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UN AÑO GAMIFICADO Y LLENO DE VALORES EN LA EDUCACIÓN 
FÍSICA 
 
 

Autor: Miguel Ángel Azorín. Colegio Padre Dehón de Novelda (Alicante) 
 
Bienvenidos a los proyectos de Educación Física.  
 

Aunque la Educación Física es un área donde los alumnos ya están 
motivados, solo por la opción de trabajar en un lugar diferente como es el patio, 
donde pueden correr, moverse, levantar la voz, … en definitiva disfrutar como 
niños que son, hace años que quería darle una vuelta a mi asignatura, puesto que 
soy maestro especialista en Educación Física. Notaba que no aprovechaba bien el 
tiempo de trabajo en el patio, así que fui experimentando cosas nuevas para que 
ese tiempo fuese de verdad bien aprovechado por mis alumnos.  
 

El día que descubrí el modelo Flipped Classroom vi las posibilidades que 
tenía para que ese tiempo de trabajo fuese mayor por parte de mis alumnos, así 
que me lancé a trabajar mandando vídeos a casa cuando fuese necesario y así 
mis alumnos viniesen a clase con unos contenidos previos que nos ayudaría a 
trabajar mejor. Y así fue. Pero como todo en la vida, nunca estamos a gusto del 
todo y siempre queremos algo más. De ese modo creé un proyecto gamificado 
para mis alumnos de 3º, 4º y 5º de Primaria. Cada curso con un proyecto distinto 
y basado en una película de Pixar con un fin que quería fomentar en mis 
alumnos. 
 
Tres proyectos para cada nivel 
 

Cada objetivo por cumplir con cada proyecto es distinto. En 3º de 
Primaria el proyecto se basa en la película “Del revés”. Cada equipo de clase, ya 
que trabajamos en cooperativo en mi centro, es uno de los personajes de la 
película y lo que tenemos que intentar es salvar los buenos recuerdos de los 
alumnos del colegio para que sigan en nuestras cabezas para siempre, vengamos 
con ilusión al colegio y esos eventos se puedan realizar cada año. ¿Por qué están 
en peligro estos recuerdos? Porque ha entrado un virus en nuestro centro que 
nos provocará el olvido de todos ellos. Aquí está el tráiler del proyecto de este 
curso: https://www.youtube.com/watch?v=PPUdSGJLRYs 
 

Para 4º de Primaria y enlazado con un proyecto de Ciencias Naturales 
que hemos realizado en el primer trimestre, el proyecto de Educación Física del 

https://www.youtube.com/watch?v=PPUdSGJLRYs
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curso se basa en la película “Salvando a Dory” con la intención de salvar el 
mundo de una catástrofe, ya que fui mandado a Nueva York a una reunión 
secreta de la que solo yo puedo escapar en la que nos hablaron de que los 
animales y el fondo marino estaban en peligro. Para ello les creé este tráiler 
mientras estaba en Nueva York de viaje de novios. Cualquier momento es bueno 
para que nos venga la inspiración. En este proyecto se encontrarán dentro del 
Oceanogràfic de Valencia, verán el plano del lugar que además les servirá para 
una salida extraescolar que tienen en el siguiente curso a este parque. 
Aprenderán porque se encuentran en peligro de extinción cada especie animal y 
que debemos hacer las personas para evitar la desaparición de esas especies, 
puesto que somos los humanos con nuestros actos quienes provocamos que los 
animales se encuentren en peligro. Aquí podéis ver el tráiler del proyecto de este 
curso https://www.youtube.com/watch?v=7IcVOaRJDHw 

 
En 5º de Primaria la idea es trabajar la unión del equipo y la amistad a 

través de la película “Big Hero 6” donde al igual que en los anteriores proyectos, 
cada equipo será un personaje de la película. En esta ocasión deberán salvar al 
mundo de un villano venido desde el espacio, que quiere instaurar el mal, con la 
mala fortuna de haber aterrizado en nuestra localidad. Además de trabajar la 
amistad y el trabajo en equipo que es algo fundamental en los alumnos, el villano 
intentará convertir en malvados a los habitantes de la localidad por zonas y 
barrios, por lo que de este modo también trabajaremos el plano de nuestra 
localidad https://www.youtube.com/watch?v=unHjkqsMaMQ Para ver estos 
proyectos lo podéis hacer desde la web donde se encuentran alojados 
https://flippedprimary.wixsite.com/proyectoefprimaria 
 
¿Y por qué gamificar la Educación Física? 
 

Todo nació porque pensé que hoy en día tenemos que motivar también a 
los alumnos de algún modo, aunque la asignatura ya sea motivante en sí, así 
logrando un mayor interés, mayor participación y colaboración en las 
actividades, intentando también conseguir solventar algunos problemas que 
cada año se repiten, como se ve la competitividad en algunos alumnos, la falta de 
atención en algunos momentos al haber varias clases de Educación Física al 
mismo tiempo en el patio o compartir también este espacio de trabajo con 
recreos de alumnos más pequeños que hacían distraer la atención de mis 
alumnos. De este modo todos van a tener que ayudarse y trabajar en equipo por 
conseguir lograr algo para el bien común, tanto de la clase, como del resto de 
compañeros del centro o por intentar ayudar a la sociedad. 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=7IcVOaRJDHw
https://www.youtube.com/watch?v=unHjkqsMaMQ
https://flippedprimary.wixsite.com/proyectoefprimaria
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¿Cómo logran los alumnos los puntos? 
 

A parte de trabajar con el modelo Flipped Classroom y con equipos de 
cooperativo a través de un ABP, utilizo también la Gamificación para los puntos 
de mis alumnos. Consiguen puntos por almuerzo saludable, bajar o subir 
adecuadamente las escaleras del centro sin molestar a las clases que están 
trabajando, por realizar bien las tareas, esforzarse, ayudar a los compañeros, … 
Todo suma y debemos ser positivos en ello. La motivación en mis alumnos a 
través de estos proyectos gamificados ha aumentado y he conseguido mejorar 
esos aspectos que antes no solucionaba, por lo que la alegría es muy grande. 
Todo esfuerzo al final tiene su recompensa y la mayor recompensa es poder ver a 
mis alumnos esforzándose y trabajando juntos por conseguir superar los retos y 
actividades propuestas en cada sesión. 
 
¿Y los premios? 
 

Al finalizar cada bloque de contenidos, se contabilizan los puntos 
conseguidos por cada alumno individualmente y si han llegado a los puntos 
mínimos consiguen una insignia de la zona que han superado. También se van 
sumando los puntos que consiguen semanalmente cada equipo y los domingos 
por la tarde tienen actualizada la web de la clase, donde pueden ver los puntos 
que tienen cada uno de ellos, los puntos totales del equipo y si han conseguido 
los puntos necesarios para comprar una tarjeta la semana siguiente para poder 
elegir la música mientras nos aseamos, ir al baño o beber agua sin permiso, 
perdonar los olvidos de bolsa de aseo, repetir una prueba que no les haya salido 
bien obteniendo así una segunda oportunidad y al final de cada trimestre el 
equipo que más puntos obtenga será quien elija los juegos que realizaremos al 
finalizar el trimestre, por lo que la lucha positiva por conseguir los puntos cada 
sesión aumenta. Podéis ver en este enlace la web de los proyectos de Educación 
Física, las insignias y las puntuaciones de los equipos durante estos trimestres 
https://flippedprimary.wixsite.com/proyectoefprimaria 
 
Objetivos didácticos de los proyectos.  
 

A parte de los objetivos que tenemos que cumplir por ley, hay otros 
objetivos que son también importantes conseguir en la educación de nuestros 
alumnos, puesto que el aprendizaje hoy en día está también fuera de las cuatro 
paredes del aula y del centro, puesto que debemos lograr que nuestros alumnos 
sean ciudadanos del Siglo XXI. Para ello con todos estos proyectos he querido 
también que mis alumnos consigan: 
 

https://flippedprimary.wixsite.com/proyectoefprimaria
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 Potenciar el trabajo en equipo 
 Hacer que los alumnos sean reflexivos con lo que sucede  
 Fomentar la responsabilidad 
 Mejorar la amistad 
 Incentivar en los buenos sentimientos y en hacer el bien 
 Valorar el esfuerzo y el trabajo 
 Cuidar la alimentación y la salud 
 Saber orientarse por la ciudad 
 Respetar el medio ambiente y los animales 
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PROYECTO: AUMENTANDO LA HISTORIA 
Autor: Juan José Bueso Bello, coordinador TIC y tutor de 6º, y Carlos Chamorro 
Durán, especialista del área de Educación Física. CEIP Cristóbal Colón, de Villaverde 
Alto (MADRID).   
 

 
¿Cómo trabajar la orientación en Educación Física sin balizas a través del uso de 
las nuevas tecnologías de la información y la comunicación? 
 
¿Quiénes hemos creado el proyecto? 
 

Somos Juan José Bueso Bello, coordinador TIC y tutor de 6º, y Carlos 
Chamorro Durán, especialista del área de Educación Física. Trabajamos en el CEIP 
Cristóbal Colón, de Villaverde Alto (MADRID), siendo nuestro destino definitivo 
desde el año 2014.  
 
¿De dónde surge la necesidad de su creación? 
 

Una de las cosas que más nos dificulta nuestra labor en Educación Física 
es la falta de tiempo a la hora de colocar el material para la siguiente sesión, 
sobre todo, si tenemos varios niveles que están trabajando contenidos 
diferentes, más aún, si hablamos del contenido que la mayoría de especialista del 
área dejamos para el final del curso debido a que el buen tiempo lo pide a gritos, 
como es la orientación o búsqueda de pistas utilizando el patio del colegio. 

 
Cuando hablamos de actividades de orientación dentro de la 

programación de Educación Física, estamos hablando de crear diferentes 
actividades en las que l@s alumn@s puedan manejar un mapa, seguir y crear 
rumbos que los lleven a encontrar diferentes balizas escondidas en los sitios más 
recónditos y peculiares del espacio que nos da la oportunidad de realizar la 
búsqueda de pistas. Son estas pistas o balizas las que nos traen de cabeza, ya que 
su colocación implica que se le dedique un tiempo extra antes de la sesión, para 
que todas tengan su espacio distanciadas las unas de las otras, que muchas veces 
no tenemos y lo solventamos llegando l@s primer@s al colegio, prácticamente 
siendo nosotr@s quienes abrimos el centro. Si a esto le sumamos que tenemos el 
tiempo de recreo en medio de la jornada escolar, hace mucho más difícil el que 
se pueda desarrollar sin que, por el camino, se pierda o extravíe alguna de las 
balizas o pistas que son cogidas por equivocación en este tiempo de dispersión 
del alumnado.  



 

8 
 

¿Cómo hemos enfocado el proyecto para solucionarlo? 
 

Son varias las alternativas que se han intentado buscar a este aspecto, 
como han sido la colocación de gomets, pintar iconos en la pared con tizas, 
colgar el mensaje con pinzas, colocación de códigos QR, … pero todas ellas, 
requieren de este tiempo del que antes hablábamos y conllevan el mismo 
problema de tenerlos que quitar antes del recreo y volver a colocarlas una vez 
acabe, si no queremos perder ninguna por el camino. Todo esto, me llevó a 
pensar y darle vueltas en la idea de buscar una solución que lo hiciera más fácil 
en cuanto a su colocación y motivara, aún más, a mis alumn@s teniendo relación 
con el uso de las nuevas tecnologías y el recurso de las tablets que tanto ha 
invertido el centro para mejorar la competencia digital. 
 

Por fin, ese día llegó, tras hablar con Juanjo (@elticdelcolon), el 
coordinador TIC, me comentó que estaba realizando un proyecto en el área de 
Sociales utilizando la realidad aumentada, en adelante RA. Una vez me explicó en 
qué consistía, vi la luz y empezamos a darle forma al proyecto de orientación que 
os presentamos en este artículo llamado “Aumentando la Historia”. 
 
¿Qué es la realidad aumentada? ¿Cómo lo hemos integrado en el proyecto? 
 

La RA consiste en usar dispositivos electrónicos para generar objetos 
multimedia escondidos en imágenes del mundo real, visibles a través de la 
cámara de la aplicación de RA que usemos. Nosotros hemos usado HP Reveal, 
antes conocida como Aurasma. 

 
La imagen del mundo real se capta con la cámara de la aplicación y se 

llama disparador u overlay. Por ejemplo, un overlay escogido en el proyecto es el 
buzón de sugerencias del colegio. Una vez hecha la foto, vinculamos a esta a un 
objeto multimedia (que puede ser una foto o un video que grabemos o hayamos 
grabado antes con el dispositivo). Una vez seguidos estos pasos, el objeto 
multimedia se sube a nuestro usuario de la app, dando lugar a una nueva aura, 
que es como lo llama HP Reveal, y ya se puede ver con otros dispositivos. 
 

La app permite al usuario crear canales. Nosotros hemos creado el canal 
“CEIP Cristóbal Colón” y hemos configurado todas las tablets de las que 
disponemos para seguir este canal. De este modo, l@s alumn@s pueden ver 
todas las auras creadas por nosotros para el proyecto. Este paso es muy 
importante a nivel de configuración ya que, si se omite, no se podrán ver. 
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Una vez listos estos aspectos, hemos creado las balizas virtuales a lo 
largo y ancho del patio del centro, repartidas por zonas. De este modo, el 
alumnado recorrerá el patio en busca de estas con sus tablets, con la aplicación y 
la cámara abierta, enfocando lugares a la espera de encontrar las pistas 
necesarias. 
 

Hay que decir que el uso de la aplicación no implica ninguna dificultad 
tecnológica para el alumnado ya que consiste únicamente en enfocar con la 
cámara, algo a lo que están habituados. 
 
¿En qué consiste el proyecto? 
 

El proyecto junta varios contenidos como son la orientación en el 
espacio, el manejo del mapa, la creación de rutas siguiendo diferentes rumbos,… 
todos ellos relacionados con el área de Educación Física, pero también guarda 
relación con contenidos del área de Sociales, en el ámbito de la historia, ya que la 
búsqueda de pistas está ambientada en la serie de dibujos animados llamada 
“Érase una vez… los exploradores”, descubriendo secretos de la vida de 
diferentes personajes históricos como son Marco Polo, Cleopatra, Alejandro 
Magno y Cristóbal Colón, que da nombre a nuestro centro. Todo ello, sazonado 
con la mejora de la competencia digital y aspectos relacionados con las nuevas 
tecnologías como son el uso de las tablets, el manejo de la aplicación de realidad 
aumentada HP Reveal, la creación del vídeo final explicando su personaje 
histórico, así como todos los retos que van a tener que superar en las diferentes 
misiones del proyecto. 

 
Siguiendo una metodología ambientada en la gamificación, l@s alumn@s 

se van a embarcar en un viaje que les llevará a conseguir diferentes actividades 
de una manera cooperativa, como se puede observar en el siguiente mapa 
interactivo https://view.genial.ly/5b0276d57f925f090fd6d50b/aumentando-la-
historia, creado con genial.ly, donde se pueden ver todas las partes 
fundamentales del proyecto que se pusieron en conocimiento de l@s alumn@s 
justo antes de empezar, creando una motivación sin igual, ya que van a tener que 
conseguir puntos con los diferentes retos; que les recompensarán con insignias 
de esfuerzo, y todos ya sabemos que ese toque competitivo controlado, 
entusiasma sobremanera.  
 
¿Qué conclusiones hemos podido sacar del proyecto? 
 

Creemos firmemente en la necesidad de programar actividades lúdicas, 
en las que el alumnado disfrute aprendiendo; con movimiento, ya que se trata de 

https://view.genial.ly/5b0276d57f925f090fd6d50b/aumentando-la-historia
https://view.genial.ly/5b0276d57f925f090fd6d50b/aumentando-la-historia
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algo natural e indispensable en las edades con las que trabajamos; de desarrollo 
de capacidades de colaboración y cooperación para lograr objetivos comunes, 
tan necesarias en nuestra sociedad; de alto componente digital, ya que nuestro 
alumnado está plenamente familiarizado con la tecnología, pero deben descubrir 
toda la potencialidad educativa de los dispositivos que usan; de superación de 
retos, donde ell@s pongan lo mejor de sí mismos para lograr sus objetivos. 
Creemos que con este proyecto estamos contribuyendo a unos aprendizajes 
verdaderamente significativos en nuestro alumnado, donde se pongan en juego 
diferentes tipos de habilidades y capacidades para lograr su máximo desarrollo. 
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UN “GAME” PARA RELIGIÓN 
Autor: Merche Garijo Cruz. Maestra Religión CRA Alhama. Cervera del Río Alhama 
(La Rioja).  
 

 
Si unimos las palabras “tecnología” y “religión”, el resultado a primera 

vista no resulta muy coherente para la mayoría de las personas. Sin embargo, 
desde mi ámbito, como maestra de religión, puedo decir que en nuestras clases 
de “reli”, sí que existe esa unión. 
 

Vivimos en una sociedad en continuo cambio y además un cambio 
abismal. Pensar que recursos tecnológicos como un teléfono móvil era algo casi 
inaccesible hace 20 años y sin embargo hoy es un recurso casi imprescindible 
para cualquiera de nosotros. Y no solamente aparatos tecnológicos sino la propia 
tecnología: Aparatos y recursos que aparecen en nuestras vidas y que poco a 
poco van modificándola. ¿Qué hacer ante esta situación? Yo apuesto por 
subirme a este carro, aprovechar todos los recursos que nos ofrecen las nuevas 
tecnologías y aplicarlos a mi aula, aunque este proceso suponga un 
sobreesfuerzo añadido para aquellos maestros que nos habíamos quedado en la 
época de las cavernas digitalmente hablando. 
 

Es aquí donde surge el concepto de “gamificación en el aula” como una 
forma de entender el juego digital aplicándolo a unos ámbitos no relacionados 
con el juego, es decir, utilizaremos elementos de los videojuegos con el fin de 
influir en el comportamiento de los jugadores y adquirir conocimientos. Para 
conseguirlo utilizamos técnicas de psicología y recursos educativos que fomenten 
de forma positiva el aprendizaje, para hacer la clase de religión más motivadora y 
lograr un cambio positivo en nuestros alumnos utilizando aquellos recursos tan 
actuales y cercanos para ellos. 
 

A través de las técnicas de gamificación, intentamos atraer la máxima 
atención e interés del alumno hacia el área y desarrollar las competencias que 
marca nuestra actual ley educativa, LOMCE (Ley Orgánica 8/2013 de 9 de 
diciembre para la Mejora de la Calidad Educativa), en ciencia y tecnología y 
resolución de problemas, así como también en el resto de las competencias. 
Intentaremos que nuestros alumnos sean capaces de asumir responsabilidades, 
aprender de sus errores y ser capaces de colaborar con sus compañeros en este 
mundo hiperconectado y de esa forma atraer y retener a los alumnos fieles a 
nuestras clases de religión. 
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No podemos negar la evidencia de que las TIC están revolucionando el 
mundo de la educación y por lo tanto, como maestros debemos redefinir las 
estrategias y recursos que utilizamos a la hora de dar clases para adaptarlos a 
todas las posibilidades tecnológicas que se nos ofrecen y sobre todo al gran 
mundo de internet.  

