“La gamificacion

plicada a la educacion

fisica”



Contexto

Escuela Primaria Mariano
Abasolo ubicada en la
comunidad de Capultitlan

«., ool ; Grupo de sexto grado esta
‘a i l:ll compuesto por 28 estudiantes,
12 ninas y 16 ninos
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Dedicacion del tiempo

Diagnostico

= sjercicio El1 60.8 % de los

= verty estudiantes dedicaban

m ysarcelular

tiempo de manera
hacer tarea

cotidiana a actividades

estacionarias



Planteamiento del Problema

Propuesta de Gamificacion

Estudios revelan que los nifios no realizan la actividad fisica minima
diaria recomendable (una hora diaria con intensidad moderada o
vigorosa)

En las escuelas tampoco se cumple con la actividad fisica
recomendad

Situacion se agravo durante la pandemia

Los estudiantes incrementaron el uso de la tecnologia

Se observoé al regreso presencial: prontitud con la que experimentan
fatiga, aceleracion rapida del pulso apenas iniciadas las actividades,
necesidad de tiempos mas prolongados de recuperacion, pérdida de
flexibilidad

Por la globalizacién y el incremento de la racionalidad instrumental se
requiere la transformacidn de las préacticas educativas en el ambito de
la educacion fisica acordes a estos cambios

Se tomo en cuenta el Programa de Educacion Fisica de Aprendizajes
Clave para a educacion integral que nos marca “La Salud como tema
transversal en Educacion Fisica por lo cual nos hace hincapié en
temas vinculados con la prevencion, autocuidado y preservacion de/l ;
misma.
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Propuesta coherente con la realidad




egunta de Investigacion

0 significan los estudiantes y profesor sus vivencias al

on la tecnica de aprendizaje gamificacion, aplicada al

0 de la actividad fisica en las sesiones de educacion

| sexto grado de primaria?

lento lleva a pensar en estudiar la efectividad de formas de
que atiendan la problematica pero:

as medidas, resultados o percepciones del docente al respecto de las
educativas, reflejan una realidad que puede parecer efimera porque
en la cotidianeidad del estudiante, es por ello que es relevante,
entido que otorgan a sus vivencias cuando se implementa una forma
ovador, que de indicios mas apegados a la realidad, y que muestre
ridad si ello va a marcar un precedente de aprendizaje significativo.




Objetivo General

onocer el significado gque otorgan los estudiantes y el

ente al transitar por la tecnica de aprendizaje de

Ificacion orientada a incrementar la actividad fisica, al

uperar mediante instrumentos metodoldgicos  sus
resiones durante el proceso, para dar sentido a los

Iltados obtenidos como propésito de intervencion.




Estado del Arte

Actividad fisica moderada a vigorosa en educacion fisica y recreo
en estudiantes de primaria y secundaria de la frontera México-USA

Prevalencia y tendencias de actividad fisica en ninos y adolescentes

Gamificacion en México

Gamificacion en Educacion Fisica: un analisis sistematico de
fuentes documentales




Estado del Arte

Javier Arturo Hall Lopez, Paulina Yesica Ochoa Martinez, Raul Alexis Macias Castro, Rodrigo Zufiga Burruel y Pedro
Saenz-Lépez Buiuel, en 2018, publicaron en Scientific Journal of School Sport, Physical Education and Psychomotricity,
la investigacion Actividad fisica moderada a vigorosa en educacion fisica y recreo en estudiantes de primaria y
secundaria de la frontera México-USA, teniendo como mira el logro de dos objetivos: el comparar la actividad fisica
moderada a vigorosa de clases de educacion fisica impartidas por profesores, y la actividad fisica que realizaban los
estudiantes durante el recreo en primaria y secundaria en Mexicali, Baja California, México. Se concluydé que la
intensidad de actividad fisica durante el recreo fue mayor sin instruccion docente en relacién a las clases de educacién
fisica evaluadas, no cumpliendo estandares internacionales al tener una intensidad moderada a vigorosa por arriba del
50% del tiempo de la clase.

