escolares del ciclo de primaria



4. Metodologia

Dando la continuidad al estudio del “’Impacto de un programa gamificado en la educaciéon
fisica, sobre la condicion fisica y el cambio conductual hacia los habitos de vida saludable
en escolares’’ y a la propuesta desarrollada de un “* programa de gamificacion en los
habitos de vida saludable para los escolares del ciclo de primaria (GHAVISA) se realiza
una adecuada implementacién a un estudio investigativo que segin Burgo Bencomo,
Odalys Barbara, Ledn Gonzélez, Jorge Luis, Caceres Mesa, Maritza Librada, et al., (2019),
es una intervencion de caracter educativo en el cual por medio del principio de aprendizaje
constructivo, significativo y funcional en donde se estructuran sesiones mediante los

estudios y conocimientos obtenidos en la formacion de cultura fisica, deporte y recreacion.

Por lo anterior la aplicacion de las sesiones ya mencionadas fue aplicada en la Institucion
Educativa Distrital Agustin Fernandez en estudiantes de primaria, iniciando una mediciones
realizadas por el estudio, dividida en antropométricas, fisicas y de contextualizacién de
habitos de vida saludable por medio de una encuesta

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeli8pVMBOgOS2dvSIGY8fC2Xse JlkF1zl

[Rt6Yd5KIUMBQw/viewform) teniendo en cuenta consideraciones éticas previestas,

autorizaciones pertinetes por la institucion mediante la aprobacion del comité de ética de la
Universidad Santo Tomas en el Acta 01 de 2019, para lo cual el consentimiento informado

resulto aprobado.

4.1. Poblacion
Los estudiantes escogidos a intervenir son los escolares del ciclo de primaria de la

institucion educativa distrital (IED) Agustin Fernandez el cual se encuentra al norte de


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeJj8pVMBOqOS2dvSlGY8fC2Xse_JIkF1zIjRt6Yd5KlUMBQw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeJj8pVMBOqOS2dvSlGY8fC2Xse_JIkF1zIjRt6Yd5KlUMBQw/viewform

Bogota D.C., en la direccidn Cra 7 #155-20, y sus entradas principales se encuentran sobre

la carrera 7ma sentido sur norte

Figura 1. Mapa de la ubicacién de la institucion Recuperado
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Esta poblacion presenta un estrato socioeconémico de estrato 1, siendo esta poblacién
vulnerable de escasos o bajos recursos, ademas de ello también se encuentra poblacién

migrante

4.2. Muestra
Se logr6 una intervencion con 35 escolares del quinto grado de primaria los cuales oscilan
en edades entre los 9 a 11 afios, ademas de ello se procuro realizar el proyecto con

estudiantes aparénteme sanos, sin ningun tipo de criterio de exclusion
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https://www.google.com/maps/dir/4.61821,-74.1357403/Instituci%C3%B3n+Educativa+Distrital+Agust%C3%ADn+Fern%C3%A1ndez,+Ak.+7+%23155-20,+Bogot%C3%A1/@4.6732554,-74.1164163,13z/data=!4m9!4m8!1m1!4e1!1m5!1m1!1s0x8e3f8f8c77c20ead:0xc61adb980c7e0b49!2m2!1d-74.0236312!2d4.7296517

5. Procedimiento

5.1. Planeacion de actividades

Las intervenciones realizadas fueron programadas con el fin de cumplir un total de 10
sesiones, implementando una por semana, durante 2 horas con un horario de 8:30 am a
10:30 am los dias martes. En la siguiente tabla se observara el desarrollo principal de estas

clases

Tabla 1.

Programacion de actividades

Cronograma de la programacion de las sesiones
Fecha 29-mar-22|  5-abr-22| 19-abr-22| 26-abr-22| 3-may-22| 10-may-22| 17-may-22| 24-may-22| 31-may-22| 7-jun-22
8:30ama 8:30ama |[830ama |830ama [8:30ama |8:30ama [830ama |8:30ama [8:30ama |8:30ama
Hora 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am 10:30 am
.D
No. De 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
sesion
No pierdas [Crea, coloca a Entrenamien Dara
Nombre del p o Clasifica a [Entrenamien 2 vs 2 juego|Conoce a tu|Destruye las |conocer una
) devistael [imaginay [prueba tu ) to de o . .
juego , s tuequipo  |to de pases - limpio rival barreras alternativa
incioal |Palon construyelo |creatividad habilidades .
principa de acin
Crear los
Hacer una
., |elementos a y Desarrollar
Introduccién . . conexion
1 partir de la |Dar a Escribir los Dar a la Dar a
o alhdbitode |7 . . Conocer las conel L
Objetivo de imaginacion |conocer la |habitos de Conocer los|conocer . coordinacié [conocer una
A menor . reglas de . . equipo y L .
lasesion o y creatividad |los . equipos juegos - ndinamica |alternativa
exposicion a - . . juego . realizar ] .
experiencia |enjuego  |jugadores recreativos - viso manual |de ocio
pantallas. actividad .
de cada . con objeto
. fisica
jugador

Nota: Autoria propia, 2022.