 
En esta forma de trabajar, son muchas las opciones que podemos 

encontrar, aunque por su sencillez, por su manejo y por sus prestaciones a la 
hora de trabajar en el aula elegimos Quizziz y ClassDojo. El primero nos sirve 
como herramienta para reforzar los contenidos trabajados en el aula. Se trata de 
un recurso de preguntas elegidas por el profesor que los alumnos deben 
responder de forma individual o en grupo a través de sus dispositivos móviles, 
tablets y ordenadores. 
 

Por otra parte, ClassDojo nos permite manejar el comportamiento de 
nuestros alumnos en clase de religión, de una forma atractiva para ellos, 
evitando el antiguo sistema de positivos y negativos.  Nuestros alumnos 
consiguen “Reli-Puntos Dogo” que a final de mes se convertirán en verdaderas 
recompensas y no solo materiales sino también elementos altamente 
motivadores para ellos. (Ser el encargado de la clase, un tiempo extra de tiempo 
libre, etc.). 
 

Es a través de estos recursos y de otros varios como los maestros 
apostamos por la mejora de la calidad de la enseñanza de la religión para dar 
respuesta a la creciente demanda de innovación educativa por parte de las 
familias. Solo desde el esfuerzo consciente, constante y generoso de los 
educadores y educandos podremos conseguir una sociedad mejor que la que 
heredamos de nuestros antepasados. En eso consiste el auténtico progreso 
humano y, en definitiva, la educación. 
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EXTRATERRESTRES EN NUESTRA CLASE 
DE EDUCACION FÍSICA 
Autor: Cristina Ortega Hernández. Maestra Especialista de Educación Física en el 
Colegio CRA Alhama (La Rioja). Subdirectora de la revista.  
http://valverdeando.blogspot.com.es/ 

 
Unos extraterrestres han invadido el colegio y lo ha infectado de unos 

virus muy peligrosos. Hay que conseguir el antídoto resolviendo las pruebas. 
¡Rescatemos a nuestros compañeros! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Así empezaba esta experiencia de gamificación, llevada a cabo en el CRA 
Alhama en La Rioja donde tuvieron que realizar distintas pruebas, juegos… para 
conseguir las llaves de la caja donde se encontraba el antídoto. 

 
Había oído hablar de las distintas técnicas de gamificación que 

últimamente están tan de moda y leído distintas experiencias que se habían 
llevado a cabo en otros colegios, pero no fue hasta que acudí a un curso 
realizado por el Centro de Innovación y Formación Educativa La Rioja (CIFE), 
cuando me llamó la atención.  

 
Después de unas cuantas sesiones en las que nos enseñaron diferentes 

herramientas web, llego el turno de la sesión de gamificación en la que pudimos 
poner en práctica algunas de esas herramientas a través de un escape room. Nos 
llevaron al aula donde ya estaba todo preparado y con la ayuda de las tablets y 
móviles comenzó el juego con el primer sobre. Lo leímos con rapidez y 
empezamos a buscar las pistas para poder acceder a las siguientes buscando la 

http://valverdeando.blogspot.com.es/
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información en YouTube, a través de un programa de radio instalado en Ivoox, 
leyendo Códigos QR… y antes de que el tiempo se acabase pudimos resolver el 
enigma planteado.  

 
Fue toda una experiencia la que pudimos vivir y si nosotros estábamos 

tan emocionados, pensé… ¿cómo estarían mis alumnos? Así fue como a través de 
esta experiencia los preparé a mis alumnos un breakoutEDU (es un conjunto de 
herramientas e instrumentos que se usan para gamificar una sesión, si bien, se 
puede entender varias sesiones). 

 
La dinámica fue más sencilla, ya que era la primera vez en la que iban a 

utilizar sus tablets y móviles en Educación Física e iban a conocer los Códigos QR, 
que muchos de mis alumnos tampoco conocían. Les expliqué la actividad que 
íbamos a llevar a cabo y les enseñé, utilizando mi móvil y tablet los códigos QR 
enseñándoselo en los materiales escolares que teníamos en el colegio. 

 
Al día siguiente todos vinieron con sus tablets y móviles donde habían 

instalado la aplicación QR Code Reader para leer códigos QR. 
 

Aprovechando que estábamos al final del tercer trimestre y con la unidad 
didáctica “Con los patinetes al cole”, preparé una gimkana en el exterior del 
colegio y otras pruebas dentro del centro para repasar así contenidos 
curriculares que habíamos trabajado durante el tercer trimestre. 

 
Antes de comenzar con el breakoutEDU, realice los grupos y les explique 

toda la actividad. Les entregue el primer sobre y con el nerviosismo, empezó la 
acción. 

 
Salieron del colegio, cogieron sus patinetes y empezaron a buscar en 

grupos un código por todo el patio para poder acceder al siguiente sobre.  
 

 
Una vez que cada grupo 

encontró su código y fue 
verificado se les entregó el 
segundo sobre. En esta ocasión 
tenían que buscar entre los 
códigos QR, la siguiente pista la 
cual les haría pasar a la fase 
final. 
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Una vez conseguida, los dos equipos que fueron los más rápidos pasaron 
a enfrentarse a una actividad realizada en Flipquiz donde conseguirían por fin la 
llave para abrir la caja y poder conseguir el antídoto. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Así fue, un grupo 
consiguió el antídoto tras 
responder adecuadamente 
a las preguntas, 
consiguiendo la mayor 
puntuación pudieron 
rescatar a todos sus 
compañeros. 
 
Desde mi experiencia y 
desde el área de Educación 
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Física, recomiendo llevar a la práctica la gamificación en nuestras clases ya que 
fomenta la creatividad y la actividad, promueve las habilidades sociales, fomenta 
el trabajo colaborativo y cooperativo, es divertido, permite trabajar cualquier 
contenido curricular, mejora la competencia verbal… 
 
Y para finalizar… 
 
“El cambio es siempre el resultado final de todo verdadero aprendizaje”, Leo 
Buscaglia. 
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DISEÑO DE UN PLAN RECREO PEDAGÓGICO CON LAS 
ACTIVIDADES RECREATIVAS DE LOS ESCOLARES DE LOS GRADOS 
4° Y 5° DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA FELICIDAD BARRIOS 
HERNÁNDEZ DE LA VEREDA BARCELONA DE VILLAVICENCIO - 
META 
Autor: Sergio Alejandro Perdomo Mendoza. Escuela de Formación en natación 
Infantil Acuáticos y Artistas. Bogotá D.C.  

 
Estudio realizado en la Institución Educativa Felicidad Barrios Hernández de la 
Vereda Barcelona de Villavicencio – Meta.  
 
El juego y las actividades recreativas son mecanismos con los que cuenta la 
educación física para contribuir a mejorar los entornos socioeducativos en las 
diferentes etapas de la vida. 
 
RESUMEN 
 
La elaboración del presente estudio requiere documentarse en los juegos que 
más desarrollan los niños (estudiantes) del grado 4to y 5to de la Institución 
Educativa Felicidad Barrios Hernández a través de una encuesta donde plasman 
el juego que más les gusta, cuántas veces a la semana lo juegan entre otras. 
Además, se hace necesario la aplicación de un diagrama donde plasman de 
forma gráfica y escrita, el juego preferido por ellos durante el recreo o en la casa; 
que luego permite realizar una clasificación de los juegos con base en los autores 
Inguis e Incarbone. 
 
Como resultado se evidencia que gran parte de los estudiantes prefieren las 
actividades  físico deportivas, al aire libre y acuático con base en la clasificación 
desarrollada, lo cual muestra que el 97% prefieren el fútbol y el otro 3% las otras 
actividades deportivas al aire libre, el 45% prefiere jugar congelados y el restante 
otros juegos tradicionales entre los que se encuentran: cogidas, boliches, lleva, 
trompo entre otros; otro 45% de los estudiantes  prefieren la natación dentro de 
las actividades acuáticas, lo cual muestra que un 97% de los estudiantes de los 
grados 4to y 5to juegan durante el recreo o fuera de la escuela juegan y/o 
practican alguna de estas actividades recreativas para dar uso adecuado al 
tiempo libre. Los anteriores resultados soportan la importancia del plan recreo 
pedagógico como estrategia pedagógica que contribuya a la recontextualización 
educativa para la Institución Felicidad Barrios Hernández de la vereda Barcelona. 
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Palabras Clave: Actividades recreativas, Juego, tiempo libre, recreación, 
aprendizaje.      
 
1. PREFERENCIA PRELIMINAR PARA EL DISEÑO DE UN PLAN RECREO 
PEDAGÓGICO 
 

Las actividades recreativas como un medio para la construcción de un 
plan recreo pedagógico trae consigo factores positivos dentro de un contexto 
rural; que carece de una estrategia recreativa que les permita a los estudiantes 
tomar los juegos preferidos por ellos y jugarlos   de una manera guiada, y que 
posibilite procesos de enseñanza y aprendizaje para ellos a través del uso 
adecuado del tiempo libre en la escuela y fuera de ella. Hablar de actividades 
recreativas es hablar de un conjunto de estrategias con las cuales puede contar 
un profesor para lograr procesos de enseñanza y aprendizaje a través del juego; 
donde se encuentran actividades físico-deportivas, lúdicas, acuáticas, juegos 
tradicionales, entre otras, que contribuyen a la formación del niño – estudiante 
durante el recreo.  
 
 

Para alcanzar el objetivo fundamental el cual consiste en diseñar un plan 
recreo pedagógico   con base en el estudio de las actividades recreativas que 
desarrollan los niños y niñas de la Institución Educativa Felicidad Barrios de 
Villavicencio - Meta para el fomento del buen uso del tiempo libre como 
estrategia formativa, se recurrió a unos objetivos específicos o micro objetivos 
los cuales permiten llegar al umbral del objetivo macro. Para alcanzar el objetivo 
general se inicia realizando un diagnóstico de las actividades recreativas en 
espacios escolares y extra escolares de los  niños y niñas de la Institución 
Felicidad Barrios de la Vereda Barcelona; luego se prosigue a la sistematización y 
clasificación de las actividades recreativas preferidas por los niños y niñas de 
cuarto y quinto grado de la Institución Educativa, tomando como referentes la 
clasificación de las actividades recreativas  de los  autores  Inguis e Incarbone.  
 
 

Una vez clasificado los juegos y actividades recreativas con las cuales se 
divierten los niños durante el recreo,  se diseña el plan recreo pedagógico  
involucrando   las  actividades recreativas que practican los niños y niñas de 
cuarto y quinto grado de la Institución  Educativa Felicidad Barrios y por último se 
capacita a los maestros y padres de familia de la Institución Educativa Felicidad 
Barrios Hernández sobre el uso del tiempo libre – recreo y se institucionaliza el 
plan recreo pedagógico. 
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2. CIMIENTOS TEÓRICOS PARA LA CONSTRUCCIÓN DE UN PLAN RECREO 
PEDAGÓGICO.  
 

Como primer cimiento del trabajo investigativo se propendió desde sus 
inicios el diseño un plan de actividades recreativas para los escolares de cuarto y 
quinto grado de básica primaria de la Institución Educativa Felicidad Barrios de la 
vereda Barcelona, Villavicencio Meta. Basándose como primicia en alcanzar cada 
uno de los objetivos específicos los cuales fueron: primero, la realización de un 
diagnóstico  de las actividades recreativas en espacios escolares y extra escolares  
de los niños y niñas estudiantes, segundo, la sistematización  de las actividades 
recreativas de los niños y niñas de los grados 4° y 5° de la institución, tercero, la 
capacitación a los docentes de la institución educativa Felicidad Barrios 
Hernández sobre el uso adecuado del tiempo libre – recreo y cuarto, 
institucionalizar las actividades recreativas como estrategias para el recreo con el 
fin de fortalecer la formación integral de los niños de los grados 4°y 5°. Para 
alcanzar el diseño del plan recreo pedagógico para los grados 4° y 5° de básica 
primaria de la institución educativa se tomó como base los juegos y actividades 
recreativas que plasmaron los niños en una tabla donde describieron el juego y lo 
dibujaron, la realización de un cuestionario donde se identificó el juego 
preferido, cuántas veces juega el niño, entre otras preguntas. 
 

El segundo cimiento del proyecto se sustentó teóricamente en  temas 
específicos como: LA ACTIVIDAD RECREATIVA, LA LÚDICA  COMO UNA 
DIMENSIÓN DEL SER HUMANO, EL TIEMPO LIBRE,  EL JUEGO COMO DISPOSITIVO 
PEDAGÓGICO,  LA PEDAGOGÍA DE LA  LÚDICA y el tercer cimiento está 
compuesto por el MARCO CONCEPTUAL Y LEGAL, con el fin de dar cumplimiento 
a la normatividad y recontextualizar la unidad educativa desde los elementos que 
componen la recreación como el goce, disfrute y la  diversión, pero no solo con 
esto basta, se necesita entender porque el juego y las actividades recreativas son 
referentes encontrados desde el psicoanálisis con Piaget y otros estudios de la 
psicología, los cuales tomaron el juego como un medio para alcanzar el 
desarrollo humano y mejorar la calidad de vida de los niños estudiantes de zona 
rural como urbana marginal; lo cual forma parte de concebir a la recreación 
como intervención social desde lo educativo – formativo, y la Psicología de la 
Educación, es por eso que “La recreación es también un proceso educativo, una 
práctica social que ejerce una función educativa.”1 Que nutre el  cuerpo y la 

                                                         
1
 MALAGÓN, Vilma Gómez. Las prácticas recreativas en contextos rurales, 

Bogotá, D.C  Pág.10 
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mente  a través del movimiento generado a través de las prácticas – actividades 
recreativas propuestas por la recreación. Por ello “la recreación, es una actividad 
compleja y diversa que para ser explicada requiere de las construcciones teóricas 
y metodológicas aportadas por otras disciplinas que, como la psicología en este 
caso particular, le otorga pertinencia temática.”2   no solo es a través del juego 
como uno de los elementos de la recreación también para dar mayor impacto 
pedagógico y social, la  veracidad de diversas  actividades recreativas en las 
etapas tempranas, es de suma importancia porque contribuye a potencializar 
habilidades y destrezas psicomotrices y para ello;  Catalina Gonzales (2001)  
expone que “las actividades recreativas con los preescolares de 3 a 6 años es otra 
oferta, para su desarrollo se proponen diferentes tareas motrices como son 
juegos, caminatas libres o con señales, festivales, actividades con sacos, zancos 
infantiles, actividades motrices animadas con títeres, cuentos, personajes, 
paseos imaginarios, campismos imaginarios, cantos, rondas y otras.”3 Lo  cual nos 
expresa que las actividades recreativas son un referente a desarrollar con los 
infantes,  a edades tempranas por  la estimulación que esta permite transmitir a 
los niños para potencializar sus   habilidades y destrezas psicomotrices como un 
medio generador del aprendizaje significativo. 
 
 
2.1.  LA ACTIVIDAD RECREATIVA, LA LÚDICA COMO UNA DIMENSIÓN DEL SER 
HUMANO. 
 

Debemos entender que el tiempo libre, el juego como dispositivo 
pedagógico y la pedagogía de la lúdica son fines para lograr potencializar 
habilidades y destrezas de los niños en las escuelas, para ello “George Bernard 
(2009) plantea que los entornos lúdicos potencian el aprendizaje, al considerar 
que: Aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% 
de lo que hacemos. A través de entornos lúdicos en base a la metodología 
experiencial potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje. Actividades 
Lúdicas, George Bernard Shaw”4 por ello es de suma importancia crear 

                                                         
2
MESA COBO, Guillermina. La recreación: algo más que volver a hacer. 

Universidad del Valle. I Simposio de Investigación y Formación en Recreación. 
Septiembre 30 a Octubre 2 de 1999. Pereira, Colombia. Vicepresidencia de la 
República / Coldeportes / FUNLIBRE 
3
 GONZALEZ, Catalina. Educación física en preescolar. Editorial INDE, primera 

edición. Barcelona España, año 2001. p.46. 
4
 ECHEVERRI, Jaime Hernán y GÓMEZ, José Gabriel. Lo lúdico como 

componente de lo pedagógico, la cultura, el juego y la dimensión humana. [En 
línea]. (2009). [Consultado el 08 de feb. 2013]. Disponible en 
<http://blog.utp.edu.co/areaderecreacionpcdyr/files/2012/07/Lo-L%C3%BAdico-
como-Componente-de-lo-Pedag%C3%B3gico.pdf  

http://blog.utp.edu.co/areaderecreacionpcdyr/files/2012/07/Lo-L%C3%BAdico-como-Componente-de-lo-Pedag%C3%B3gico.pdf
http://blog.utp.edu.co/areaderecreacionpcdyr/files/2012/07/Lo-L%C3%BAdico-como-Componente-de-lo-Pedag%C3%B3gico.pdf
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ambientes lúdicos en la escuela, para que el tiempo libre del recreo o descanso, 
los niños que no les gusta jugar fútbol o realizar actividades que impliquen el 
desarrollo de la motricidad gruesa, tengan un escenario donde puedan divertirse, 
gozar, disfrutar y jugar, con otros amigos a quienes les agrada aprovechar el 
tiempo libre de otra manera.  Por ende, para entender más la importancia de la 
lúdica, debemos iniciar por un referente conceptual, el cual hace alusión a “una 
dimensión del desarrollo humano, siendo parte constitutiva del mismo, como 
factor decisivo para lograr enriquecer los procesos. Es por eso por lo que el todo 
del niño está compuesto por el juego, el goce, la diversión y el disfrute a través 
de juegos, actividades recreativas, etc. Qué estimulen la dimensión lúdica. Pues  
“La lúdica es uno de los instrumentos más importantes para el desarrollo integral 
del niño, principalmente en los primeros años de vida ya que por este medio no 
solo desarrolla su aspecto motriz sino que además incrementa su capacidad 
intelectual social moral y creativa; así es considerado por el equipo de 
investigadores.”5 A la vez es importante afirmar que generar propuestas  para el 
desarrollo del  aprendizaje es trascendental porque permite  crear  nuevas 
estrategias como “Una propuesta educativa elaborada en la institución educativa 
distrital república de Panamá, está basada con miras a pensar la pedagogía desde 
una perspectiva lúdico pedagógica con el fin de obtener como resultado una 
educación integral, la propuesta aquí planteada es de innovar en el que hacer 
pedagógico desde diferentes ámbitos como, la recreación, lo artístico y lo lúdico, 
para contribuir al crecimiento personal de los estudiantes, además de ayudar a 
un aprendizaje que potencie las expresiones comunicativas de los estudiantes.”6  

 
Fundamental en una era que exige el desarrollo, estimulación y 

potenciación de las habilidades y destrezas psicomotrices de los niños y niñas 
estudiantes de la escuela. Para eso se debe entender que es vital que en la 
escuela al niño se le permita expresar sus emociones, pensamientos e ideas para 
que así mismo a través del juego y las actividades recreativas se estimulen para 
el mundo que le rodea y acciones cotidianas durante la escuela y fuera de la 
misma. 
 