Medina, Jauregui, Campos-Nonato y Barquera en 2018 publican sobre la Prevalencia y tendencias de actividad fisica en
nifos y adolescentes tomando en consideracion los resultados de la Encuesta Nacional de Salud y Nutricién (Ensanut)
2012 y la Encuesta Nacional de Salud y Nutricion de Medio Camino (Ensanut MC) 2016 en México, en la revista Salud
Publica, hallaron que mas de 80% de los nifios y 35% de los adolescentes no cumple con las recomendaciones de
actividad fisica, por lo que concluyeron que la prevalencia de la actividad fisica es baja en nifios y adolescentes y la
tendencia no ha mejorado en los ultimos seis anos.

No se hallaron experiencias sobre gamificacion apkicada a la Educacion Fisica, es muy posible que existan docentes que
la utilicen pero hace falta que la documenten y publiquen.

En 2018 en Granada Espafia, Oscar Ledn-Diaz, Luis Fernando Martinez-Mufioz y Maria Luisa Santos-Pastor, divulgaron
su articulo Gamificacion en Educacion Fisica: un analisis sistematico de fuentes documentales, en Metodologias
Activas: Modelos de Ensefanza-Aprendizaje e Investigacion en Ciencias de la Educacion y del Deporte, donde exponen
de manera amplia el estado del arte a través de un analisis bibliométrico




PEDAGOGIAS EMERGENTES

}

Metodologias

Clase invertida
Gamificacion
Pensamiento de disefo
Aprendizaje basado en
problemas
Pensamiento visual
Aprendizaje basado en
proyectos

El juego de rol, etc.

-

Nuevos métodos y técnicas
gue incorporan tendencias
inmersas actualmente en la
sociedad del conocimiento

T

Espacios de aprendizaje estan
formados por unared en la
gue se combinan los espacios
fisicos y los espacios virtuales




Metodologia: Fenomenologia

uevas visiones de la investigacion cualitativa, es el sujeto, el tiempo y la historicidad los que
yen la realidad contemporanea, por tanto, si se considera la existencia de un hecho como la suma de
ones que delimitan el campo de experiencia del individuo; es el propio hombre en su historicidad, a
el cual el tiempo puede reconstruirse, para darle sentido a la experiencia, por tanto, “las secuencias
les por las que el hombre esta constituido ... lo vuelven al mismo tiempo sujeto y objeto de su
iento” (Oncina Coves, 2009, pag. 218).

esta perspectiva, y para conocer el significado que el estudiante y el docente le otorgan a la
ncia vivida por la implementacion de la propuesta de gamificacién como elemento de mediacion, es
ante recuperar la reconstruccion desde su historicidad, por lo que el método de investigacion es la
nologia, que considera que la vida del ser humano se compone de un conjunto de elementos que
Jyen su realidad, ya que “es en el durante, en el aqui y en el ahora, donde es posible identificar
0s de significacion que describen y construyen lo real” (Rizo, 2005, apartado de aproximaciones
tuales, parrafo 2), rechazando asi las pretensiones del racionalismo acerca de la existencia de una
absoluta, debido a que la realidad es una construccién permeada por la interpretacién humana.




Diseno de la Investigacion

0gia es una corriente filoséfica que se caracteriza por

periencia personal centrandose en dos premisas:

Las percepciones de 1la persona La existencia humana es significativa lo que
evidencian la existencia del mundo, no 1implica que las personas solo pueden ser
como lo piensa, sino como lo vive comprendidas dentro de sus propios contextos

Provocar que los estudiantes obtengan vivencias de trabajo de Gamificacion,
recuperando sus experiencias y el significado que les otorgan, considerando que los
comportamientos humanos se contextualizan por |as relaciones con los objetos, con las
personas, con los sucesos y con las situaciones, y es en ese contexto que le dan sentido

a lo vivido.