En estas sesiones se puso en préctica el programa de gamificacion teniendo como objetivo
la mejora de la condicidn fisica para asi mejorar los habitos de vida saludable. Cada sesion
estaba previamente planificada denotando el plan clase como guia para la realizacion de las

actividades dividido en tres fases; fase inicial, fase central y fase final

6. Propuesta de intervencion

Se crean multiples escenarios imaginarios en los cuales los estudiantes de quinto grado
deben formar un escuadrén con su respectivo lider, este Gltimo tendra la funcién de
organizar a su equipo y transmitir informacion de importancia que ayudara a las misiones
planteadas en cada clase o sesién de combate con el enemigo llamado virtualita, la cual sera
vencida si se cumplen los objetivos de las misiones, estas misiones estan planteadas como
sesiones de clase en las cuales habran retos fisicos, y juegos ludicos que pongan a prueba su
trabajo en equipo, la capacidad de liderazgo, y la capacidad de ganar puntos por medio de
las actividades cumplidas. Ademas se realizaron multiples personajes expuestos a los
estudiantes de quinto grado, esto para adentrarlos en una serie de ambientes imaginarios
basado en un juego virtual llamado Gear tatics, en el cual los nifios representan un ejército
que lucha contra virtualita (personaje creado para representar el tiempo en pantallas en el
cual se esta en estado de inactividad fisica), esté ejército esta dividido por 4 escuadrones,
que son 4 grupos creados dentro del aula, en el cual se eligieron lideres de cada uno de
estos grupos. Para mantener al grupo motivado promoviendo la sana competencia de retos y
dindmicas en las cuales se van acumulando puntos intentando ser el mejor equipo o
escuadron. Con base a lo anterior se disefiaron 10 sesiones en el espacio de educacion

fisica. Es fundamental realizar la aclaracion que la fase central de las sesiones planteadas en



este trabajo es estructurada por Karen Mufioz Urrego y Marcela Gonzélez Medina (2022)
dentro del proyecto de una Propuesta de un programa de gamificacion en los habitos de

vida saludables (GHAVISA) para escolares del ciclo de primaria

Virktualita

Figura 2. Dibujo representativo del personaje de virtualita.
Creado por Mufioz Urrego, K. & Gonzalez 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 Recreacion, Universidad Santo Tomas. Bogota.

Las misiones o sesiones de trabajo se presentan en cada clase y llevan una planificacion las
cuales se presentan en el siguiente formato en donde por medio de un cuadro se genera el
plan clase, en estos se define el nimero de la sesién y la fecha de su realizacion, luego el
objetivo de cada sesion, la duracién de cada sesion expresada en minutos, los materiales a
utilizar, en los cuadros de la fase inicial, se denota la duracion del ejercicio y la descripcion
del mismo, o mismo sucede en la fase central y la fase final. A continuacion, se anexara un

ejemplo de cdmo esta organizado un plan clase:
Tabla 2.

Ejemplo del plan clase



Sesion 1 Grado quinto 29 de marzo 2022

Obijetivo de la Sesion: Introduccion a la sesion gamificada para la mejora de habitos de vida saludable

Duracion de la sesion: 120 minutos

Materiales para la sesion: Balones o pelotas y conos para delimitar la zona

duracion

Ejercicio

Descripcion del ejercicio

Fase inicial

10 min.

Weather man o el hombre del clima

Este es un juego en el cual se le dan unas ordenes a los estudiantes y ellos

deben cumplirlas en un apso de 5min. O se le pone un ejercicio fisico. Se

utilizara este juego para dar la introduccion a los ambientes descritos en la
sesion de la fase central

Fase central

110 min.

No pierdas de vista el balon

Todos los juegos se realizan en un espacio ambientado como si estuvieran en
diferentes mundos (futurista, selva, coliseo, laberinto); en la primera sesidn, se
hace una breve introduccidn sobre la menor exposicion a pantallas, junto con
un juego sobre la introduccion, primero en grupos pequefios lanzaradn una
pelota o balén contra la pared desde una distancia media, debe rebotar en la
paredy el siguiente jugador deberd evitar que la pelota toque el suelo, asi
sucesivamente durante el transcurso de 10 minutos, posterior a eso, se
conformaran equipos para hacer enfrentamientos en quemados, laidea es
delimitar la zona de cada juego para la posicion de los equipos y deberdn
ponchar a los adversarios, posteriormente se rotan los equipos.