 
2.1.2 EL JUEGO COMO DISPOSITIVO PEDAGÓGICO.  
 

Partiendo que el juego en nuestro tiempo ha recuperado un espacio 
mínimo en la educación del niño, en la escuelas se debe entender que el juego 
viene siendo una herramienta tan importante en la clase de educación física, 
                                                                                                                                              

 
5
 Ibíd. Pág.  6 

6
 Ibíd. Pág.  6 
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porque desde ahí empieza el niño a adquirir sus experiencias motrices, es una 
realidad la importancia del juego como dispositivo pedagógico en la escuela, 
como Minnicelli (2005) nos habla “no existían los niños problema, cuando al 
maestro se le presentaba un problema, él tenía que inventar, crear alternativas 
para que el niño pudiera jugar y aprender”.7 De aquí la importancia de que el 
maestro de educación física implemente un dispositivo pedagógico para la 
ejecución de la clase. Al implementarse de manera adecuada, el niño no solo 
desarrollará bien la parte motriz, sino que también adquirirá esos conocimientos 
que lo ayudarán para el día a día. Larrosa (2006) nos habla de que “un dispositivo 
pedagógico será, entonces, cualquier lugar en el que se constituye o se 
transforma la experiencia de sí. Cualquier lugar donde se aprendan o se 
modifiquen las relaciones que el sujeto establece consigo mismo”8. Este 
componente resulta ser muy importante puesto que es un tema que ha sido 
investigado por diferentes autores. Un grupo de docentes y estudiantes de 
argentina realizaron un libro referente al tema “superposición de dos zonas: la 
del paciente y la del terapeuta…en tanto dos personas que juegan juntas… si éste 
último –el terapeuta- no sabe jugar, no está capacitado para la tarea. Si el que no 
sabe jugar es el paciente, hay que hacer algo para que pueda lograrlo, después 
empieza la psicoterapia”9. Entonces debemos tomar como precedente la 
importancia del juego no solo como un medio pedagógico si no a la vez como 
una terapia educativa capaz de forjar procesos de aprendizaje significativos si lo 
aplicamos en las clases de educación física y en otras áreas del conocimiento en 
la escuela, para fortalecer los procesos de enseñanza en los estudiantes. 
 

Por otra parte, en el libro de márgenes y fronteras. Experiencias de 
docentes en escuelas, en escenarios se plantea una pregunta cómo jugar en esta 
escuela de los tiempos del ciber, Alfonso Lázaro (2002) señala “que sus 
posibilidades dependen de la conjunción de tres condiciones: 1. Un tiempo, un 
espacio y un marco de seguridad. 2. Que los docentes restauren su valor 
pedagógico. 3. Que los sectores decisorios en educación se hagan eco de dicha 
propuesta. Así, propone analizar el juego desde cuatro aspectos, a saber 1. El 
lugar de las reglas, 2. La competición y la colaboración, 3. El criterio desde el cual 
realizar la observación–lugar del coordinador, 4. El cómo intervenir pero, en el 

                                                         
7
 MINNICELLI, CANDIA y Otros, INFANCIAS Y PROBLEMAS SOCIALES EN UN 

MUNDO QUE CAMBIA, editorial casa del libro – Norma, año 2005, ciudad 
Buenos Aires, Argentina, Pág. 21. 
8
 RIVERA, Jordi, Planella y otros, LA PEDAGOGIA SOCIAL EN LA SOCIEDAD 

DE LA INFORMACIÓN, Editorial UOC, año 2006 Pág. 143 
9
 CASAL Vanesa, DE MARGENES Y FRONTERAS. EXPERIENCIAS DE 

DOCENTES EN ESCUELAS, EN ESCENARIOS, editorial DUMKEN, Primera 
edición 2006 Argentina.  Pág. 96.  
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planteamiento de una premisa fundamental e importante en su desarrollo, “que 
los maestros sepan jugar…” y este saber jugar implica un saber situarse en 
relación al niño en los términos de: Lograr habilitar la libertad en un marco de 
seguridad, contar con capacidad empática, implementar técnicas grupales que 
permitan diseñar lo espacial con vistas a favorecer la comunicación y la mayor 
cohesión posibles. Pero, además, es necesario también que ese adulto encargado 
de hacer espacio a lo lúdico para los niños, experimente él mismo todo esto… 
con otros adultos.” 10 lo cual el juego nos comunica desde su quehacer práctico 
que no solo basta con llevarlo al aula de clase, si no también centrarse en el 
espacio y tiempo al que va a hacer implementado, las características propias de 
la población estudiantil y las necesidades de aprendizaje que se desea alcanzar a 
través del juego como maestro al estudiante dentro y fuera del aula. 
 
 
2.1.3 ACTIVIDADES RECREATIVAS.  
 

Para entender qué son las actividades recreativas se debe partir desde el 
punto de vista de un entorno social, las actividades recreativas cumplen un rol de 
suma importancia en las diferentes clases de la sociedad, se convierte en un 
estímulo que permite canalizar las emociones, la rutina que presenta el ser 
humano mediante las actividades cotidianas como es el ir al trabajo, al colegio, 
etc. Lo anterior propicia que el ser humano en la actualidad viva con un grado de 
estrés alto, por ende, se reitera la importancia de la recreación porque 
contribuye   a reducir y canalizar el estrés. 
 

Con base en WAICHMAN, Pablo (2000) y su postura teórica   es 
importante reconocer “en el mundo contemporáneo la recreación y el tiempo 
libre constituye un gran problema por sus connotaciones de carácter 
económicas, culturales, sociales, políticas, o representan un fenómeno 
condicionado socialmente a nivel de súper estructura de la sociedad. Todo ello 
hace de éste un fenómeno que requiera de un tratamiento científico en la esfera 
investigativa a partir del presupuesto tiempo (en sus diferentes niveles 
temporales) de su magnitud, estructura y contenido en el tiempo libre”11 El autor 
comunica que la recreación no solo son múltiples actividades como: los juegos o 
actividades para recrear, sino que también tienen una estructura política, que 
permite procesos de resocialización, formación y pedagogía recreativa que 
estimule la  dimensión lúdica y sociales; porque  si esa estructura pedagógica y 
recreativa  no funciona como es, tampoco existirán procesos recreativos serios 
                                                         
10

 Ibíd. Pág. 98.  
11

 WAICHMAN, pablo. Tiempo libre y recreación. EDITORIAL KINESIS, colección 
tiempo libre. Armenia. 2000. P.25. 



 

24 
 

de resocialización, desarrollo humano  y una mejor calidad de vida  para la 
comunidad. “La naturaleza compleja de estas diversas actividades, su 
desconocida base conceptual en muchos lugares del mundo, así como sus 
múltiples interpretaciones en aquellos lugares donde los teóricos (y no solo ellos) 
han incursionado, expresando sus controvertidos puntos de vista, nos enfrentan 
a un fenómeno que exige de un tratamiento cuidadoso, si pretendemos 
realmente satisfacer necesidades, aspiraciones e intereses de los diferentes 
extractos de la sociedad”12. Vale recalcar que las actividades  recreativas y los  
juegos, son una manera de aprovechar el tiempo libre y el ocio y  son propias de 
cada contexto    de acuerdo a las necesidades de cada individuo o grupo; por 
ende “es de anotar que la recreación por su amplio margen de actuación, en la 
medida que está presente en todos los ámbitos de la vida de los individuos, 
aporta herramientas y espacios para la protección de los derechos humanos y del 
ambiente, el enriquecimiento de los niveles de vida de las personas, el 
empoderamiento de las comunidades y de la sociedad civil”13 . La educación 
física junto con la recreación es presentada como un medio para lograr los 
objetivos personales como mejorar la calidad de vida, enseñanza –aprendizaje, y 
los objetivos grupales como trabajo en equipo, comunicación y otros en 
consecuencia, que permitan contribuir al aprovechamiento del tiempo libre en la 
población rural, urbana y estudiantil.   
 

Según Guinguis y Incarbone (2006), se denominan contenidos del tiempo 
libre “a las diversas actividades deportivas, lúdicas, creativas, solidarias o sociales 
que un ser humano puede desarrollar durante su tiempo libre, comprometiendo 
su mente y su cuerpo con el propósito de mantener su buena salud física y 
mental, así como la de la comunidad en que habita, sin requerir otro beneficio de 
esas actividades más que el mero placer de participar.”14  Los contenidos de 
tiempo libre han sido agrupados en secuencias lógicas según su lugar y 
modalidad de desarrollo y está dividida en trece áreas.  
 
“Área físico-deportiva: En esta área se incluyen los deportes individuales, de 
conjunto, con o sin pelota con o sin elementos de aparatos de gimnasia y los 
juegos de iniciación u orientación al deporte, por ejemplo: artes marciales, 
baloncesto, ciclismo, maratón, entre otras”15.  
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“Área al aire libre: Se le denomina deporte o actividades de alto riesgo de 
adrenalina o de aventura. El área al aire libre incluye, entre otras, las siguientes 
actividades, campamentismo, carrera a campo travieso, excursionismo, rappel, 
entre otras.”16 Dentro de estas actividades recreativas se permite que el 
participante desarrolle el trabajo en equipo, pruebas de superación, temores, 
confianza, convivencia, fomento de valores, conocimientos culturales, regionales, 
preservación del medio ambiente, entre otras que permiten una formación 
integral de los estudiantes. 
 
“Área acuática: Se le puede aplicar los mismos conceptos que el área al aire libre, 
e incluye entre otras, las siguientes actividades: buceo, canotaje, saltos 
ornamentales, descensos en ríos, polo acuático entre otras.”17 Permite que el 
participante desarrolle habilidades y destrezas psicomotrices y físicas, interacción 
con el medio, aprenda a través de la vivencia los diferentes estilos que existen en 
la natación y el cambio respiratorio en un medio acuático.   
 
 
“Área lúdica: Esta área es, sin lugar a duda, una de las que más confusión ha 
creado en torno al fenómeno recreativo, que, muy frecuentemente, los 
profesionales cofunden sus contenidos con los contenidos generales de la 
recreación. A esta confusión se agrega que constantemente, reduce a la 
recreación y al área lúdica al mero conocimiento de juegos de todo tipo, el área 
lúdica incluye la formulación de conceptos complejos que no quedan solo en la 
acción lúdica, como lo son, por ejemplo, las “ludotecas”, involucra una amplia 
variedad de actividades, entre las que podemos mencionar: grandes juegos, 
juegos de azar, juegos de competencia, juegos de mesa, juegos de vértigo, juegos 
intelectuales.”18 Estas actividades permiten estimular las diferentes inteligencias 
que componen el ser humano, desde el lógico matemático, artístico, físico, 
comunicativo, expresión corporal, entre otras que consolidan a su vez confianza, 
y  los procesos de enseñanza y aprendizaje en la escuela.    
 
“Área manual: El estímulo de la imaginación y la creatividad, canalizado en obras 
y elementos producidos con las propias manos, hace que no exista otra área en 
la que los participantes reciban tanta gratificación personal por haber realizado 
una creación por si mismo. Como ejemplos de las actividades involucradas en 
esta área, podemos mencionar: Alfarería, escultura en diversos elementos, 
papiroflexia, pintura, entre otras.”19 Esta actividad brinda la posibilidad de 
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expresar emociones, sentimientos e ideas del niño, a su vez el desarrollo de la 
motricidad, a través del dibujo, las manualidades entre otras que contribuyen en 
la formación de los niños durante su etapa escolar.    
 
“Área artística: Esta área incluye el desarrollo de todas las habilidades escénicas, 
sean estas teatrales o musicales y es muy importante por el alto nivel de 
compromiso y participación personal, ya sea actuando individualmente o en 
conjunto con otros participantes. Son típicas del área artística, entre otras, las 
siguientes actividades: canto (popular, opera, coros.), danzas (clásicas, 
folclóricas), interpretación instrumental, teatro, etc.”20   Esta actividad busca 
estimular la práctica de la danza, el teatro, la música, el dibujo, el modelado, para 
la formación básica del niño en etapa escolar. 
 
“Área conmemorativa: Esta área, juntamente con el área social, tiene un 
problema: popularmente subsiste la idea de que no es necesario poseer 
conocimientos especializados para organizar y conducir eventos y que, con 
comida y bebida, más un simpático animador, basta para cubrir todas las 
expectativas. La práctica ha demostrado lo contrario, ya que una organización 
deficiente no solo puede arruinar un evento, si no también provocar la decepción 
en los asistentes, que es precisamente lo contrario de lo que se espera obtener. 
Las actividades que involucra el área conmemorativa son, entre otras: 
carnavales, fiestas étnicas, fiestas religiosas, fiestas de fin de año, etc.”21 
 
“Área social: Al igual que la anterior, requiere de una persona capacitada y 
experimentada, para organizar las actividades y conducirlas con éxito. Algunas de 
las actividades típicas de estas áreas son: Bailes sociales, banquetes, clubes de 
lectura, juegos de temerse, juegos de mesa, veladas culturales entre otras.”22 
 
“Área literaria: ofrece la oportunidad de los participantes de crear, apreciar y 
convivir con mundos imaginarios y también vincularse con personas, eventos y 
ambientes que les permita ampliar su visión del mundo real y de ficción y por 
ende, su acervo cultural. Son ejemplos de sus actividades: Los juegos mentales, 
clubes literarios, talleres de composición, talleres de narración, entre otros.”23 
 
“Área de entretenimiento y aficiones: Esta área, es percibida como un simple 
pasatiempo para escolares, no obstante, no son pocos los adultos que dedican 
sus esfuerzos durante su tiempo libre a cultivar las actividades que ella involucra, 
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generalmente agrupados en clubes o asociaciones de aficionados. Las actividades 
no son tan simples como a primera vista podría parecer, ya que exige un 
considerable esfuerzo en investigación, búsqueda y acumulación, si se trata de 
coleccionismo y una notable presión manual. Entre las actividades que pertenece 
al área, podemos mencionar: Aeromodelismo, automodelismo, colecciones, 
modelismo naval.”24 
 
“Área técnica: Esta área es frecuentemente confundida con la capacitación para 
el empleo, pero hay que tener en cuenta que, si bien los conocimientos que de 
ella emergen pueden facilitar la posibilidad de obtener un ingreso pecuniario 
extra, este no es un propósito esencial, si no que se trata de que los participantes 
obtengan, simplemente, los grandes beneficios en el placer y la satisfacción de 
participar (lo que es típico de un jardinero, por ejemplo) o dedicarse a mantener 
vigentes a antiguos oficios, con acervo histórico, muchos de ellos en vías de 
extinción. Podemos mencionar como actividades inherentes a esta área: 
Albañilería, carpintería, cocina, ebanistería, electricidad, jardinería, entre 
otras.”25 
 
“Área comunitaria: Esta es un área que implica un profundo y definido espíritu de 
solidaridad y de compromiso social. Genera y promueve esfuerzos comunitarios 
para procurar la mejora de las condiciones de vida de la comunidad en las que los 
participantes conviven. Algunas de las actividades más destacadas del área son: 
Campañas de vacunación, jornadas deportivas, talleres ecológicos, talleres sobre 
prejubilación.”26  
 
“Área de mantenimiento de salud: Esta es un área que recientemente ha 
experimentado un notable crecimiento y una fuerte promoción, todo ello debido 
al incremento del interés que se le otorga cada día al mantenimiento de la buena 
salud, desde el punto de vista físico. 
 

Todo lo anterior es soporte para manifestar que las actividades 
recreativas son un medio para recrear y a la vez pueden emplearse para mejorar 
procesos formativos en niños y niñas con bajas notas, problemas de aprendizaje 
y estudiantes con alguna limitación motriz, o psicomotriz. Además, se pueden 
considerar como un canal para mejorar los hábitos y estilos de vida de los niños y 
niñas estudiantes dentro y fuera de la escuela. 
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2.2.  ESTUDIOS CONCEPTUALES 
 

La conceptualización como estudio dentro de cualquier ciencia o 
disciplina científica es importante porque permite vislumbrar, dar 
aproximaciones más veraces sobre áreas del conocimiento, en el caso del 
presente estudio acerca de la recreación y sus componentes como: el juego, ocio 
y el tiempo libre. Lo expuesto conlleva al “reconocimiento de que las actividades 
recreativas posibilitan la expresión de nuevas necesidades y capacidades. Esto 
implica que se reconoce la autonomía progresiva que va tomando un conjunto 
de actividades, que, en estrecha relación con las demandas de las destrezas 
exigidas en los ámbitos laborales, se adaptan al ámbito del tiempo libre y van a 
su vez evolucionando con características propias.”27 Para comprender el fin de la 
recreación y las actividades recreativas es importante tener presente la 
programación. En este aspecto se centra en la  planeación, la cual es llamada 
“programación recreativa: Se refiere al conjunto de actividades de variados 
contenidos que le permiten al participante satisfacción de distintos gustos como: 
realizar deportes, habilidades a través de actividades recreativas, conocer y 
profundizar conocimientos en el campo de la Cultura Física.”28  Entonces pensar 
en recreación y actividades recreativas implica reflexionar sobre  ¿Qué planear?, 
¿Cómo planear?, y ¿Qué deseo alcanzar con la planeación?  Y para lograrlo se 
debe iniciar por un grupo de conceptos fundamentales que permitirán alcanzar 
los objetivos propuestos en el plan.  
 

Partiendo del origen de las actividades recreativas el cual es la 
recreación, según Aldo Pérez Sánchez (1997), “Es el conjunto de actividades 
físicas–recreativas–deportivas o turísticas a las cuales el hombre se dedica 
voluntariamente en su tiempo libre, para el descanso activo, la diversión y el 
desarrollo individual. Mediante éstas, se satisfacen las necesidades de 
movimiento del hombre para lograr como resultado: salud y alegría.”29  Otros 
autores  como O’rrelly Jorge Luís Gutiérrez (2005), afirma que “recreación es 
aquel conjunto de prácticas de índole social, realizadas colectiva o 
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individualmente  en el tiempo libre de trabajo, enmarcadas en un tiempo y en un 
espacio determinados, que otorgan un disfrute transitorio sustentado en el valor 
social otorgado y reconocido a algunos de sus componentes (psicológico, 
simbólico, material) al que adhieren como satisfactor del placer buscado por los 
miembros de una sociedad concreta.”30 O (Waichman.1993). “La recreación es 
una de las alternativas que tenemos para desarrollar una acción educadora en; 
del o para el tiempo libre”31 los cuales nos dan a entender y ubican la recreación 
como un conjunto actividades prácticas de carácter social con el que se cuenta 
para lograr un proceso educativo.  
 