FREE PHYSICAL EDUCATION

GAMIFICACION

a1

B3

Juegos

Aplicaciones con las que
trabajaremos

Materiales

Con que materiales
trabajaremos

Propuesta de Gamificacion
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Calendario

Como trabajaremos

Tiempo

Dias de trabajo
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Plataforma virtual Padlet

nstrumentos de Investigacion
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Grupo Focal

Propdsito: Conseguir una mejor comprension de como vivieron la experiencia los
estudiantes, provocando que surjan actitudes, sentimientos, creencias, experiencias
y reacciones en torno al juego de free physical education, mediante la interaccion

que se produce entre los miembros del grupo.
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OBSERVACIONES DEL PROYECTO DE GAMIFICACION

Toluca, Méx. a 07 de junio del 2022 el

~ 2
: DBRSERVACIONES DEL PROYECTO DE GAMIFICACION

(E ;s)lsmbe profe Martin Carmona Bemal, profesar de 6" aho grupo A, daré mis
ervationes acerca del proyecto realizado que lleva por nombre FREE
PHYSICAL EDUCATION, el cual se realizo por parte del promotor de educacion
fisica Juan Dwego Garcia Reyes en la escuela Marano Abasolo de Capultitian,

Estado de México

A QUIEN CORRESPONDA: 0 ‘ }
C. DIANA ELISA MARTINEZ VAZQUEZ 1
DIRECTORA ESCUELA PRIMARIA MARIANO ABASCLO
CAPULTITAL. ESTADO DE MEXICO

El proyecto de gamificacién que se desarrollé en el sexto grado grupc A fue

Quiero mencionar gue el proyecto es algo nueve e innovador tanto para mi persona
interesante. Interactivo y divertide para los alumnos, ya que les permitic a los

tanto como para la escusla, desde que el profesor me menciono del lema, me
percate con facilidad que serviria mucho para los alumnos, puesto que venimos de
una pandemia la cual ha dejado bastante rezago educalivo, hablanda del drea de
educacion fisica es evidents que los alumnos subieron de peso, tienes bastante
rezago mofriz, manifestandolo con baja aptitud fisica, con cansancio o faliga en las
actividades, hasta con paca parficipacion, es evidente que esto fue a causa de pasar
pastante tiempo en sus computadoras, celulares, tablets, viendo celular o jugando
videojuegos.

Porlo cual |z actividad Free physical education ha traldo innovacion en los alumnos,
los cuales Jo manifestaron en buna participacion, en mejorar sus cualidades fisicas
y en desarrollarse de mejor manera, lo cual es evidente que ha confribuido a
cambics fisicos que se manifiestan de manera observabies, asi como mejora de sus
desempeiio académico, por lo cual agradezco y felicito el frabajo realizado al promor
Juan Diego Garcia Reyes, esperando que siga trabajando actvidades como esta
en faver de nuestro plantel educativo.

l
L’f‘-ﬁ“ﬁ :
SN >

s ga1
Pt
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alumnos interactuar con dispositivos que conocen y se podria decir que dominan
encaminados al desarrolio fisico motriz con las actividades que se sugerian en los
codigos QR que se les proporcionaron y con ello realizaban las actividades en
equipo y que fue algo que también favorecio la convivencia respetuosa entre [os
alumnos. En general la actividad fue buena, sin embargo se vio limitada por ios
dispositivos pequefios aunada de la falta de cobertura del Internet y que en algun
momenio desanimaba a los alumnos. Por otro lado el grupo al final busco las
actividades lejos de los dispositivos para tener mayor contacto ¢on sus pares.

Sin otro en particular al publico, agradezco su compromise y dedicacion con la nifiez
del estado de México, especialmente con la localidad de Capultiflan donde se realizo
dicha actividad

"MARIANG ABASCLC” QIANA ELISA MARTINEZ VAZQUEZ
L5 B sl
—DOARESCTORR ESCUELA PRIMARIA MARIANO ABASOLO
e e cwmm e e o
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MARTIN CARMONA BERNAL
DOCENTE DE 6" "A"
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Proguntas  Respucstas € Configuracicn
Tuva conocimiento de gue s trabajo ol proyvecto de GAMIFICACION en cducacian

Tisica.
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SIGNIFICADOS DE LA EXPERIENCIA
DESDE LA VISION DEL DOCENTE

CATEGOR(A: Necesidad de renovar Ia preictica

Lo que me Impulsd & renovar ml practica

Inic@tivi propia porgue @ innosador, no muy vicido o mey redtilis@do g gue tenia posibilidades de que le
interasara a los nifios porque ellos utilizan mucha les recursos tecnoldgicos, mas por el regresa de |3
pandernia. CF y tecnalegia innowsdar, llarmd muche su alencion ¢ gue salid de lo coman, con impacte ¥ que
traspasara a sus casas. Logre que ellos también se interesaran. Represar a la escuela con las mismas
ectrategias despuds de wtilizar las plataformas, era come no haler aprendido nada. Por ejemple, aula
irwertida cormo estrategia o aplicaciones y platalormas como dasseoom, Google forrm, woom, canal de
youtube, Se reutiliza 1a tecnclogla v hay mayor intaraccion con los estudiantes v los padres de familia en
cuanlo actividadas, avances ¢ maleriales.