Fase final

10 min

Estiramientos

Se realizara un estirmiento cefalocaudal estatica para tambein asi bajar la
frecuecia cardiacay a su vez llegar a una vuelta a la calma

Nota: Autoria propia, 2022.

Por medio de este formato se lleva acabo las clases en el espacio de educacion fisica

6.1 Sesiones aplicadas

6.1.1. Sesion No. 1 del grado quinto

Propdsito: Introduccidn al habito de menor exposicién a pantallas.

Nombre del juego: No pierdas de vista el bal6n

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: Ponchar al adversario y ser habil para evitar ser ponchado

Materiales y recursos: Balones o pelotas y conos para delimitar la zona




Fase inicial: En esta fase se iniciara con un juego llamado Weather man o el hombre del
clima, Este es un juego en el cual se le dan unas ordenes a los estudiantes y ellos deben
cumplirlas en un lapso de 5 min. O se le pone un ejercicio fisico. Se utilizara este juego

para dar la introduccion a los ambientes descritos en la sesion de la fase central

Fase central: Todos los juegos se realizan en un espacio ambientado como si estuvieran en
diferentes mundos (futurista, selva, coliseo, laberinto); en la primera sesion, se hace una
breve introduccidn sobre la menor exposicion a pantallas, junto con un juego sobre la
introduccidn, primero en grupos pequefios lanzaran una pelota o balén contra la pared
desde una distancia media, debe rebotar en la pared y el siguiente jugador debera evitar que
la pelota toque el suelo, asi sucesivamente durante el transcurso de 10 minutos, posterior a
eso, se conformaran equipos para hacer enfrentamientos en quemados, la idea es delimitar
la zona de cada juego para la posicion de los equipos y deberan ponchar a los adversarios,
posteriormente se rotan los equipos.

Fase final: Se realizara un estiramiento cefalocaudal estatica para también asi bajar la

frecuencia cardiaca y a su vez llegar a una vuelta a la calma

Observaciones de la sesion

En esta primera sesion se observo que el grupo es bastante desordenado, ademas de esto
hay nifios que buscan llamar la atencion, y otros que no les interesa participar, también se
evidencio que los que se dejaban envolver por las dindmicas eran interrumpidos por actos
verbales inadecuados de aquellos que no querian participar, sin embargo, se logra que

participen en dichas actividades con excepcion de los estudiantes que no se interesaron



Figura 3.

Juego del hombre del clima

Nota: autoria propia, 2022

6.1.2. Sesion 2

Sesion 2 Grado quinto

Proposito: Crear los elementos a partir de la imaginacion y experiencia de cada jugador
Nombre del juego: Crea, imagina y constrayelo

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Obijetivo del juego: Creacidn de raqueta y de ambientes de las sesiones

Materiales y recursos: Material reciclable

Fase inicial: Para esta primera fase se realizara un rebote de raqueta con un bal6n de espuma,
en lo grupos formados la anterior clase, con un balén cada grupo haran una serie de ejercicios
de coordinacion para asi luego ponerlos en practica con la raqueta y la pelota disefiada

Fase central: Con los materiales reciclables deberan crear la raqueta con la que se

desarrollaran las sesiones, asi como las pelotas y el respectivo material para la creacién de



ambientes, se elaboraré a gusto de cada persona, de forma creativa; debe ser resistente y
funcional. Una vez terminada la raqueta y pelota, cada jugador probara sus elementos de
trabajo con rebotes con la raqueta y la pelota, contra la pared.

Fase final: Se le pedira a cada estudiante que proponga un estiramiento y todos deben
seguir el estiramiento propuesto, asi se realizara hasta completar todos los estudiantes,

claramente ningun estiramiento se puede repetir

6.1.3. Sesion 3

Sesion 3 Grado quinto

Propdsito: Dar a conocer la creatividad en juego

Nombre del juego: Coloca a prueba tu creatividad

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: Creacion

Materiales y recursos: Raqueta y set de pelotas

Fase Inicial: En esta fase se aplicaran los relevos de suicidios por equipos. Este ejercicio se
realizara en los grupos de trabajo realizados anteriormente, y consistira que al realizar un
suicidio el cual es correr hasta el cuarto de cancha, luego devolverse al comienzo, correr
hasta la mitad de cancha, y devolverse y por ultimo correr la cancha entera y al devolverse
tocar la mano del compafiero para asi completar el total de relevos, el primer equipo que