Ahora para entender la finalidad de las actividades recreativas se debe 
partir de su conceptualización y para ello José de Jesús González Núñez, Anameli 
Monroy De Velasco, Ethel Kupferman Silberstein (2004), en el libro Dinámica de 
Grupos: Técnicas y Tácticas plantean que “Las actividades recreativas son 
técnicas que no están orientadas hacia una meta específica y que ejercen su 
efecto de un modo indefinido e indirecto. Entre dichas actividades se pueden 
mencionar la música, los juegos, las atracciones, donde los grupos pueden elegir 
actuar con sus objetivos principales puestos en el campo de la recreación”32. Lo 
cual pone en evidencia que las actividades recreativas son importantes en el 
desarrollo psicomotor y humano de niños y niñas en etapa escolar, porque  es allí 
donde se estimulan habilidades, destrezas, capacidades coordinativas, trabajo en 
equipo, y la promoción de valores  importantes dentro del fin formativo de la 
recreación y las actividades recreativas; y a su vez una estrategia para fortalecer 
las debilidades psicofísicas de niños con bajo nivel académico, al estimular 
dentro de sus actividades, la memoria, hallar solución a barreras planteadas 
dentro de las actividades,  entre otras que nutren el espíritu de niños y niñas 
estudiantes del campo, ciudad y veredas. Catalina González Rodríguez (2001) 
plantea en su libro Educación Física en Preescolar, las actividades recreativas 
como una opción “para el desarrollo de los niños. Se proponen diferentes tareas 
motrices como son: juegos, caminatas libres o con señales, festivales,  
actividades con sacos, zancos infantiles, actividades motrices animadas con 
títeres, cuentos, personajes, paseos imaginarios, campismos imaginarios, cantos, 
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rondas  y otras.”33 Esta es una alternativa de goce, disfrute y diversión para un 
porcentaje de la población que no tiene acceso a la recreación, pero que con 
actividades recreativas tradicionales y grupales  solventan una marginalidad 
recreativa institucional y social en veredas y barrios periféricos. Por  otro lado en 
la Universidad  ICESI  conciben la prácticas recreativas como “unidades de 
entrenamiento programadas primeramente durante el semestre, con los 
objetivos del mejoramiento, físico, técnico y táctico, con miras a las diferentes 
competencias internas como externas y el de recreación a los estudiantes”34  y 
que ha de tener por objetivo el sentido pedagógico, formativo y estimulación de 
la dimensión lúdica a través de prácticas  que contribuyan a una mejor calidad 
vida a los estudiantes de la Institución Educativa Felicidad Berrios de la Vereda 
Barcelona de la Ciudad de  Villavicencio; en un contexto rural en donde la 
espontaneidad  hacia las actividades recreativas es natural y diversa.  
 
 
2.3.  LA NORMA UN CANON DE SUSTENTACIÓN PARA UN PLAN RECREO 
PEDAGOGICO. 
 

La importancia de tomar la normatividad como fuente de sustento para 
el presente trabajo nos permite  afianzar y manifestar la importancia de la 
recreación en el proceso formativo de los niños y jóvenes a nivel escolar y extra 
escolar; porque nos abre las brechas para poder afianzar las prácticas recreativas 
en población vulnerable o de alto riesgo de manipulación por parte de grupos 
armados, delincuencia común organizada y de incidencia de hábitos inadecuados 
(consumo de sustancias psicoactivas, alcohol, robo), que atentan contra la vida, 
la salud y aminoran sus posibilidades de una mejor calidad de vida.  
 

Atendiendo a lo anterior es importante destacar la ley 724 de la Niñez y 
la Recreación en Colombia promulgada en el año 2001, por medio de la cual se 
institucionaliza el día del niño y de la recreación en el Artículo 2°. “Con el objeto 
de realizar un homenaje a la niñez colombiana y con el propósito de avanzar en 
la sensibilización de la familia, la sociedad y el Estado sobre su obligación de 
asistir y proteger a los niños y niñas para garantizarles su desarrollo armónico e 
integral. 
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Durante el mes de abril de cada año las organizaciones e instituciones del 
orden nacional, departamental y municipal, sector central y descentralizado, 
diseñarán y desarrollarán programas, actividades y eventos que, fundamentados 
en una metodología lúdica, procurarán el acceso de los niños y niñas a opciones 
de salud, educación extraescolar, recreación, bienestar y participación además 
de la generación de espacios de reflexión sobre la niñez entre los adultos.”35 Por 
lo expuesto se considera pertinente resaltar que es necesaria la vinculación de la 
Instituciones educativas con actividades interdisciplinarias como la educación 
física y la recreación, con las diferentes áreas a fines, que generen el impacto 
social que la población requiere para convivir en comunidad y desarrollar 
trabajos en equipo como una alternativa para mejorar la calidad de vida. Esto se 
soporta en la Ley General de educación en Colombia 115, en el Artículo 14, 
donde plantea que: “Enseñanza obligatoria.  Modificado por la Ley 1029 de 2006. 
En todos los establecimientos oficiales o privados que ofrezcan educación formal 
es obligatorio en los niveles de la educación preescolar, básica y media, cumplir 
con: b) El aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de las diversas culturas, 
la práctica de la educación física, la recreación y el deporte formativo, para lo 
cual el Gobierno promoverá y estimulará su difusión y desarrollo;”36 suscitando 
de esta manera hábitos de vida saludables a través de la recreación y la 
educación física  en la población infantil. Tal y como lo reconoce la Constitución 
política de Colombia de 1991 con la reforma del año 1997 en el cual pone de 
manifiesto en el artículo 52 que “se reconoce el derecho de todas las personas a 
la recreación, a la práctica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre.  El 
Estado fomentará estas actividades e inspeccionará las organizaciones 
deportivas, cuya estructura y propiedad deberán ser democráticas.”37  También 
es importante tener en cuenta la Declaración Americana  de Derechos y Deberes 
del hombre en su artículo 15 la cual plantea que “toda persona tiene derecho  al 
descanso, honesta recreación y a la oportunidad de emplear útilmente el tiempo 
libre, en beneficio de su mejoramiento espiritual, cultural y físico.”38 Además, las 
Naciones Unidas  manifiesta la importancia de la recreación; al ser esta una 
necesidad para un óptimo desarrollo psicomotor y mejorar la calidad de vida en 
el ser humano “después de la nutrición, salud, educación, vivienda, trabajo y 
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seguridad social, la recreación debe considerarse como una necesidad básica, 
fundamental para su desarrollo.”39 Esta fundamentación prepara al profesor de 
educación física  para el trabajo, para la intervención social a través de la 
recreación durante el tiempo libre de los estudiantes con el fin de lograr  
estimular habilidades y destrezas motrices en los niños y jóvenes estudiantes de 
las diferentes escuelas y barrios en donde se puedan  llevar a cabo las actividades 
recreativas y el juego, como un elemento formativo en las escuelas.  
  
 
3. LA METODOLOGIA: ELEMENTO CLAVE PARA EL DESARROLLO DE UN PLAN 
RECREO PEDAGÓGICO 
 

Para fundamentar la metodología del estudio es necesario remitir los 
sentidos hacia el concepto de investigación. De acuerdo con Sabino (2000), se 
define como “un esfuerzo que se emprende para resolver un problema claro 
está, un problema de conocimiento”40 (p. 47). O a su vez un fenómeno social. En 
la investigación de tipo descriptivo, se toma como objeto de estudio el tipo de 
manifestaciones o conductas motrices expresadas en una comunidad rural o 
urbana que cuente con las siguientes características: 1.) Examina las 
características del problema escogido. 2.) Lo define y formula su hipótesis. 3.) 
Enuncia los supuestos en que se basa la hipótesis y los procesos adoptados.4.) 
Elige los temas y las fuentes apropiadas.5.) Selecciona o elabora técnicas para la 
recolección de datos.6.) Establece, a fin de clasificar los datos, categorías 
precisas, que se adecuen al propósito del estudio y permitan poner de manifiesto 
las semejanzas, diferencias y relaciones significativas.7.) Verifica la validez de las 
técnicas empleadas para la recolección de datos. 8.) Realiza observaciones 
objetivas y exactas. 9.) Describe, analiza e interpreta los datos obtenidos, en 
términos claros y precisos.”41 Los cuales  se deben tener presente para los 
trabajos de grado que se enmarca en el paradigma cualitativo con un enfoque 
descriptivo en el caso que se pretenda identificar  las actividades recreativas 
(juego) que realizan los niños y niñas de la Vereda Barcelona que se encuentran 
estudiando en la Institución Educativa Felicidad Barrios o en cualquier otro 
contexto social que propenda enfocarse por esta línea de investigación 
educativa. 
 

Para conocer los elementos que definieron la ejecución metodológica y 
desarrollar el plan recreo pedagógico los ítems fueron los siguientes: 
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1. DEFINIR LA POBLACIÓN UNIVERSO: La cual estuvo representada por los 

niños y niñas de los grados 4to y 5to de la Institución Educativa Felicidad 
Barrios Hernández de Villavicencio - Meta. 

 
2. POBLACIÓN MUESTRA: en la cual se tomó una población equivalente a 

71 menores que se encuentran matriculados en los grados Cuarto y 
Quinto de la Unidad Educativa Felicidad Barrios Hernández.  

 
3. INSTRUMENTOS PARA RECOLECTAR LA INFORMACIÓN 

 
Los instrumentos que rigen el proceso metodológico para diseñar el plan 

recreo pedagógico se relacionan a continuación: 
   

1.  Registro gráfico y narrativo.  En el cual los niños y niñas registraron con 
un dibujo las actividades recreativas que realizaron, el cual se acompañó 
de una descripción detallada. Este instrumento permitió sistematizar las 
actividades recreativas a partir de los discursos o narraciones de los 
niños.  

2.  Entrevista semiestructurada. En la cual se pretende obtener la 
información sobre las actividades recreativas de los niños y niñas de la 
Institución Educativa Felicidad Barrios (esta entrevista se realiza 
mediante un registro sonoro del cual se tiene transcripción).  

3.  Registro de video. En el cual se documentó de manera audiovisual las 
actividades recreativas que realizan los niños y niñas de la Institución 
Educativa.  

 
4. Técnica para el procesamiento y análisis de la información. Para el 

tratamiento de análisis del discurso se recurrió a la estadística descriptiva 
y se emplea una tabla de clasificación de las actividades recreativas, 
según Incarbone y Guinguis (2006).  

 
Con la información recolectada y desarrollado el análisis y clasificación de los 

resultados se da inicio al diseño del plan recreo pedagógico con base en las 
actividades recreativas y juegos preferidos por los estudiantes de los grados 4to y 
5to. Según la tabla de clasificación de las actividades recreativas, de los autores 
Incarbone y Guinguis (2006). Para su elaboración se parte de un sustento teórico 
tanto metodológico como del tema de estudio con el fin de iniciar el proceso 
práctico de toda investigación; y para poder implementar la propuesta (Diseñar 
un Plan Recreo Pedagógico). A continuación, se presenta el proceso desarrollado 
a través de unas tácticas.  
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1. Diseñar un plan que contenga las actividades recreativas que practican 

los niños y niñas de cuarto y quinto grado de la Institución Educativa 
Felicidad Barrios como estrategia para dar uso adecuado al recreo – 
tiempo libre. 

2. Capacitar a los maestros y de la Institución Educativa Felicidad Barrios 
Hernández sobre el uso del tiempo libre – recreo. 

3. Institucionalizar las actividades recreativas contenidas en una cartilla, 
como estrategia para el recreo con el fin de fortalecer la formación 
integral de los niños de los grados Cuarto y Quinto.  

 
 

4. EL PROCESO DESCRIPTIVO DE LOS RESULTADOS PARA EL DISEÑO DE UN 
PLAN RECREO PEDAGOGICO. 

 
Para la construcción de un plan recreo pedagógico, es de suma importancia 

realizar un análisis descriptivo de los resultados obtenidos dentro del diagnóstico 
preliminar realizado. Por ello es importante que el profesor de educación física 
dentro de su clase conozca la forma como sus estudiantes dan uso al tiempo libre 
que tienen en la escuela – recreo y de esta manera reforzar, fortalecer y 
potencializar, las habilidades y destrezas de sus estudiantes a través del juego y 
las actividades recreativas; como las encontradas en la tabla N° 2 y la gráfica N° 
1. Clasificación de las actividades recreativas, encontramos  que los niños del 
grado 4° seleccionaron  como forma de diversión varias actividades o juegos 
entre los cuales encontramos las: físico deportivas constituidas por la 
participación de 3 niños en atletismo, 17  en fútbol, 15 en baloncesto, 10 en 
natación, pero solo dos lo  practican, el restante de los niños  no, porque no 
cuentan con el escenario o los recursos económicos para práctica del mismo, 2 
ciclismo, 1 voleibol, 1 tenis con una participación de 33 estudiantes.  Luego 
notamos que los juegos tradicionales más preferidos dentro de las actividades al 
aire libre son: congelado con una participación de 6 niños, trompo con 2 niños, 
boliches con 3 niños que practican el juego, cogidas con 5 niños, escondite con 5 
niños, policías y ladrones 6 niños, lleva 1 un niño, 5 huecos 3 niños, quemados 1 
niño, yermas con 3 niños y salto con lazo 1 niño con una participación de 33 
estudiantes. Otra de las actividades recreativas que les agrada jugar a los niños 
son las actividades acuáticas en la cual está la natación con una participación de 
2 niños. Al hablar de   actividades lúdicas encierra todos los juegos anteriores 
porque estimulan la dimensión del ser entre las cuales encontramos atletismo, 
fútbol, escondite, baloncesto, patineta, voleibol, danza, pintura, dibujo, natación 
entre otras. Teniendo presente que dentro de esta actividad recreativa hay 
estudiantes que participan de diferentes juegos con el fin de divertirse, recrearse 
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y dar un uso adecuado al tiempo libre en el recreo dentro de la institución 
educativa. Otra forma de dar uso adecuado al tiempo libre, extracurricular y al 
recreo, son las actividades técnicas, en ellas participan todos los estudiantes 
dentro del área de cultivos en la institución, una de las actividades propuestas 
entre la clasificación de las actividades recreativas por los autores Inguis e 
Incarbone. Por otro lado, los resultados encontrados en el diagrama circular 
realizado en el año 2014 al grado 4°. Encontramos que las actividades recreativas 
que más se repiten y predominan son las siguientes: la actividad recreativa de 
tipo técnico encontramos la práctica del proyecto de cultivos con una 
participación del 13% de la población encuestada. Luego encontramos la 
actividades físico-deportivas con un 7% en fútbol con 17 estudiantes y con un 6% 
en baloncesto con 15 estudiantes que prefieren disfrutar de las actividades 
recreativas. Luego encontramos que, en las actividades recreativas de tipo 
lúdico, la actividad que los encuestados respondieron practicar más son las 
actividades físicas como el fútbol con un 7% y baloncesto con un 6%. También 
encontramos que las demás actividades recreativas practicadas sugeridas en la 
encuesta que según la clasificación de los autores Inguis e Incarbone (2006) no 
superan el 4% son: congelados, policías y ladrones, trompo entre otras. Dentro 
de los resultados obtenidos de los grados 5-1 y 5-2 en la tabla N° 3 y la gráfica N° 
3. Clasificación de las actividades recreativas de los estudiantes, encontramos 
que los niños del grado 5°-1 seleccionaron como forma de diversión varias 
actividades o juegos entre ellos: los físicos deportivos, constituidos por la 
participación de 3 niños en Atletismo, Fútbol 18, 8 Baloncesto, 5 Natación, 2 
Ciclismo, 5 Voleibol, con una participación de 23 estudiantes.  Luego notamos 
que los juegos tradicionales preferidos dentro de las actividades al aire libre son 
corazón de la piña con una participación de 1 niño, 7 niños quemados, con 5 
niños que practican el juego de cogidas, 4 niños el juego de escondite y 4 niños 
con el juego de lleva, con una participación de 23 estudiantes. Otra de las 
actividades recreativas que les agrada jugar a los niños son las actividades 
acuáticas en la cual esta natación o nadar con una participación de 5 niños. Al 
hablar de   actividades lúdicas encierra todos los juegos anteriores porque 
estimulan la dimensión del ser entre las cuales encontramos: Atletismo, Fútbol, 
Escondite, cogidas, Baloncesto, Voleibol, Natación entre otras. Teniendo 
presente que dentro de esta actividad recreativa hay estudiantes que participan 
de diferentes juegos o actividades recreativas con el fin de divertirse, recrearse, 
jugar y dar un uso adecuado del tiempo libre en el recreo en la institución 
educativa. 
 

Otra forma de hacer uso adecuado del recreo son las actividades técnicas son 
todos los estudiantes que participan dentro del área de cultivos en la institución, 
una de las actividades propuestas dentro de la clasificación de las actividades 



 

36 
 

recreativas por los autores Inguis e Incarbone.  Dentro del resultado del 
diagrama circular realizado en el año 2014 al grado 5-1 encontramos que las 
actividades recreativas que más se repiten y predominan son las siguientes: físico 
deportivas con un 11% donde encontramos fútbol con 18 estudiantes que 
prefieren dicha actividad recreativa. Luego encontramos que, en las actividades 
recreativas de tipo lúdico, la actividad que los encuestados respondieron 
practicar más son las físicas como el fútbol con un 11%. También encontramos 
que dentro de la actividad recreativa de tipo técnico encontramos la práctica del 
proyecto de cultivos con una participación del 14% de la población encuestada. A 
su vez encontramos que las demás actividades recreativas practicadas sugeridas 
en la encuesta que según la clasificación de los autores Inguis e Incarbone no 
superan el 3% de la participación y preferencia por parte de los estudiantes. Para 
el grado quinto dos (5-2) Con base en la tabla N° 5. Clasificación de las 
actividades recreativas de los niños de la Institución Educativa Felicidad Barrios 
Hernández de la ciudad de Villavicencio, encontramos que las prácticas para el 
uso del tiempo libre son de tipo deportivo y de juegos tradicionales en campo 
abierto o al aire libre como lo plantean los autores Inguis e Incarbone, las 
actividades más frecuentes y preferidas por los estudiantes de los grado 5-2 en el 
recreo son de tipo deportivo encontramos el fútbol, atletismo, y voleibol, entre 
otros, que estimulan las habilidades motrices de tipo óculo manual, reacción, 
agilidad. Otro grupo de estudiantes durante el recreo desarrolla actividades 
recreativas al aire libre partiendo de los juegos tradicionales como el trompo, 
canicas, yermas, quemados la lleva, policías y ladrones, lazo, y otros que 
consolidan destrezas psicomotrices y de etnomotricidad desde el campo 
educativo relacionando el enfoque planteado por Parlebas. Otras actividades de 
tipo recreativo de los niños y preferida por otros estudiantes del grado 5-2 son 
los juegos cibernéticos a través de tablet y juegos de mesa ayudando a 
desarrollar otro tipo de habilidades psicomotrices en el niño que practica este 
tipo de juegos durante su tiempo libre. 
 