EATEGDR[A: Renunciar para cambiar a nuewas formas

De qué me desprendi para poder generar el cambio

Buscar Aeevas allernatives, desprenderme de la praclica colidiana y die que e la dnica opeion, dejar de
lzdo o que y& CoNDIO: & QUE Dienso que ye resufta como las estratepias conocidss o la utilizacion de
rrateriales da rehilso, obserar ver analizar v ensayar y eguivocanme, pero con meler abierla para
inwolucrarme con lo qua conocen v les gustan & interesan & los estudiantes & involucrasa.

En gué aspectos se transformd mi practica

s preciza al evaluar porue dio resultados predisos @mnto la disgnosticay [a continua y final, Esta
evaluacidn modifique nuevas alternativas de conacer las capacidades del nifia, aspectos mds vinculados a
Iz matricidad, 5 sz hidera de maners continua s2 visualizaria o desarmollo real del estudiante, ¥ se
comgdementa con otins aspectos,

Inwalucrarme mads can la techologia y gjercicios que sean adecuadas. Dejar tareas para la casa gue sean
motrices, Retroalimentd mds lo que sirvio para estableser mas comunicacion y apoyar & los estudiantes,
Utilizar apoyos que faverecan la interaccidn con los estudiantes, como tipticos, presertacionsas, Ses mas
empsEticns ¥ considerar las aportaciones e intereses de os estudiantes v que se sintieran tamadas en
cuenta. Considerar mucho el trabajo colaborativa sin rmarginar. El usa de la tecnologla.

CATEGORIA: Los nuevos saberes que deben incorporar los dacentes

Cué nuewos sabares incorpord para trabajar [a gamificacion

Conoclmientos tecnalégloas corme las plataformas. Trabajar de ranera colaborativa. Seleccionar blen las
aplicadones yw armarlas, Crear Ins videos v no bajarios sole los predisofiades. Hacer los videos con los
estudiantes y eso saa mds mativante al verse en elwideo, hacer cddigos OR. Tener equipo adecuzde,
actualizato, con memaoria,

CATEGORIA: Embates y satisfacciones de la transformacion

Oué desafios me presentaran y como los solucions
Digponibilidad de la sefial e internet. Tenar sensibilidad para poder socializarlo con las integrantes en lz
ingtituddn con padras de farmilia, rmaestros y directivas para poder coordinarse. Gestionar el trabajo.
Comunicarse en plenarka aon todeos.

Ausencia de los estudiantes. Faltaban los estudiantes.

Celulivres o dispositivas con poca capaddad. Se barmban archives gans tener marmdaria g no guardar.,
Liberar espacio.

O haria diferents

Fueran muchos niveles. O hacer renos o modificar los tiemgpos.

Preparar les dispositives can tiempo o actualizares.

Graduar las actividedes aplicades a los doportos

Hacer acthidades grupales conectdndose al cafldn varianda los espacios.
Wariar ks actividades,

Horarins de trabajo al inide porque cran despucs del receso,

Inwalucrar materiales.

Faltn incentivarlos mis con videos que fueran motivacionales o

Qué beneflclos otorgds al trakaje con la gamiflcadién

Benaficias para o estudiante: Tiemga libre de forma iddnes abatiendas b ociosidad e convierta en ocia
productiva. Agrenda jugando y =2 desarrollz ludomotricidead, eprends conceptos se involucra en 13
sociediad del conacimiznto, aprender conceplos ¢ kgicas
En qué otros aspactas es aplicable la gamificacida an EF
Deporkes {upectns baiaes ¥ tdoticns). Tads tipa de habilidades, destresas o capacidedes. En ganesal én
toder.

Cudles san sus limites de la gamificacion

Mo hay sclo obstaculas, pers |3 estrategia en = tiene muchas mds aplicaciones y dreas de desarrolla.