gane se llevara un punto

Fase central: Cada jugador presentara su raqueta, debera pasar una serie de pruebas para que
sea resistente y sea posible jugar sin complicaciones (golpear por los bordes, verificar que

sea funcional para recepcionar la pelota). Luego del aval del Vitalit@, cada jugador debe



probar su raqueta con su pelota realizando lanzamientos y recepcion de la pelota, una vez
logrado, con un compariero debera realizar lanzamientos a corta distancia (1 o0 2 metros), a
diferente altura, con el fin de probar el pase y recepcion de la pelota, asi como probar las
diferentes pelotas creadas por los compafieros. A medida que cambian de parejas socializaran
como fue el proceso de creacion de la pelota.

En la siguiente sesion se crearan los equipos y las insignias, Deberan llevar colores y
elementos para caracterizar su equipo, ademas llevar cartulina, marcadores, materiales para

crear las insignias.

Asi como en equipo deberan crear un mini trampolin y las pelotas con las que se pueda
rebotar en la plataforma con material reciclable, decorado con el nombre y las caracteristicas
de cada equipo, esto sera utilizado para el juego de Spikeball; al final toman la decision en
conjunto de que material se adapta mejor para golpear la pelota.

Fase final: En esta fase se les ensefiaran alunas posturas de yogas los cuales deben mantener
durante 30 segundos, la personas que se equivoque se reiniciara la postura para todo el grupo

desde cero

6.1.4 Sesion 4

Sesion 4 Grado quinto

Propdsito: Escribir los habitos de los jugadores
Nombre del juego: Clasifica a tu equipo
Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas



Obijetivo del juego: Creacidn de material para toda la temporada

Materiales y recursos: No aplica

Descripcion del juego o actividad: Una vez creados los equipos, se crearan las insignias de
manera uniforme cada equipo deberd realizar las insignias de: juego limpio, jugador
destacado, jugador veloz, jugador con precision, maximo anotador, jugador invicto,trabajo
en equipo, cooperacién de equipo, comunicacién asertiva, objetivo cumplido,estrategia de
equipo, estratega estrella, mision cumplida, recompensa, equipo eficaz. Estas serén utilizadas

a lo largo de las temporadas para cada encuentro que se requiera y lo determine el juego..

Deberan interactuar entre ellos realizando pases, enfrentamientos, crear una serie de circuito
para desafiar a su propio equipo y poner a prueba sus habilidades basicas motrices con la
raqueta, cada equipo conformara las parejas equilibradas y probardn en un mini juego de
enfrentamiento por parejas entre el equipo. Ademas, deberan crear una lista de los buenos y

los malos habitos que tienen cada uno de los jugadores del equipo.

En la siguiente sesion serén leidos y se hara una dinamica con la lista de los habitos creadas
por los equipos

6.1.5. Sesion 5

Propdsito: Conocer las reglas de juego

Nombre del juego: Entrenamiento de pases
Cantidad de participantes: 35 aproximadamente
Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: Conocer las habilidades coordinativas de los participantes



Materiales y recursos: Pelotas y raquetas

Descripcion del juego o actividad: Se dara a conocer las reglas del deporte (tenis vy
spikeball), cada equipo realizara su estrategia, sus insignias, escudos y se inicia el juego con
un entrenamiento por equipo para manejar los elementos y tener mayor habilidad a través del
juego interno entre sus mismos comparieros de equipo deberan logras cierta cantidad de pases
sin que la pelota caiga.

Colocaran el nivel de importancia de los malos habitos

6.1.6 sesion 6

Proposito: Conocer los equipos

Nombre del juego: Entrenamiento de pases

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: Trabajar en equipo

Materiales y recursos: Pelotas y raquetas

Descripcion del juego o actividad: Se mejorard la habilidad colectiva realizando pases con
desplazamientos de todo el equipo, se realiza un reto del equipo que consiga obtener mayor
cantidad de pases de diferentes lanzamientos y recepciones durante un minuto, el equipo que
obtenga este logro tendré una insignia de primer ganador en habilidad colectiva exitosa.
Con la lista de los habitos se irdn manejando a través de las sesiones, primero deberan
recortarlas o colocarlas en papeles por separado y se realiza una lista con la solucién a esos

malos habitos

6.1.7. sesidon 7

Propdsito: Dar a conocer juegos recreativos



Nombre del juego: 2 vs 2 juego limpio

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: Realizar la mayor cantidad de puntos