La importancia de clasificar las actividades recreativas que los niños realizan 
en el tiempo de recreo o tiempo libre nos permitió identificar los más preferidos 
y de esta manera pensar en cómo es posible dar un uso adecuado al tiempo de 
recreo a través de lo pedagógico y contribuir de una manera transversal a los 
estudiantes y a los procesos de enseñanza y aprendizaje a través del juego. Con 
relación a las actividades recreativas y el uso adecuado del tiempo libre, se busca 
contribuir a generar unas bases fundamentadas para la construcción del plan 
recreo pedagógico en la Unidad Educativa Felicidad Barrios Hernández.  Los 
resultados   en el diagrama circular del grado 5-2 realizada en el año 2014 
encontramos que las actividades recreativas  que más se repiten  y predominan 
son las siguientes: la actividad recreativa de tipo técnico donde encontramos la 
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práctica del proyecto de cultivos  con una participación del 11% (17 estudiantes)  
del total de la población encuestada;  luego en la actividad  físico deportiva con 
un 9% (13 estudiantes)  de la población encuestada  encontramos la práctica del  
fútbol, siendo ésta la que más prefieren; Luego encontramos que en las 
actividades recreativas de tipo lúdico, la actividad que los encuestados 
respondieron practicar más es la actividad física como el fútbol con un 9% (13 
estudiantes). Que componen la práctica de esta actividad lúdica. También 
encontramos a su vez que las demás actividades recreativas practicadas 
sugeridas en la encuesta que según la clasificación de los autores Inguis e 
Incarbone no superan el 4% compuesto por actividades acuáticas y al aire libre 
de la participación y preferencia por parte de los estudiantes encuestados. Lo 
cual pone de manifiesto que a través de las actividades recreativas de tipo físico 
deportivas, acuáticas, lúdicas y al aire libre, dar uso adecuado del tiempo libre, el 
recreo en la escuela y contribuir  a los estudiantes que necesiten refuerzos 
dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje dentro del tiempo libre sin que el 
niño lo vea como una carga más, si no que vea la recreación, el juego y las 
actividades recreativas como una diversión, goce y disfrute educativo y que a 
través de estos componentes de carácter  pedagógico generar procesos de 
enseñanza y aprendizaje y refuerzos en áreas interdisciplinarias en los cuales 
requieran de los componentes pedagógicos de la educación física.   
 
 
CONCLUSIONES  
 

A través del diagnóstico se identifican los juegos preferidos y que más 
practican los estudiantes de los grados 4° y 5° de la institución Felicidad Barrios 
Hernández. 
 

La sistematización de las actividades recreativas de los niños y niñas 
durante el recreo permite diseñar la cartilla que contiene el plan recreo 
Pedagógico como una herramienta para educadores que les orienta en la 
formación de los estudiantes en lo relacionado al uso adecuado del recreo 
(tiempo libre). 
 

Se capacita a los maestros para que conozcan las actividades recreativas 
desarrolladas por los niños y niñas durante el recreo, como herramientas 
pedagógicas para fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje a los 
estudiantes. 
 

Se identifica la práctica de actividades físicas deportivas que predomina 
en los estudiantes de los grados 4 ° y 5 ° y la práctica de los juegos tradicionales.  
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En la socialización del plan recreo pedagógico y la cartilla se notó interés 

por parte de los docentes en poner en práctica las actividades planteadas en la 
misma; para fortalecer las habilidades y destrezas motrices de los estudiantes. 
 

El Rector como representante legal de la institución dirigió un oficio al 
Programa Licenciatura en Educación Física que ofrece la Universidad de los 
Llanos solicitando la asignación de estudiantes que realizan la práctica 
profesional o del área de recreación para que ejecuten las actividades recreativas 
contempladas en el Plan Recreo pedagógico y la cartilla. 
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Buscando cómo aplicar técnicas de 

gamificación.  
Autor: F. Javier García López. Maestro y Ldo. Psicopedagogía en el Colegio Divina 
Providencia Tordesillas (Valladolid).  

 
Acercándome a las dos décadas de 

docencia sigo preguntándome, y cada vez con 
más frecuencia, cómo puedo mejorar mi labor 
docente. En el intento de dar respuesta a esa 
pregunta hay una serie de hitos que quiero 
destacar por la importancia que han tenido en 
mi práctica diaria. No ha sido ni una búsqueda 
individual ni un camino en solitario. Siempre he 
estado acompañado de compañeros de los que 
he aprendido y con los que he compartido esos 
intentos de mejora y evolución.  

 
En primer lugar, nos acercamos al 

aprendizaje cooperativo, que ha sido una de las 
fuentes más inspiradoras de cambio en nuestra tarea docente.  Desde entonces 
buscamos introducir el aprendizaje cooperativo en nuestras asignaturas.  Este es 
uno de los motivos por el que alguna de las prácticas gamificadas realizadas, nos 
resulten adecuadas e incluso atractivas, no se suelen alejar mucho del camino 
marcado para el aprendizaje cooperativo. 
 

En esa búsqueda permanente de mejora e innovación empezamos a oír 
hablar de gamificación y de las bondades y beneficios que podía provocar en el 
alumnado. A diferencia de otras corrientes o aspectos metodológicos, aquí había 
algunos elementos que no nos sonaban extraños o ajenos, había elementos que 
ya estaban en nuestras clases y eso nos animó; me refiero a aspectos como: 
poner positivos o negativos al alumnado por realizar determinadas acciones en 
clase, concursos o juegos de preguntas y respuestas, propuestas de 
determinados retos o desafíos para solucionar de manera colectiva (también de 
manera individual), etc. 
 

No quiero entrar en ninguna discusión sobre si algunas de las cuestiones 
anteriores responden a enfoques de prácticas gamificadas, o de si están 
demasiado cercanas a propuestas conductistas… Es evidente que la gamificación 
debe incluir más aspectos, pero, para nosotros, esos que he mencionado ya 
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suponían un acercamiento a la gamificación en nuestra práctica diaria y de 
alguna forma teníamos que empezar. 
 

Una vez descubiertos los beneficios de la gamificación tanto mis 
compañeros como yo nos hemos ido metiendo en el mundillo y ya veremos 
cómo salimos… 
 

Como he dicho anteriormente soy un fiel convencido de las ventajas que 
supone el aprendizaje cooperativo. Introducir elementos de gamificación 
supone, en muchos casos, reforzar ese trabajo cooperativo.  Así pues, decidimos 
incluir en nuestra metodología elementos relacionados con la gamificación. 

 
Una vez expuesto (de manera bastante resumida) el recorrido previo 

hasta la gamificación, explicaré el desarrollo e implantación de esas técnicas en 
mis clases. 
 
Otorgar puntos.  
 

En primer lugar, quiero hablar de la utilización de una herramienta digital 
como es ClassDojo. La posibilidad de otorgar puntos por determinadas acciones y 
que estos puntos sean en todo momento conocidos nos facilita el hecho de 
poder proponer tareas al alumnado por las que pueden conseguir puntos que 
después se canjearán  por premios o beneficios.   Es cierto que esto tiene un 
enfoque marcadamente conductista pero no es menos cierto que se han 
obtenido logros muy importantes. 

 
La utilización de ClassDojo tiene otro beneficio añadido y es que permite 

conocer a las familias los logros de sus hijos e hijas y facilita su comunicación con 
el centro. Año tras año esta aplicación es de los aspectos mejor valorados por las 
familias en las evaluaciones del centro. 
Teniendo en cuenta que los puntos se pueden asignar tanto de manera individual 
como al grupo, expongo los siguientes ejemplos prácticos: 
 

 Consecución de un determinado número de puntos para obtener un 
beneficio grupal. Por ejemplo, si al acabar la semana acaba con un +20, el 
viernes tendrán diez minutos más de recreo. Los puntos se pueden 
conseguir por realizar actividades correctamente en determinas 
asignaturas, responder correctamente a preguntas… 

 Teniendo un determinado número de puntos ganados de manera 
colectiva por leer y hacer las fichas correspondientes, se les deja elegir 
libro… 



 

42 
 

 
Insignias, badges, como premios.  

 
En esta línea de dar puntos como recompensa, ha resultado muy positiva 

la utilización de Badge Marker. Esta aplicación permite diseñar y otorgar 
insignias, badges, a nuestro alumnado en función del cumplimiento de unos 
requisitos previamente acordados. 

 
Por ejemplo, en nuestra clase de 

matemáticas de cuarto de primaria, en el tema 
de las divisiones, teníamos una insignia, la 
“Divideitor” que se obtenía por resolver de 
manera correcta diez divisiones seguidas. Esta 
insignia otorgaba “poder” de poder fallar en la 
prueba de evaluación en dos divisiones y no 
tener consecuencias negativas. Resultó ser un 
elemento muy importante de motivación ya 
que, aunque tuvieran algún fallo, me pedían más 
divisiones para intentar lograr la insignia. 
También teníamos la “Divideitor de plata” a modo de premio de consolación 
para evitar que se desanimaran los que iban fallando; en este caso había que 
cumplir con treinta divisiones bien hechas, aunque no de manera consecutiva. 

 
Este tipo de acciones tiene una repercusión directa en la calificación de la 

evaluación trimestral correspondiente. Pero también es evidente que para un 
alumno que es capaz de hacer en clase diez divisiones sin fallo, el fallar en una 
prueba de evaluación no le debiera limitar para tener una buena calificación. 

 
Así pues, la consecución de las insignias a través de la realización correcta 

de actividades puede suponer un juego en sí mismo; calculando las recompensas 
correspondientes, tanto individuales como grupales, se convertirá en un 
importante elemento motivador ya que nos permite reforzar no solo el resultado 
si no también el proceso seguido.  
 
  La misma dinámica se puede seguir para utilizarla en Lengua, asociada a 
las faltas de ortografía, a la lectura, a los verbos… 
A modo de ilustración de cómo se produce el cambio en la práctica docente 
contaré que, hace años, otorgaba los positivos a los tres primeros que me 
hicieran la tarea correspondiente (y me quedaba tan ancho). Conseguía un grupo 
de cinco o diez personas, muy motivadas para acabar rápidamente mientras la 
otra mientras de la clase, sabedora que no podría acabar tan deprisa como sus 
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compañeros acababa sus tareas sin pena ni gloria.  En cambio, si mando al grupo 
una tarea compuesta por un número elevado de actividades y les dejo libertad 
para el reparto, incluso los alumnos más brillantes saben que por ellos solo no 
acabarán y necesitan la ayuda de sus compañeros. A los que les cuesta más 
trabajo también les encanta, como a todos, aportar al grupo y ayudar a conseguir 
los puntos; de este modo, tenemos a la mayor parte de la clase implicados en la 
tarea, motivados por el juego e integrados en el grupo. 
 
Modificaciones de juegos de mesa “comerciales”.  
 

Otro hito importante en nuestra búsqueda de métodos que motiven al 
alumnado y que mejoren nuestra práctica ha sido la modificación de juegos para 
adaptarlos a las necesidades de nuestras clases. 

 
El “Chiscatergory42”. Un año en quinto de primaria, cuando algo iba muy 

deprisa, decían “va que chisca”. De ahí que al tener que decir palabras de una 
categoría gramatical determinada en el menor tiempo posible fuera denominado 
el “Chiscatergory” por su parecido con el tradicional juego comercial 
“Scattergories”.  Jugaban en cada grupo, un dado sacaba la letra en cuestión y 
ellos debían decir nombres con esa letra. Un juego típico con resultados 
fantásticos. 

Otro contenido recurrente en la asignatura de Lengua son los verbos, con 
todas sus conjugaciones, formas… Para este contenido suelo usar una variante 
casera del “Jungle Speed”.  

Se trata de un juego en el que los 
jugadores ponen cartas sobre la mesa, 
sobre la que también hay un pequeño 
tótem, si hay alguna coincidencia o alguna 
consigna determinada, se debe coger el 
tótem otorgándole una victoria parcial a la 
persona que se haya hecho con él.  Los 
dibujos y formas del juego original son 
cambiados por diferentes formas verbales. Cuando hay formas coincidentes… a 
por el tótem. No vale para aprenderse los verbos, no se puede jugar sin que se lo 
sepan, pero sí para practicar, repasar y pasar un rato muy entretenido. 
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 Se puede descargar la plantilla en el enlace: 

https://www.dropbox.com/s/d7763i59cx8uzzi/Chiscatergory2.pdf?dl=0  

https://www.dropbox.com/s/d7763i59cx8uzzi/Chiscatergory2.pdf?dl=0
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En la misma línea utilizamos el “Dobble”. En esta ocasión sustituimos las 
figuras originales por figuras relacionadas con los contenidos de geometría de los 
temas correspondientes de Matemáticas.  
 

No quiero terminar este apartado sin hacer alusión al potencial educativo 
de algunos juegos de mesa. Me refiero a la utilización de determinados juegos 
para ayudar en el desarrollo de contenidos curriculares; por ejemplo, para el 
trabajo de expresión se pueden utilizar los Story Cubes, Dixit… para vocabulario 
el Palabrea, Piko Piko para el cálculo; el tradicional Cifras y Letras para cálculo y 
vocabulario… 

 
Aplicando la tecnología a la evaluación. 
 

A lo largo de los años y hemos ido incorporando a nuestras clases 
determinadas aplicaciones tecnológicas. Me quiero referir en esta ocasión a 
aplicaciones que son o se pueden convertir en juegos y tienen un gran potencial 
como puede ser el caso de Kahoot, Quizizz, Mentimeter…  Pueden ser juegos de 
preguntas y respuestas; estas aplicaciones no solo enganchan al alumnado, que 
es capaz de jugar una y otra vez para mejorar su puntuación, sino también para 
nosotros es un elemento útil para la evaluación. Cada una de ellas tiene unas 
características propias pero la esencia es la misma. Se pueden practicar en el aula 
aportándonos información de lo que se está aprendiendo y de lo qué no está 
quedando demasiado claro…   
 
 
Prácticas complejas. Acercamiento a la gamificación.  
 

Hemos pasado de acciones puntuales desarrolladas en un momento de la 
clase a acciones más extensas que pueden ocupar una sesión entera. Pero 
podemos ir un paso más allá, podemos adecuar una unidad entera (tal vez una 
asignatura) a una estructura gamificada. 

 
En este punto debemos hablar del hallazgo que supuso para nosotros el 

Class Royale de Carlos Chiva43. Adaptamos su propuesta a la asignatura de 
Lengua Castellana; cuando el alumnado está jugando está trabajando sobre una 
parte de los contenidos que tenemos que desarrollar.  He aquí la importancia de 
este último paso. No realizamos determinadas técnicas en momentos puntuales; 
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 Se puede encontrar más información sobre en 
http://carloschiva.wixsite.com/classroyale. 

http://carloschiva.wixsite.com/classroyale
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aquí directamente es el propio juego el que nos ayuda a adquirir esos 
contenidos, en definitiva, de lo que trata la gamificación.  

 
A grandes rasgos, Class Royale es 

un juego de tablero que parte de una 
batalla entre dos bandos y para poder 
derrotar a cada uno de los enemigos hay 
que acertar preguntas relacionadas con el 
área de lengua (van incorporándose nuevas 
cada tema). Estas preguntas son elaboradas 
por el profe y están impresas. Lo demás 
corre por cuenta del alumnado.  
 

Además, durante el desarrollo de las clases se pueden ir ganando fichas 
con más nivel, que les permitirá ser más poderosos en el campo de batalla. En 
definitiva, dominar los contenidos, dominar los verbos, los gentilicios, los 
antónimos, la ortografía… les permite jugar mejor, jugar más, divertirse más… 
 
Una vueltecita más.  
 

Para este curso estemos preparando unas aventuras basadas en la 
película de los Increíbles.  En cada unidad de mate y lengua hay una aventura; 
siempre hay algún malvado que ha hecho de las suyas y nuestros héroes han de 
resolver el entuerto. 
 

Según el tema que estemos trabajado hemos asignado cinco retos en 
matemáticas y cinco en lengua. Si lo consiguen habrán triunfado, si no, los 
malvados salen victoriosos y en la unidad siguiente tendremos trabajar más. 

 
En determinadas pruebas pueden obtener beneficios tales como doblar 

los puntos conseguidos en la unidad, conseguir poderes… Hemos diseñado unas 
cartas que otorgan poderes, la más perseguida es la “carta de invisibilidad”; el 
poseedor o poseedora de esta carta es invisible a los ojos del profe durante diez 
minutos. No se le puede preguntar, pedir tareas…  También la tenemos con 
capacidad de invisibilidad para todo el grupo. Está teniendo un éxito rotundo. 
 

En definitiva, este ha sido mi pequeño gran recorrido por el mundo de la 
gamificación; que puede que no haya sido tan grande y puede que no haya tanta 
gamificación. De lo único que estoy seguro es de que hay prácticas que me han 
funcionado, me funcionan y funcionan a alguno de mis compañeros. Por ello os 
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animo a investigar y a probar, a innovar y a intentar cada día sorprender a 
vuestro alumnado.  
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GAMIFICACIÓN EN EL AULA DE 

LENGUA EXTRANJERA 
 
Autor: Laura Barahona. Profesora de Inglés en el IES Ciudad de Haro en Haro (La 
Rioja).  

 
El juego forma parte de la vida del ser humano y, especialmente, del niño 

e incluso del adolescente. A su vez, las tecnologías de la información y las 
innumerables opciones que estas proporcionan en el ámbito educativo están 
consiguiendo que los niños se involucren en el aprendizaje de manera 
inconsciente y, por lo tanto, que dicho aprendizaje sea significativo. De esta 
manera, la gamificación (corriente educativa que surgió en el año 2008) tiene 
como objetivo el uso de los juegos en entornos no lúdicos con el fin de que los 
participantes (en este caso, nuestros alumnos) se involucren activamente y se 
muestren más motivados a la hora de adquirir cualquier conocimiento. Por lo 
tanto, esta metodología ciertamente innovadora aplicada a la enseñanza de la 
lengua inglesa puede ser una herramienta muy efectiva.  
 