Mayer precision corma en el vides. Mo sobre utilizardeo. -

’

CATEGORIA: {5¢ puede cambiar en instituciones rigidas? : .

Es una opcidn viable con las condicienes actuales que tenen las institucdiones |
Sies viable y aplicable siermpre y cuando gque ks decsntes y direetivos apayen. Con la sefial de in

dispasicidn de termpo y gestidn apariog aleckrdnicos propiog. '

Qué hacer para invelucrar a la institucidn E
Para gue sa involucre la inslitucidn debe de haber una buena cornunicaddn planteando necasidad

aportando ideas, gestionando recurses ¥ regociande intereses académicoes con claridad,

EXFERIEMCIA SIGHIFICATIVA

Pude desarrollar nuevss competencias tecnoldgicas, desarrollarlas, disefiar alpe innovador & ida
sus edad y desarrallo, e interds, Conacer sobre nueves formas tecnaoldgicas como Padlet, chdiges
clases muy diferentzs, Gestionar on la oscuela v tener mayar comunicacion con padres ¥ macsorn e g
Ohtener ¢l apoye. Saber que |a farilla se involucrd en las actividadas, iswalizar que fue efective. Ve
43 apertura a formas nuevas, Oue las actividades no sean entretenidas solamente, sino gue haya
COMAroMIsn Metor ¥ que 5ea contines no solo en las oases y que sean

Replantee mi forma de trabajar. ¥ poder cuestionar lo gue hacla antes y si era beneficio

CATEGORIA: La exxperiencia desde la perspectiva de los otros

Hube un incremento de la scthided motriz

Frimers mo querian perticipar v ooon o sof y cubrebocas dedian gue se les diics'teba respirar
Al tnddlo g2 canseban muche v gl flnal pedion hacer otras ectividadas que estaban pregrarmadas para
dhespues,
Los tiempros de trabajo eran mds efecthios pues conocian b idgica de trabafe y v esperaban Indiceclones
:ll:.l.::r.l'\gn EmpeEsar para r(IB'I'DI' Ja fnl:[gnin ¥ pasay al -sl'guiﬂrrree nivel. Exr apoyaba a gue se anirmardan en equipﬂ
a getivarse,
Algor notabde fue gue, sillegaban a ectivided medic o vigorss, v que no interrumpian ld activicad,
mantentan el mtme y hasta algunas tretoban de incrementer velocidad, no se agoteban rdpidamente, pero
al final de lg clase se notaba gue hablen sudedo, se tomaben wtn Hempo pare recyperarse.
o pwdadeniee spdane tocka vedociclied v reearmer s distoci con menns inicerealos de descanse,
Incrementaran ef Hfempo. Evidante resistancia, fuerza v velocidan, Menos efechos an fexibilidad.
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Singnificacion de las experiencias

Vinculacion afectiva

Nivel de interacciones sociales

Resultados tangibles

sl wl -]

Vinculacion con sus intereses y
con su realidad




Singnificacion de las experiencias

(1 ) Nivel de compromiso con la educacion

Dominio ce la profesion y de sus
competencias

’ > Gestion institucional

2

’ > Resultados logrados por los estudiantes

~ 5 ) Nivel de compromiso con la educacion
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we?| PADRES DE FAMILIA * Beneficios que aporta a sus hijos

e Seguridad
e Coste econOmico

MAESTRO DE GRUPO e Beneficios que aporta a los estudiantes
* Innovacion

* Percepcion de trabajo colaborativo
 Complejidad

DIRECTOR ESCOLAR * Innovacion

* Resolucion de problemas de formacion
* Apoyo a resultados favorables
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La significacion de una experiencia es un entramado complejo de
relaciones

El valor del sigho depende la percepcion de la experiencia

Los sighos dependen del papel del actor y de su historicidad

Los signos y su valor pueden cambiar de acuerdo a la experiencia
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La gamificacion es una propuesta viable para trabajarla en EF y
cumplir sus propadsitos

La gamificacion aporta experiencias significativas en las diferentes
dimensiones formativas

La gamificacion es una estrategia que complementa la formacion
de competencias y aprendizajes clave de los estudiantes

La gamificacion es una estrategia que involucra al estudiante y al
profesor en la sociedad del conocimiento
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