Materiales y recursos: Aros y platillos para delimitar

Descripcion del juego o actividad: Se realizard enfrentamientos 2 vs 2 entre los equipos y
se respeten las reglas, se jugara por obtener la insignia del juego limpio. Se juega rebotando
la pelota dentro del aro por una zona delimitada

Colocaréan los papeles de los malos habitos y en frente todas las soluciones que han escrito

en la sesion pasada

6.1.8. sesion 8

Proposito: Hacer una conexién con el equipo y realizar actividad fisica

Nombre del juego: Conoce a tu rival

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Obijetivo del juego: comunicacion del equipo

Materiales y recursos: pelotas, aros y raqueta

Descripcion del juego o actividad: Una vez teniendo claras las reglas del juego se realizara
un mini torneo en el que cada equipo debera dejar una reflexion acerca del beneficio de
restringir el tiempo frente a pantallas

Cada sesion se dara una retroalimentacion de la lista enfocado a los diferentes habitos



6.1.9. sesion 9

Propdsito: Desarrollar la coordinacion dinamica viso manual con objeto

Nombre del juego: Destruye las barreras

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente

Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: Derribar los conos

Materiales y recursos: Conos, pelotas y raquetas

Descripcion del juego o actividad: Se realizara un enfrentamiento por equipos a derribar
conos, cada equipos se ubica en un extremo de la cancha, se obtienen 5 conos en cada
extremo, en cada uno se ubica una pareja del mismo equipo o en su defecto un jugador por
cono, el objetivo es derribar los conos del adversario y evitar que derriben los suyos, los
lanzamientos se realizan con la raqueta y 6 pelotas distribuidas para los 2 equipos. Luego de
la primera ronda las ubicaciones de los conos varian, cada cono tendra un papel de un habito

y una solucion, el equipo adversario debera combinarlos a su gusto y tomar una foto.

6.1.10. sesion 10

Proposito: Dar a conocer una alternativa de ocio
Nombre del juego: Rebota

Cantidad de participantes: 35 aproximadamente
Tiempo: 2 horas

Objetivo del juego: No dejar caer la pelota

Materiales y recursos: Mesa y pelotas



Descripcion del juego o actividad: Se realiza un entrenamiento para mejorar la técnica,
todos los jugadores de un equipo rodean una mesa, deben hacer que la pelota caiga dentro y
posteriormente otro jugador respondera de la misma manera, solo puede rebotar una vez en

la mesa y no puede caer la pelota en el suelo.

7. Observaciones generales

Durante las sesiones, se logra identificar que en el espacio académico de educacién fisica
del grado quinto hay una serie de conflictos culturales, psicologicos que afectan a algunos
individuos que fueron participes de este estudio, los cuales se les dificulta la participacion e
integracion con sus compafieros, sin embargo se les brinda constantemente apoyo e informe
a los padres de familia, para que dichos problemas no solo sean tratados desde la institucion
educativa, si no también desde la casa. A estos escolares se les brindo estrategias de apoyo

y ayuda para lograr ser integrados en cada actividad y dinamica planteada.

8. Recomendaciones generales
1. La correcta implementacion del programa sugiere un arduo reto, ya que siempre se debe
contar con un plan de apoyo o de respaldo para no permitir decaer a la poblacion, este plan

de apoyo se debe regir bajo el objetivo del proyecto y de cada sesion para ser ejecutado con



éxito, ademas de ello al ser un grupo numeroso dentro del grado quinto de primaria, se debe
buscar y proyectar una transferencia de liderazgo, identificando asi a los sujetos escolares
mas proactivos y los menos participativos, al realizar esta transferencia se demuestra que
los escolares de personalidad proactiva contagian y motivan dando una mayor participacion

a las actividades.

2. Es importante que en los planes de respaldo proyectados en cada sesion se tenga en
cuenta la situacion climatica del lugar, ya que siendo un espacio abierto se sujeta a este
factor, por ello una recomendacion fundamental es realizar actividades que también se

puedan ejecutar en espacio cerrados como lo son un salon de clases.

3. Por otro lado, la comunicacién con la institucion educativa o con los docentes a cargo del
curso también juega un papel fundamental dentro de la implementacion de las sesiones, ya
que las instituciones educativas surgieron eventos propios de la misma que interrumpian la

aplicacion de las sesiones

4. Fomentar los habitos de vida saludable mediante las dinamicas implementadas a los

escolares para que estos lleven y compartan con sus familias estos habitos y dinamicas

5. Fomentar el liderazgo, el trabajo en equipo y la inclusién para la correcta comprensién

de los héabitos de ida saludable y mejorando la socializacion de los escolares
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