Pero ¿por qué es tan importante el juego? Según Jane Macgonigal 
(diseñadora de juegos neoyorkina), en su obra publicada en 2011, los juegos 
presentan una serie de características comunes: un objetivo o meta, unas reglas, 
un sistema de retroalimentación o feedback y la participación voluntaria. Estos 
factores son esenciales a la hora de adquirir una lengua: el objetivo es la 
adquisición de la competencia comunicativa en dicho idioma; las reglas son el 
conjunto de patrones gramaticales, fonéticos, culturales…; el feedback lo 
proporcionan los alumnos haciéndonos ver que nos entienden progresivamente 
y que avanzan en su aprendizaje; y, finalmente, la participación voluntaria es el 
aspecto fundamental para que nuestros alumnos consigan el objetivo ya citado. 
Partiendo de esta premisa, las posibilidades son infinitivas. Sin embargo, todo 
proceso que pretenda ser culminado con éxito, está basado en unos principios 
fundamentales. Rick Raymer, en su artículo “Gamification: Using Game 
Mechanics to Enhance eLearning” (Raymer, 2011), nos explica los pasos a seguir 
para involucrar a nuestros alumnos en el juego: 

- Exponer las metas u objetivos de manera clara. 
- Facilitar la máxima información. 
- Medir el progreso. 
- Premiar el esfuerzo. 
- Contar con la aprobación de los compañeros. 
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Dentro de la enseñanza de lenguas extranjeras, contamos con diversas 
herramientas cuyo leitmotiv principal es la motivación. Algunas de las más 
eficaces son: Duolingo (plataforma cuyo objetivo principal es aprender un idioma 
a través de una serie de recompensas), ClassDojo (plataforma que asigna puntos 
positivos y negativos a los alumnos según su comportamiento de tal manera que 
para ellos el hecho de que haya un buen ambiente en el aula simplemente es un 
juego más), Kahoot (plataforma que permite al docente preparar cuestionarios 
para que los alumnos participen a través de sus teléfonos móviles, tablets, 
ordenadores…), Quizzes…   
 

 
 

Todas ellas son altamente eficientes para atraer la atención de nuestros 
alumnos y para conseguir la gran estrategia de aprendizaje que sirve para todos y 
cada uno de nosotros, independientemente de las flaquezas que tengamos: la 
motivación.  

 
En este artículo, me gustaría explicar someramente cómo utilizo yo 

Kahoot en todas mis unidades didácticas. Cada uno de mis temas suele constar 
de unas ocho sesiones. Las primeras seis suelen centrarse en adquirir los 
contenidos de una manera más tradicional, aunque siempre priorizando el uso 
del inglés de manera activa.  Las dos últimas sesiones, no obstante, suelen ser un 
poco más lúdicas y los resultados son sorprendentes. Los alumnos se 
transforman. Pasan de ser amebas expectantes a verdaderos artífices de 
creatividad. Son las dos o tres últimas clases antes del examen y las aprovechan 
al máximo.  



 

49 
 

Por un lado, el repaso de la unidad se hace con Kahoot. Esta plataforma 
permite al profesor crear un cuestionario con los puntos más importantes. Ese 
día, pueden traer el móvil a clase. Simplemente el hecho de poder utilizarlo les 
provoca tal emoción que están deseosos de realizar la actividad. Además, 
compiten con sus compañeros por el mejor puesto, lo que les hace querer saber 
y mejorar en la asignatura. Es cierto que se forma un poco de barullo, pero 
merece la pena. 

 
Una vez que proyecto el cuestionario de la unidad (en la fotografía, uno 

dedicado al repaso de los adjetivos de personalidad), los alumnos van 
visualizando las distintas preguntas. En su dispositivo tienen descargada la 
aplicación y lo único que tienen que hacer es pulsar la opción correcta, que se 
corresponde con uno de los siguientes elementos: un triángulo (en color rojo), un 
rombo (en azul), un círculo (en amarillo) o un cuadrado (en verde). Como se 
puede observar, no se trata de meras traducciones. Se trata de frases con 
sentido completo que hacen a nuestros alumnos pensar. No aprenden de forma 
memorística, sino que se fomenta el aprendizaje comprensivo y comunicativo. El 
enfoque visual también refuerza la memoria a largo plazo. 

 
Por otro lado, después de hacer la actividad en Kahoot, se propone una 

actividad en grupo. El trabajo colaborativo refuerza los diferentes tipos de 
aprendizaje de una manera muy especial. Los alumnos desarrollan y trabajan las 
distintas habilidades a la vez que aprenden los unos de los otros. Por ejemplo, se 
les propone escribir una carta a una revista para ganar un concurso, una 
competición en la que gana el mejor biopic, grabar una entrevista… Cualquier 
opción que implique la competitividad propia del juego y la libertad creativa que 
este proporciona motiva y mejora los resultados académicos de los alumnos. 
 

La experiencia nos dice que quizá el uso del libro de manera anodina, 
presentando ejercicio tras ejercicio, limita la capacidad de aprendizaje autónomo 
del individuo y le constriñe a repetir patrones sin pensar. En cambio, el uso de 
juegos dentro del aula nos abre un campo lleno de posibilidades, que resulta 
muy atractivo para nuestros alumnos. 
 

Finalmente, y siguiendo a Arango (2000) no podemos olvidar los 
beneficios que el juego puede proporcionar a los niños y/o adolescentes en su 
desarrollo a nivel general: en el plano educativo y cognitivo, ya hemos dicho que 
mejora su capacidad para atender y desarrolla su creatividad; en el plano 
psicológico, el juego permite al individuo expresar sus emociones y experimentar 
un equilibrio emocional; en el plano físico, se desarrollan las habilidades 
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motrices; y, en el plano social, se toma consciencia del entorno socio-cultural y se 
aprende el funcionamiento de las relaciones humanas. 
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“CAMÍ A OLÍMPIA” 
Autor: Alejandro Ciscar. Maestro de EF en el CEIP Les Venasses (Denia, Alicante).   

 
Reviviendo la historia a través de la Educación Física. 
 
Contextualizando el proyecto. 
 

“Camí a Olímpia” es la recreación de unas antiguas Olimpiadas griegas 
que se realizó durante la Semana Cultural. Como cada curso, el CEIP Les 
Vessanes de Denia (C. Valenciana) celebra su semana cultural y durante tres días 
todas las actividades versan sobre una temática. El curso pasado, el tema a 
transversal a trabajar fue la mitología (egipcia, griega y romana) y desde el área 
de la Educación Física se pretendió contribuir al aprendizaje del alumnado sobre 
esta materia a través de la participación en unas Olimpiadas griegas mediante la 
estrategia didáctica de la gamificación. 

 
La aventura que a continuación se presenta está pensada para el ciclo 

superior de Educación Primaria, aunque perfectamente se podría llevar a cabo 
en un 1º o 2º de la E.S.O y se desarrolló en el área de la Educación Física, aunque 
está diseñada para contribuir al resto de áreas del conocimiento, gracias a su 
carácter interdisciplinario, ya que áreas como la Plástica, las Ciencias Sociales, 
las Matemáticas y las Lenguas juegan un papel fundamental en la puesta en 
práctica y éxito de este proyecto. 

 
¿Por qué utilizar la gamificación? 
 

Aunque podríamos estar hablando largo y tendido sobre esta cuestión - 
mejor reservarlo para otro tipo de artículos y gente mucho más especializada y 
experta – básicamente se optó por el uso de la gamificación por las grandes dosis 
de motivación que despierta en el alumnado, al crearse un fuerte vínculo 
emocional entre éste y la situación gamificada. Se puede decir que no hay 
aprendizaje sin motivación. El entorno de aprendizaje de “Camí a Olímpia” es 
totalmente lúdico (página 202 del Diseño curricular base) y práctico, y este 
hecho favorece que aquello que se ha aprendido se pueda transferir con mucha 
más facilidad a otros contextos. También, mediante el planteamiento didáctico 
propuesto se contribuye al desarrollo integral del alumnado ya que se fomenta 
la autoconfianza del alumno, sus habilidades de colaboración y empatía, y su 
capacidad en la toma de decisiones, a la par que se realiza actividad física y se 
aprenden contenidos relacionados con las Olimpiadas y la cultura de la antigua 
Grecia. De este modo se cumple con aquello que la legislación vigente 
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recomienda, concretamente en el anexo del Decreto 88/2017 de 7 de julio (C. 
Valenciana), donde se menciona la importancia de que las metodologías de 
trabajo en la Educación Primaria sean innovadoras, e incluyan proyectos 
interdisciplinarios dirigidos a mejorar el éxito escolar y que aseguren en el 
alumnado la adquisición de las competencias y objetivos del currículum. 
Partimos pues, de un enfoque activo y participativo, donde los conocimientos se 
convierten en un foco de atracción y motivación para el alumnado.  

 
“Camí a Olímpia” al detalle. 
 

El objetivo marcado como prioritario fue el de enganchar desde un 
principio a toda la clase de sexto. Para ello, vestido con una túnica y con corona 
de laurel en la cabeza, me presenté en su clase. Sin decir nada e ignorando sus 
miradas y comentarios inicié el vídeo que previamente había elaborado. Al 
finalizarlo, todas sus miradas reflejaban emoción y las primeras dudas y 
preguntas sobre cuándo íbamos a empezar se deslizaron de sus bocas. Sin duda, 
es un aspecto muy importante para tener en cuenta como docentes, el empezar 
un proyecto gamificado de una forma memorable, motivante, ya sea a través de 
un vídeo, una caja sorpresa, un mensaje oculto, etc. 

 
Para atraer el interés de los distintos jugadores y su implicación en la 

situación gamificada, explicar el contexto de juego y ligar las diferentes 
mecánicas es necesario incluir una narrativa que ayude a formar un conjunto 
coherente y lógico. En este caso concreto, podemos hablar más de una 
ambientación que de una historia ya el objetivo principal propuesto era el de 
situar al jugador en el entorno gamificado y generar en él un efecto de inmersión 
inmediato en el sistema. Esto se realizó a través de la lectura de un pergamino 
que incluía una pequeña historia. 

 
A la hora de elaborar los equipos, los participantes se repartieron en 

cinco equipos y se optó por agruparlos teniendo en cuenta diversos criterios 
como el género, la condición física, sus destrezas motrices, sus habilidades 
sociales, etc., con el objetivo de formar los equipos lo más equilibrados posibles, 
ya que se pretendía que todos los equipos llegaran a la última jornada de las 
Olimpiadas con opciones de triunfo para evitar caer en el desánimo y conseguir 
un final lo más épico y emocionante posible.  

 
Una vez formado los grupos, éstos eligieron una ciudad de la antigua 

Grecia a la cual representar. En esta primera edición de las Olimpiadas las 
ciudades representadas fueron Esparta, Argos, Micenas, Atenas y Troya. El paso 
siguiente era elaborar el estandarte que les representaría como ciudad y para 
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ello, se contó con la colaboración de la maestra de plástica. Hubo una doble 
intención en la idea de crear un estandarte. Por una parte, fortalecer los vínculos 
en los diferentes equipos, ya que juntos habían creado un elemento que los 
representaba y los unía como grupo. Por otra, conceder un mayor protagonismo 
a aquellos alumnos que destacaban más en las destrezas artísticas pero que a 
nivel motriz no lo hacían tanto. Se pretendía hacer ver a los equipos que todos 
los miembros tenían diversas potencialidades y que cualquiera podía aportar y 
sumar dentro del grupo.  
 

En esta sesión previa, también se explicaron las distintas normas de 
juego. Se trata de un aspecto muy importante para que el juego funcione 
correctamente y por ello se decidió incluir pocas normas, que fueran sencillas y 
que quedasen claras. Se informó a los participantes que en “Camí a Olímpia” se 
enfrentarían a tres tipos de pruebas: estándar, de sabiduría y la prueba final, el 
pentatlón, cada una con un sistema de puntuación diferente. 
 

Estas pruebas estaban basadas en las Olimpiadas griegas – tras 
documentarse previamente – para dotar de un mayor “rigor” histórico a la 
gamificación. En total se diseñaron veinticinco pruebas, ambientadas en el 
universo de la antigua Grecia y de su mitología, de modo que se potenciase la 
curiosidad del alumnado por conocer los nombres que conformaban las distintas 
pruebas – carrera de mirmidones, el carro de Hefesto, entre otros -. De esta 
forma, cada alumno participaba como mínimo en una prueba individual y una de 
equipo en cada jornada. Gracias al utilizar estos tipos de pruebas – individuales y 
colectivas – se dotaba de mayor variedad al sistema de juego y se fomentaba el 
que cada alumno tuviese una responsabilidad tanto individual como grupal en su 
equipo.  
 

Mención especial requieren las jornadas de Sabiduría y del Pentatlón. En 
esta última, al ser considerada la prueba reina de las Olimpiadas y al tratarse de 
la última jornada, para dar más emoción, se doblaron los puntos conseguidos en 
las diferentes pruebas que la componían. También se pretendió dar un mayor 
protagonismo a aquellos alumnos que, aunque cognitivamente brillaban en otras 
áreas, no destacaban demasiado en Educación Física. Por este motivo, se diseñó 
una jornada donde los diferentes equipos se enfrentaban a preguntas teóricas 
sobre las Olimpiadas griegas a través de la herramienta Kahoot. De este modo, a 
la vez que todos los alumnos buscaban información sobre una serie de 
cuestiones teóricas y se empleaban medios digitales, dichos alumnos gozaban de 
una mayor relevancia dentro de sus respectivos equipos. 
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Como era mi primera gamificación, utilicé el sistema clásico de los 
puntos, insignias y la clasificación. Dependiendo de cómo los equipos iban 
puntuando en las diferentes pruebas, estos iban ganando puntos de experiencia 
(XP) que les permitían subir de nivel y de esta forma incrementar su calificación 
en el proyecto. Los niveles que se establecieron de menor a mayor importancia 
fueron: saltador de longitud, lanzador de jabalina, corredor, lanzador de disco y 
conductor de carro. Con cada nivel que lograban se obtenía la insignia 
correspondiente que enganchaban orgullosos en su estandarte. Además, los 
alumnos podían visualizar en todo momento la clasificación de las Olimpiadas a 
través de una hoja de cálculo que se actualizaba en cada jornada y que había 
insertada en la página web del proyecto. 

 
No obstante, no terminaba de quedar satisfecho. Pensaba que faltaba 

algún elemento que hiciese más emocionante, más imprevisible la gamificación. 
Sabía que los dioses del Olimpo y la mitología estaban muy presentes en la 
cultura griega y entonces lo tuve claro. Tenía que crear una baraja de cartas con 
recompensas divinas – en el mundo de los juegos llamados “power up”, de un 
solo uso – encuadradas en el universo mitológico que los equipos recibirían 
según avanzase la aventura y que a través de su uso fortaleciesen o debilitasen a 
los equipos durante las distintas pruebas. Se acertó con la medida puesto que los 
alumnos recibían las cartas con una gran emoción y en ese mismo instante 
empezaban a diseñar estrategias para utilizarlas de forma más efectiva. Gracias a 
ellas, los equipos trabajaban la toma de decisiones y la planificación grupal.  
 
Momento de evaluar. 

 
La evaluación de este proyecto perseguía el propósito de orientar, 

corregir y mejorar los aprendizajes del alumnado, así como la propia práctica 
docente. El proceso de evaluación abordó el análisis de aspectos fundamentales 
en el desarrollo del proyecto. Así pues, fueron objetos de evaluación todos los 
agentes y mecanismos implicados en la enseñanza, desde los aprendizajes y el 
grado de desarrollo del alumnado, hasta el funcionamiento del proyecto, el 
tiempo utilizado, los recursos y la organización. 
 

Esta evaluación fue continua y global. El proyecto se evaluó a través de 
una triple vertiente. Por un lado, a través de la adquisición de los distintos 
niveles presentes en la gamificación. Por otro, a través de la observación 
sistemática de actitudes de respeto hacia los otros y el trabajo en equipo y, 
finalmente mediante la realización de un cuestionario en Google Forms donde 
cada alumno se autoevaluaba y evaluaba la satisfacción con la experiencia, así 
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como la tarea docente, sirviendo como feed-back retroalimentador de todo el 
proceso. 
 
Breves conclusiones. 

 
Una vez puesto en práctica el proyecto, solamente puedo destacar 

aspectos positivos. Se han recibido comentarios muy buenos por parte de toda 
la comunidad educativa y a nivel personal pienso que he aprendido mucho y he 
mejorado mi labor docente gracias a este proyecto. Los alumnos han 
experimentado que a través de la Educación Física se puede aprender historia, 
iniciarse en el trabajo en equipo y a planificar acciones y estrategias de forma 
consensuada. He descubierto una estrategia didáctica como la gamificación, muy 
motivadora para el alumno que la experimenta, pero también para el docente 
que diseña todo el sistema de juego.  

 
Si deseáis ver con más detalle este proyecto, no dudéis en visitar su 

página web:www.alejandrociscarpas.wixsite.com/camiolimpia    
@CiscarAlejandro  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.alejandrociscarpas.wixsite.com/camiolimpia
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Gamificación en el aula de 

Pedagogía terapéutica.  
Autor: Paula Berciano Abarca. Maestra en Pedagogía Terapéutica en el CEIP 
Gandhi (Madrid).  

 
Soy maestra de PT y a lo largo de los años he conocido a muchos tipos de 

alumnos/as. Lo que les une es que todos/as tienen necesidades educativas 
especiales (en adelante NEE), pero al igual que con otro alumnado, sucede que 
mi trabajo debe estar en continua renovación para adecuarme a sus inquietudes 
cambiantes. Me enfrento cada día a alumnos/as muy desmotivados/as, a cuyas 
NEE, se les suman en ocasiones, ambientes educativos poco estimulantes. 
Entonces me di cuenta de una cosa: sólo cuando los/las alumnos/as 
experimentan en el aula una actividad que les genera emoción, captamos la 
atención necesaria para que puedan aprender. La emoción que debemos generar 
no tiene que ser necesariamente la alegría. Podemos provocar nerviosismo, 
intriga, misterio, duda, incluso tristeza… y todo ello servirá al alumno/a mucho 
más que insistir en darle una clase magistral o la mejor de las explicaciones a algo 
que por mucho que nos empeñemos, no le motiva. 
 

Por esto, decidí apostar por un nuevo método de enseñar en mi aula de 
apoyo: la gamificación y el aprendizaje basado en juegos. Mi trabajo consiste a 
grandes rasgos en apoyar las áreas de lenguaje y matemáticas dentro o fuera del 
aula de referencia de los/las alumnos/as con NEE. Para ello, debo trabajar 
agrupando a alumnos/as de diferentes cursos, con niveles de competencia 
curricular igualmente diferentes y, por lo tanto, aunque se trabaje en pequeño 
grupo, la atención es totalmente individualizada. La forma que mejor me permite 
adaptarme a las necesidades de cada niño/a es el uso de un sistema gamificado.  
 

En primer lugar, porque hago partícipes desde el inicio del apoyo a los 
destinatarios de este en que decidan cómo y sobre qué quieren trabajar. No es lo 
mismo abordar el contenido del sustantivo tal cual viene en un libro, sin un 
contexto ni historia que interese al alumno/a, que presentarlo mediante una 
actividad en la que ellos deben poner nombre a personajes que han creado en 
torno a una historia que se ha contado previamente y ya les tiene 
“enganchados”. Además, puedo darle a cada alumno/a el contenido en su nivel 
correspondiente porque trabajan de forma cooperativa, se ayudan entre ellos/as 
no teniendo que depender tanto de una explicación y guía del adulto y yo puedo 
dedicar más momentos individuales con cada uno/a. 
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En mi aula realizamos el curso pasado un proyecto de gamificación 
llamado “Los Minions en busca de Gru”. Comenzó con el visionado de la película 
de los Minions, que les encantaba a todos/as y por ello decidieron que era un 
buen tema sobre el que trabajar. Alumnos desde 6 años hasta 12, se convirtieron 
en ayudantes Minions cuya misión era encontrar a Gru, su jefe villano a través de 
retos compuestos por actividades de lengua y matemáticas que tenían relación 
con los objetivos planeados para cada uno/a en sus Adaptaciones Curriculares. El 
hilo conductor estaba en la secuenciación de retos que debían superar para 
llegar al final (encontrar a Gru). Cada reto se componía de actividades graduadas 
en dos niveles de dificultad (para un nivel de 1º a 3º unas y para un nivel de 4º a 
6º otras), de forma que, en cada agrupamiento, cada alumno/a podía elegir la 
actividad en función de su nivel si quería conseguir los puntos para avanzar. 
¿Qué creéis que sucedió? Que niños/as que anteriormente se negaban a abrir un 
estuche, me pedían cada día nuevas actividades y proponían retos extra para 
ganar más puntos. De tal manera que el proyecto pensado para un trimestre se 
alargó a dos, y los resultados fueron muy gratos. Aprendieron a trabajar de 
forma cooperativa, pues las actividades incluían esta metodología; afianzaron 
conceptos y habilidades básicas de lenguaje y matemáticas porque la estética se 
relacionaba con la historia de los Minions. De repente tenía sentido resolver un 
problema matemático ¡porque ellos eran los protagonistas! Realizaron un 
abanico de actividades que constantemente les sorprendían y, por tanto, 
emocionaban. Cuando llegaron al final de los retos, se vieron inmersos en una 
gran búsqueda de pistas por todo el colegio para encontrar a Gru y que a mí me 
sirvió de evaluación final. Todas las actividades generaban puntos, éstos debían 
contarse, registrarse cuidadosamente (escribían, contaban, hacían cálculos de 
cuantos les faltaban para llegar al siguiente nivel…) y lo mejor es que todo lo que 
hacían era aprender sin darse cuenta. Manejar en un contexto con sentido para 
ellos/as elementos de aprendizaje que se encontraban en sus libros de texto, 
pero de otra forma. 
 

Un elemento muy útil usado durante y tras la gamificación fueron las 
cartas-recompensa. Éstas también se crearon únicamente con sus sugerencias a 
la pregunta: Si pudierais elegir premios por trabajar bien, ¿qué serían? Y 
surgieron ideas tan buenas como: relajación, ayudar a otros, usar material de 
plástica para hacer el trabajo, contar un chiste a los demás, hacer un juego de 
equipo, etc. Una vez más, esos premios, generaban unión, creatividad, desarrollo 
de las habilidades sociales, etc. ¿Y no es eso lo que todo/a maestro/a quiere que 
tengan sus alumnos/as?  

 
En otros momentos, como ahora que comienza un nuevo curso y hay que 

conocer a los alumnos antes de poner en marcha un proyecto de gamificación, 
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me valgo de otras estrategias que igualmente generan cooperación, conexión 
con ellos/as y, sobre todo, me permiten conocerlos y evaluar su competencia 
curricular, mientras se divierten y asocian el aula de apoyo a algo realmente útil, 
de la que salen sabiendo un poco más y siendo más felices. Me refiero a los 
juegos (de cartas, de mesa, orales, de lógica, de movimiento, etc.) con los que se 
pueden trabajar infinidad de conceptos de manera inicial, de  desarrollo o de 
evaluación, y el uso de experiencias como los “breackout edu” o “scape rooms”, 
gymkhanas, búsquedas del tesoro… que generalmente uso para recapitular al 
final de una unidad de trabajo, para evaluar y cerrar un ciclo con un buen sabor 
de boca para ambas partes; porque no olvidemos, que elegir una metodología 
que implique el juego, beneficia a alumnos/as y profesores/as, y sin duda, nos 
hace ser más felices si cabe, desempeñando nuestro trabajo. De igual manera 
que un/a alumno/a feliz, aprende más, un/a maestro/a motivado/a y 
convencido/a de lo que hace, enseña mucho mejor. 
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CLASH OF CLANSEF: LA BATALLA 

CONTRA EL SEDENTARISMO. 
Autor: Jorge Higuera Díez. Maestro de Educación Física. jorgefhdiez91@gmail.com 

@jorgutushd 

 
INTRODUCCIÓN.  
 

Uno de los grandes retos a los que nos enfrentamos los docentes del 
área de Educación Física (EF en adelante) actualmente es combatir los hábitos 
sedentarios de nuestro alumnado, ligados en muchas ocasiones al desarrollo de 
las nuevas tecnologías. Ante esta realidad, ¿cómo podemos motivar a nuestro 
alumnado para realizar actividad física? ¿qué tienen los videojuegos, películas y 
juegos en general que cautivan tanto? Y, sobre todo, ¿qué podemos hacer 
nosotros, como maestros, para crear hábitos de vida saludable en este contexto?  
Por tanto, ante la necesidad de crear propuestas que lleguen a crear hábitos de 
vida saludable y que conecten con los intereses del alumnado, se llevó a cabo un 
proyecto gamificado44, si así se puede llamar, en el área de EF denominado 
“Clash Of ClansEF: la batalla contra el sedentarismo”, con la finalidad de crear 
hábitos de vida saludable, aumentar la participación del alumnado y mejorar sus 
conductas. 
 
DESARROLLO DEL PROYECTO.  
 
Contextualización.  
 

Este proyecto, basado en la propuesta de Mathroyale creada por Antonio 
Mendéz y Daniel Rodríguez, se desarrolló en un Centro público de Infantil y 

                                                         
44

 El término gamificación ha sido acuñado por numerosos autores, quienes han 

establecido diferencias con el aprendizaje basado en juegos (véase el blog de 

Pepe Pedraz). Así, Kapp (2012), define la gamificación como “usar mecánicas, 

estéticas y pensamientos de juego para captar a los alumnos, motivarles a actuar, 

promover el aprendizaje y resolver problemas”. Así mismo, Carpena, Cataldi y 

Muñiz (2012) exponen que en una gamificación se introducen estrategias y 

dinámicas propias de los juegos en contextos ajenos a los mismos que pueden 

modificar conductas, comportamientos y habilidades de las personas. 

mailto:jorgefhdiez91@gmail.com
https://www.alaluzdeunabombilla.com/
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Primaria de la Comunidad de Madrid durante el tercer trimestre del curso escolar 
2017-2018 en el área de EF y con el alumnado de 5º y 6º de Educación Primaria. 
Está ambientado en los juegos del Clash of Clans y Clash Royale, adaptando su 
mecánica, estética, narrativa, etc., a las clases de EF y desarrollado en una 
plataforma Wix. 

 
¿Por qué surge este proyecto? 
 

Dos son los aspectos clave que llevaron a crear este proyecto: 
- Por un lado, surge de mi inquietud como maestro, lo que me lleva a 

formarme en metodologías activas para intentar mejorar mi práctica 
docente.  

- Por otro lado, surge de la necesidad de crear experiencias positivas que 
ayuden a participar más activamente al alumnado en las clases de EF y 
con ello promover hábitos de vida saludable.  
 

Objetivos.  
 

En relación con el porqué del proyecto, tres son los objetivos que se 
plantean: 
1.- Aumentar la participación activa del alumnado en las clases de EF. Cuanta 
más participación, mayor aprendizaje.  
2.- Adquirir estilos de vida saludable. Generar experiencias positivas y aumentar 
la motivación del alumnado pueden llegar a ser las vías para mejorar los hábitos 
de vida saludable del alumnado. Como expone Isaac Pérez (2009) “para 
implantar la actividad física en el estilo de vida de una persona […] un aspecto 
fundamental debía ser que ésta fuera considerada por los alumnos como algo 
atractivo, interesante, es decir, con lo que puedan disfrutar”. 
3.- Mejorar las conductas disruptivas del alumnado. Reconducir ese tipo de 
conductas permite aprovechar más eficazmente el tiempo en clase y generar un 
clima cooperativo. 
 
Narrativa.  
 

La narrativa es el aspecto más importante y complejo cuando decidimos 
crear un proyecto gamificado. Siguiendo a Pepe Pedraz, la narrativa45 aglutina 
tres conceptos clave: tema, argumento y trama. A grandes rasgos es la historia 

                                                         
45

 Pepe Pedraz en su web “alaluzdeunabombilla” distingue tres elementos claves 
que dan forma a la narrativa: el tema o asunto sobre el que trata la historia; el 
argumento o las acciones que realizan los personajes ordenadas 
cronológicamente; y la trama o guion que estructurará la historia. 

https://jorgehdiez91.wixsite.com/clashofclansef
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que mantendrá “enganchado” al alumnado y que nos permitirá guiar su 
aprendizaje.  

 
En este caso, la narrativa viene determinada por el videojuego en el que 

se basó el proyecto. De manera general, el juego se basa en la creación de clanes 
y poblados donde deben superar retos que otorgan ganancias en forma de 
gemas y elixires para posteriormente construir y subir de nivel el poblado, 
desbloquear cofres, etc., pero también se incluyó en esta narrativa una 
intrahistoria en la que los personajes del juego se encontraban atrapados bajo las 
garras del sedentarismo y eso les impedía desarrollar sus habilidades físicas. Esta 
historia se desarrollaba en un pequeño mundo donde los personajes del juego 
(alumnado) y sus clanes (grupos de trabajo cooperativos) debían superar una 
serie de retos (individuales y grupales) para conseguir construir su poblado y 
derrotar al sedentarismo. 
 
Mecánica del juego.  
 

La mecánica del juego, es decir, las acciones de juego que realizaba el 
alumnado y que permitían conectar los elementos del juego con el propio 
alumnado eran: 

 
1.- Construir de forma cooperativa su aldea. Debían ganar el mayor número de 
gemas y elixires tanto de manera individual como grupal para canjearlos al final 
de la semana por partes de la aldea y defenderse del ataque de otros clanes. Tres 
eran las formas de ganar gemas y elixires: 
 

o Realizando la autoevaluación diaria del grupo. Al finalizar las clases se 
reunía cada clan para reflexionar y rellenar su ficha de 
autoevaluación a modo de rúbrica. Podían ganar 25,50 o 75 gemas 
diarias.  

o Superando retos y batallas en grupo. Cada semana se realizaban 
retos cooperativos o batallas entre clanes para conseguir gemas y/o 
elixires. 

2.- Superar, de manera individual, la Gran Misión para rescatar a su personaje del 
sedentarismo. Utilizando Genial.ly, debían superar 6 retos fuera del horario 
escolar, trabajando aspectos como la coeducación, la alimentación, la actividad 
física en familia, etc. Esto les otorgaba 200 gemas para su clan y una recompensa 
individual. 
 
Clanes 
 

https://docs.wixstatic.com/ugd/3183ac_d728083ad8aa4b3aa50d71b2783f722a.pdf
https://docs.wixstatic.com/ugd/3183ac_256d45f308d84b72a62092c2041d6d7f.pdf
https://view.genial.ly/5a9fd3c1b13ff079ed431df5/imagen-interactiva
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Se formaron 4 clanes por clase de aproximadamente de 6 alumnos cada 
clan. Ellos mismos crearon su escudo y permanecieron en el mismo clan hasta el 
final del proyecto. Los clanes servían para trabajar los roles del aprendizaje 
cooperativo46, así como para realizar la autoevaluación grupal diaria y los retos y 
batallas. 
 
Gemas, elixires y aldeas 
 

El objetivo final de los clanes era conseguir gemas y elixires para 
canjearlos por partes de la aldea u otros personajes e ir, de esta manera, 
subiendo de nivel. 
 

Las aldeas tenían tres niveles: básico, medio y premium. Cada nivel 
otorgaba la posibilidad de desbloquear cofres con recompensas para el clan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cofres 
 

En total el alumnado podía abrir 4 cofres, distribuidos en los diferentes 
niveles de la aldea: en el nivel básico podían desbloquear el cofre de madera, en 
el nivel medio el cofre de oro y en el nivel premium el cofre mágico y el 
legendario. 
La recompensa era entregada a través de un código que, al ingresarle en la Wix, 
desbloqueaba el cofre y aparecía una carta de recompensa creada con 
https://clashroyalecardmaker.com/ . 
 
 

                                                         
46

 Para trabajar los roles del aprendizaje cooperativo se utilizaron las cartas 
creadas por los fundadores de Gammaficados, quienes llevaron a cabo una 
actividad gamificada denominada “Villa del Clan”, basada también en el juego de 
Clash Royale.  

https://jorgehdiez91.wixsite.com/clashofclansef/5ob
https://drive.google.com/file/d/1fgeuhd9ZOzZiJMzAMXI37TwfHvKToVUq/view
https://drive.google.com/file/d/1fgeuhd9ZOzZiJMzAMXI37TwfHvKToVUq/view
https://docs.wixstatic.com/ugd/3183ac_c029197e2af644b5ab159a776445a303.pdf
https://jorgehdiez91.wixsite.com/clashofclansef/cofres
https://clashroyalecardmaker.com/
https://gammaficados.wixsite.com/gammaficados
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Retos y batallas 
 

Cada semana se realizaba un reto o una batalla para ganar gemas y/o 
elixires, donde se trabajaban actividades cooperativas relacionadas con 
contenidos de EF: 
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La Gran Misión 
 

La Gran Misión era una parte fundamental del proyecto, un trabajo 
individual realizado fuera del horario escolar en el que el alumnado debía 
superar 6 retos para liberar a sus personajes de las garras del sedentarismo y 
optar a una recompensa: 

 
1.- Completar un Quizziz con 30 preguntas sobre contenidos trabajados en EF. 
2.- Rellenar un cuadro informativo sobre dos mujeres deportistas. 
3.- Realizar una fotografía o un vídeo practicando actividad física en familia. 
4.- Recoger información sobre un juego tradicional realizado por familiares. 
5.- Crear un menú saludable y fotografiarse varios días comiendo saludable. 
6.- Visionar el video de “Campeones invisibles” y contestar a una serie de 
preguntas para reflexionar sobre el mismo. 
 

Este apartado del proyecto servía para mantener el interés y motivación 
del alumnado. Era un factor de incertidumbre, ya que cada 15 días se abrían y 
cerraban retos. Además, este mensaje era anunciado en la Wix a través de un 
personaje del juego utilizando la aplicación ChatterPixKids. También permitía 
trabajar otros contenidos de E.F así como las nuevas tecnologías e implicar a las 
familias. 
 
Insignias.  
 

Las insignias, creadas con https://www.makebadg.es/, servían para 
reconocer el trabajo individual y grupal del alumnado y se dejaban expuestas en 
nuestra Wix. Algunas de ellas las conocían, mientras que otras aparecían por 
sorpresa: 

 
 
CONCLUSIONES.  
 

Aun teniendo dudas de que este proyecto sea un “proyecto gamificado” 
debido a la complejidad del propio concepto, me gustaría recoger algunas de las 

https://jorgehdiez91.wixsite.com/clashofclansef/la-gran-mision
https://drive.google.com/file/d/1UmJ7QT80xwsN8csoVnUSG2DhCb5xuclt/view
https://www.makebadg.es/
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conclusiones tras la puesta en práctica de este, respondiendo a los tres objetivos 
planteados: 

- En cuanto a la participación del alumnado, aumentó notablemente 
debido al aumento de la motivación y al sentido de responsabilidad 
(roles cooperativos) y pertenencia a un clan. Aun así, alrededor de un 
15% del alumnado mantuvo su nivel de participación bajo. 

- El segundo objetivo suponía adquirir hábitos de vida saludable. Es difícil 
conseguirlo en apenas 3 meses de proyecto, pero sí mejoró la 
participación de las familias en la asignatura y las experiencias 
positivas del alumnado, lo que puede asentar las bases para mejorar 
esos estilos de vida saludable.  

- Y, en tercer lugar, el proyecto me ayudó a controlar la conducta del 
alumnado y a crear un ambiente cooperativo, lo que me permitió, 
entre otras cosas, hacer reflexionar al alumnado sobre la resolución de 
conflictos y mejorar los tiempos de actividad motriz. Los conflictos 
disminuyeron porque sabían que sus actos tenían consecuencias para 
su clan, siendo ellos mismos los que se gestionaban.  
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Infografías y cine en el aula. 
Autor: Claritza Arlenet Peña Zerpa. Doctora en Ciencias de la Educación (UNESR). 

Maestría en Educación mención Gerencia Educacional (UPEL). Especialista en Dirección y 
Producción en Cine, Video y Televisión (Universidad Politécnica de Cataluña España). 
Licenciada en Educación mención Ciencias Pedagógicas (UCAB). Investigadora acreditada 
por el PEI (Venezuela). Miembro de Red Inav y Ricila. Profesora de la UCV. Correctora de 
textos en FEH. Árbitro de revistas académicas.  

Resumen. Entre los recursos para la enseñanza están las infografías con una 
demanda significativa en portales educativos. Especialmente en las redes 
internacionales de docentes se promocionan. A la par de este escenario, existen 
otros donde su introducción debe ir acompañada de especificaciones de orden 
epistemológico y didáctico. El cine en el aula es uno de esos escenarios. Un terreno 
explorado en ocasiones por maestros sin alguna formación cinematográfica, en 
consecuencia, su praxis puede estar cargada de mitos y realidades las cuales son 
posibles aclarar cuando se facilitan materiales al respecto. La infografía representa 
una opción de diseño gráfico de fácil lectura y traducción de textos. El presente texto 
recoge esta opción como parte de una propuesta para la formación de maestros en 
cine.  

Introducción.  

Los estudios de cine cada vez cobran más fuerza en los países. Especialmente 
en Latinoamérica vale destacar esfuerzos de importantes centros educativos (1) 
reconocidos por su producción (publicaciones, cursos y películas). A la par de esta 
oferta, en algunas mallas curriculares de formación docente (2) se le incorpora 
mínimamente.  

El docente llega al aula sin una formación sólida en cine (especialización, 
maestría o doctorado) sólo con algunas nociones básicas revisadas en algunos 
cursos. Si a esto se suma la ausencia de lectura de revistas especializadas (3) se 
abonará un terreno fértil de mitos en medio de realidades desconocidas.  

En plataformas de MOOC (4) aparece algún curso vinculado con materiales 
didácticos de TIC. Sorprende que dentro de los contenidos no exista un 
módulo específico vinculado con el cine y TIC. Esta ausencia requiere ser 
estudiada con atención.  

El mito de la caverna resulta un ejemplo tipo de la ausencia de 
conocimientos en medio de imágenes. Así como esos sujetos encadenados y en 
oscuridad quienes no veían luz ni sabían de su existencia traducían cosas confusas. 
Análogamente a esas confusiones, los sujetos sin formación en imágenes (llámese 
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cine, televisión o video) terminan considerando como simple algo que amerita un 
mayor acercamiento y estudio. En pocas palabras, sin el cultivo del ojo no ven “más 
allá de” y terminan acercándose al precepto de “quien menos sabe menos ve”.  

 

Mitos en la introducción del cine en el aula 

El cine y la educación como una relación ha sido revisada por Peña (2010) 
quien supone cuatro aspectos básicos: a) la apropiación del lenguaje, b) asumir la 
lógica de la razón, c) la problematización y d) la lectura e interpretación a través de 
esquemas de pensamiento. Si a lo anterior se suma una cultura cinematográfica del 
maestro esto le permitiría asumir situaciones desde el conocimiento. Pero, ¿qué 
sucede cuando no se garantiza nada de lo anterior?, ¿será posible el desarrollo de 
actividades con cierta ligereza epistemológica? 

El maestro no formado en cine asume como “verdad” algunos mitos, 
creencias y opiniones formulados a partir de su experiencia como espectador y como 
observador de experiencias de colegas.  

Por lo general, siete mitos relacionados con el cine afloran durante el 
desarrollo de posibles experiencias didácticas (5). A continuación, se señalan: 

Mito 1. Solo basta que al maestro le guste el cine para introducirlo al aula. 
Esto se traduce en ejercer de “críticos” o “jueces del buen gusto” sin nociones, 
conceptos o categorías cinematográficas. Entonces, ¿es posible enseñar si se carece 
de conocimientos al respecto? 

Mito 2. El grupo está atento a las películas de la cartelera. Esta premisa no 
tiene asidero sociológico y psicológico. Cada curso tiene unas características propias 
que lo diferencia de otros. No siempre el cine es el principal atractivo. Frente a la 
competencia en el mercado de video juegos infantiles, música, programas de 
computación para niños…según el interés de algunos la balanza no siempre se 
inclinará al séptimo arte. 

Para algunos ver una película es un reto a la curva de atención (no es la 
misma para grupos etarios) ni casos especiales.  

El maestro debe atender a un perfil más amplio para describir a su grupo. No 
basta con el deseo de enseñanza o la búsqueda de una clase diferente con un medio, 
porque “el medio no es el mensaje”.  
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Mito 3. El cine no contiene elementos publicitarios. Aunque algunos lo 
nieguen el cine es un medio publicitario. Basta revisar los estudios realizados al 
respecto para dilucidar cualquier duda o negación. Lo importante de conocer esto es 
la noción de “rentabilidad” y “negocio” del cine como industria. Además, dentro de 
la narrativa cinematográfica se advierte la existencia de ciertas “concesiones 
publicitarias” las cuales no lucen ingenuas en la pantalla, por lo general, están 
asociadas a una intencionalidad. 

Mito 4. Sin cotufas no hay cine en el aula. Aun cuando funciona como un 
sinónimo, para el argot de algunos, es una de las premisas más refutadas. Al 
respecto se recomienda leer León (2008) donde el autor marca claramente una 
diferencia entre lectura y consumo.  

El espectador asociado al consumo voraz de dulce o cualquier otro aperitivo 
resulta una excusa y un distractor el cual no le permite degustar la estética y la 
narrativa mostrada en pantalla.  

Mito 5. No importa proyectar sin derechos de exhibición. Esta práctica está 
cada vez más difundida. Más aún, si se trata de cine nacional donde es posible dirigir 
comunicaciones a los directores e invitarlos a la proyección o a un conversatorio.  

Cortometrajes, mediometrajes y largometrajes exhibidos con permiso de sus 
directores permiten una dinámica particular. Estimula una mayor comunicación con 
directores y un feedback sobre los aspectos trabajados en el aula (ensayos y cine 
foros, por ejemplo). Para los creadores es importante conocer la recepción de su 
obra. Por ello, es recomendable que los maestros se apoyen de un cine club con 
derechos de exhibición o festivales de cine. En ambos casos, supone mayor relación 
con exhibidores y con una tradición cinematográfica ya existente en universidades, 
instituciones privadas y públicas.  

Mito 6. Lo importante es la película. Esta idea niega la calidad de la sala y la 
comodidad del espectador: butacas, iluminación, sonido, temperatura y acceso. Si se 
elige un aula debe cumplir con las condiciones físicas ideales, de lo contrario se está 
ante una actividad no planificada según normas de calidad. A la larga la 
incomodidad, el ruido o las fallas del sonido pueden repercutir de manera negativa a 
los participantes de la actividad. 

Mito 7. Es necesaria la promoción de la película. Los avisos o carteles que 
puedan ubicarse en espacios de la escuela si no están acompañados por la ficha 
técnica no presentan de manera completa el material que se pretende exhibir.  Esto 
es equivalente a una carta de presentación sin la mención a algún sujeto.  
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1. ¿Por qué aprender cine con imágenes? 
 

Una de las vías para abordar mitos está en la formación continua del maestro: 
oferta de cursos vinculados con cine y educación (desarrollo de actividades), 
seminarios, jornadas, conferencias y charlas. En cualquiera de las modalidades es 
importante la difusión de guías didácticas y recursos creados para el desarrollo de 
cine foros, exhibiciones con paneles de expertos… 

Uno de los recursos usados para la enseñanza del binomio cine y educación son las 
infografías, videos y presentaciones. Dada la naturaleza y el alcance de las infografías 
se escogió para el estudio en curso como opción para los docentes quienes usan el 
cine como recurso didáctico. En principio, se compartieron dos infografías en dos 
redes sociales virtuales Facebook y twitter. La primera infografía titulada Cine en el 
aula contiene información de algunas sugerencias para la introducción del cine. La 
segunda infografía está vinculada al Cine foro. 

A través del usuario Famicine y Festiverd (con importante grupo de 
seguidores: educadores y cinéfilos) se procedió a localizarlas como tuit y publicación. 
Llamó la atención las estadísticas de impresiones y feedback de los maestros a través 
de mensajes directos.  

A continuación, se presentan las dos infografías con el respectivo 
comportamiento en las redes sociales virtuales.  
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Figuras. Infografías compartidas en redes sociales virtuales. Para la identificación y 
comprensión del texto la infografía 1 (izquierda) y la infografía 2 (derecha).  

Las infografías anteriores son guías para los maestros. A través de imágenes 
permiten numerar elementos para el desarrollo de la actividad tipo: proyección de 
una película.  

No faltaron los emojis asociados a “me gusta” o “me encanta”, así como los 
retuits y me gusta de twitter. Pero, siendo una información pública algunos 
educadores prefirieron enviar mensajes privados: “lo aplicaré con el grupo”, “no 
entendía la importancia de los derechos de exhibición”, “entonces el aula debe 
reunir más elementos de los que pensaba”.  

Cuadro 1. Comportamiento de dos redes sociales virtuales relacionadas con la 
Infografía Cine en el aula y Cine foro.  

 
Red Social Virtual 

 
 
Usuario 

Personas alcanzadas  
Interacciones Infografía 

1 
Infografía 
2 

Facebook Famicine 58 38 10 

Festiverd 668 492 3 veces 
compartido 

Red Social Virtual Usuario Impresiones  

Twitter Famicine 485 302 15 

Festiverd 196 241 8 

 

Si bien las impresiones por usuario son distintas llama la atención el 
posicionamiento de cada usuario. Por ejemplo, Famicine en twitter tiene 15 mil 
seguidores frente a Festiverd quien cuenta con 2.101 seguidores.  

  A partir de la publicación de las infografías se ganaron más seguidores, 
además de comenzar a relacionarse con más fuerza dos usuarios. Festiverd es uno de 
los festivales producidos por Famicine y la infografía publicada fue creada como 
parte del proyecto de formación en cine de dicha fundación. 

El cine contiene imágenes en movimiento, por tanto, para su estudio y 
posterior introducción en el aula debe requerirse imágenes (fijas o en movimiento). 
En el caso de infografía debe corresponder a un diseño gráfico del maestro a partir 
de la oferta de programas on line (Piktochart, Canva, Info.gram, Easel.ly, Dipty…) 
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La infografía concentra una información de manera clara, precisa y atractiva. 
Contiene breves textos que permiten una rápida lectura y posterior traducción del 
material visto.  Aun cuando las imágenes sean estáticas sus formas y colores 
representan estímulos visuales y son dinámicas agregan mayor interés.  

Como parte de un curso on line de “Cine en el aula” o “Cine y recursos”, 
resulta la infografía una herramienta clave la cual requiere un tiempo para la 
planificación del contenido y desarrollo del diseño, así como el uso del programa.  

Conclusiones.  

Entre los principales elementos que se deben considerar para la formación en 
cine a través del uso de infografías están: 

1.  Compartir con una comunidad de educadores a partir de herramientas 
digitales. 

2. Las redes sociales virtuales permiten una concentración de preferencias o 
gustos sobre las infografías de cine.  

3. Se debe atender los usos más recurrentes del cine en las aulas: 
proyecciones-conversatorios, cine foro, cine como texto, cine e historia... 

4. Las infografías para los cursos de cine en el aula deben ser creadas para 
dominio público. Los creadores deben estar abiertos a comentarios y 
sugerencias. 

Notas.  

(1) Un breve inventario muestra al lector las opciones existentes:  Escuela 
Internacional de Cine y Televisión de San Antonio de los Baños (Cuba), 
Centro de Capacitación Cinematográfica (México), Universidad del Cine 
(Argentina), La Escuela de Cine de La Plata (Argentina), Centro de Formación 
y Realización Cinematográfica (Bolivia). En Venezuela, se ha diversificado la 
oferta en ESCINETV, UNEARTE, Escuela Nacional de Cine, Universidad 
Audiovisual de Venezuela además de la oferta en las escuelas de 
comunicación social de universidades autónomas y privadas.  

(2)  Algunas mallas curriculares de la Licenciatura de Educación Integral 
incorporan medios audiovisuales en los primeros semestres, un ejemplo de 
ello es la Universidad de Carabobo, en la UPEL está la unidad curricular 
Selección, elaboración y uso de recursos.  

(3) Revistas especializadas en cine y educación recomendadas para el lector se 
cita a continuación: Making of (Cuadernos de Cine y Educación). Otras 
publicaciones donde puede encontrar artículos de este binomio son: 
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Reencuentro, Educación y Desarrollo, Revista Comunicar, Revista Aularia, 
Frame.  

(4) En Coursera se oferta el curso "Usos didácticos del cine: introducción al 
análisis cinematográfico para la docencia" de la UNAM es el único 
relacionado con el área de cine y educación. Otros cursos de otras 
universidades están relacionados con el guion, adaptación, literatura, 
medicina sin mención específica de la educación.  
La UNED ha tenido dentro del desarrollo profesional el curso “Aprender a ver 
cine” y otros entre los cuales se destaca “La aventura de contar en 
imágenes”. A ello se agregan los programas de TV de Cine el aula, Investigar 
la Educación. Lecciones de cine, Exposición de cine educativo 1920-1960, El 
cine como herramienta didáctica, El cine como herramienta para el trabajo 
de la diversidad, Curso de cine y una fructífera literatura en el área.  

(5) Los siete mitos desarrollados en este texto corresponden a las observaciones 
realizadas a una muestra de docentes de nueve escuelas de diferentes 
estados del país: Distrito Capital (3), Miranda (2), Mérida (3), Nueva Esparta 
(1) durante el desarrollo de proyecciones de películas relacionadas con el 
cine verde. (2013-2018).  
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Encuentro Generacional 
Autor: Claritza Arlenet Peña Zerpa 

 
En los cruces generacionales, la participación de un adulto mayor es clave. 

Pese a que en algunos escenarios están de “salida” (lugar de trabajo) siempre está 
asociado a una nueva generación y de un posible relevo. Cuando se trata de una 
formación de alto nivel, no siempre quien llega puede hacer lo que el otro ha 
cosechado en su carrera profesional. Desde luego, no se trata de buscar un 
reemplazo en todos los órdenes (intelectuales, por ejemplo) pero sí de pensar en 
cuánto de aquel modelo es posible mirar y admirar.  

 
Lo vivido resulta ser un elemento vital para abordajes de situaciones y la 

mirada a los acontecimientos. Efímeros o complejos, el adulto los asume desde su 
estancia provista de conocimientos y el arte de interpretar el mundo diferente a la 
de un joven.  

 
La comprensión e interpretación de su lugar en el mundo resulta aquello que 

lo diferencia entre los mismos pares y califica el tiempo vivido. De allí que es posible 
escuchar palabras de agradecimiento y en esa tónica opere su acción cotidiana. 
Palabras para ser descifradas por intérpretes. Está en el otro (aprendiz) el sentido de 
aquello que escucha y de traducirlo de modo inmediato o a posteriori en una 
conversación o un acontecimiento. 

Pero, no siempre el adulto mayor comunica solo con frases. Las imágenes de 
la memoria individual y colectiva emergen ante contextos. La relación entre hechos 
pasados y presentes agrega nuevos horizontes de interpretación. Especialmente 
cuando se trata de episodios históricos donde las anécdotas pasan a un primer plano 
y juegan con escenas congeladas de algún libro, incorporando voces de nostalgia y 
sentimientos. Una suerte de relatos donde el personaje es el mismo.  

 
Esa facilidad de interrogar al pasado a través del archivo memorístico visual 

es una cualidad del adulto mayor. Ello no se aprende por deseo o voluntad sino que 
aparece como un producto del tiempo y de su recuperación. Aunque no siempre 
todos pueden hacerlo, algunos optan por registrar sobre el papel o una cámara.  El 
joven prefiere la cámara para registrar lo efímero, bebe constantemente imágenes 
hasta intoxicarse. 

 
El joven interroga a otros sobre sus pasados y cuando algo le interesa, se 

mantiene alerta. Inicia su búsqueda desde la pregunta y a propósito de ésta 
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construye imágenes y comienza a tejer textos. Identifica situaciones donde traducirá 
y significará lo que ha comprendido otorgándole un sentido.  

 
Basta revisar ejemplos de cinematografías de esa relación adulto mayor- 

joven para advertir que se generan cambios. En El estudiante (2009) dos personajes 
Santiago y Marcelo seguirán de cerca la armonía marital entre Chano y su esposa 
Alicia, para posteriormente entender que el amor es una construcción nostral. Sólo 
desde esa condición, sus vidas amorosas tendrán nuevos rumbos y sentidos.  

 
El ejemplo anterior pone en evidencia una complicidad generacional que 

traspasa brechas de tiempos y se abre a una cercanía que apuesta por aprendizajes. 
Nunca cesamos de aprender. Una necesidad del ser humano para reinventarse. De 
los adultos se recibe la tradición y sabiduría, mientras que los jóvenes les inyectan 
esperanzas y la promesa por un mundo mejor.  
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Las carteleras escolares: objetos 

para pensar (I) 
Autor: Claritza Arlenet Peña Zerpa47 

 
Introducción.  

 
No siempre la imagen en los medios escolares está asociada a las carteleras. 

Como objetos presentes por costumbre o tradición pasan inadvertidos. A veces su 
presencia es ignorada, otras no tanto. Lo cierto es que siempre habrá algún aprendiz 
curioso por decodificar posibles mensajes o interpretarlas a partir de sus esquemas 
mentales. Pero ¿qué valor tienen?, ¿por qué son imprescindibles?, ¿forman parte de 
las tareas? Y más aún ¿hay claridad en su uso? Interrogantes como las anteriores 
forman parte del repertorio de las miradas críticas a las estructuras de la escuela. 

 
Las miradas pasivas desarrollan una monotonía por el sentido del gusto, las cuales 

terminan “normalizando” la existencia de aquel objeto escolar, sin una relación 
importante con la interpretación y sentido histórico-cultural. Las preguntas o las 
discusiones a propósito de una imagen no forman parte de la dialógica del aula. 

  
Rememorar el pasado a través de carteleras escolares forma parte de una acción 

mantenida en el tiempo y diversos contextos. Las narrativas se ajustan a discursos 
imperantes y a “guías” (usualmente relacionadas con el calendario escolar o de 
efemérides). En consecuencia, cualquier cambio histórico-social irá emparentado a lo 
publicado. 

 
Más allá de la responsabilidad del maestro como intérprete y traductor de hechos 

históricos, está su ingenio para contar a través de imágenes, hechos de importancia 
para un ciudadano en formación. No se trata de “copiar” textos sino de 
comprenderlos y valorarlos también desde el presente. Sin esto, sería letra muerta, 
páginas sin sentido y hechos repetidos sin razón.  
                                                         
47 Doctora en Ciencias de la Educación (UNESR). Maestría en Educación mención Gerencia 
Educacional (UPEL). Especialista en Dirección y Producción en Cine, Video y Televisión 
(Universidad Politécnica de Cataluña España). Licenciada en Educación mención Ciencias 
Pedagógicas (UCAB). Investigadora acreditada por el PEI (Venezuela). Productora y Asesora 
académica en ONG e instituciones educativas. Ganadora del II Concurso Gradúate XXI (BID-
2013). Investigadora de Red Inav. Miembro de Red Inav y Ricila. Profesora de la UCV. 
Correctora de textos en FEH. Árbitro de revistas académicas.  
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A la par de una historia nacional, también como ciudadanos de esta aldea global, 

celebramos y rememoramos hitos. Un ejemplo de ello, El día internacional del libro 
(23 de abril), Día internacional contra el cambio climático (24 de octubre), Día 
Mundial de la lucha contra el SIDA (1 de diciembre), Día Internacional de los 
Derechos Humanos (10 de diciembre) … Estas fechas nos unen, a su vez propician la 
necesidad de dialogar, reflexionar y preguntarnos por nuestro accionar. 

 
Presentación de las carteleras: algunos aspectos de interés.  
 
Según la Real Academia Española la cartelera se define como 

“Armazón con superficie adecuada para fijar los carteles o anuncios públicos” Esta 
palabra tiene relación con el término “álbum” el cual alude a la “tablilla blanca” 
donde los romanos exponían las normas (1). Desde esta relación con el origen de 
la palabra nos remite a un espacio público donde se comparte alguna 
información.  

 
En orden a lo anterior, se podría caracterizar las carteleras de acuerdo con 

cinco aspectos: 
    
 a) El público puede publicar. Supone esto la participación de un número 

significativo de personas, en el caso de un grado, son todos los estudiantes y el 
maestro. Este ejercicio de democratización implica la praxis de la integración, 
tolerancia; así como el diálogo abierto y la toma de decisiones grupales.  

 
A raíz de un debate o una lluvia de ideas se puede acordar con los estudiantes 

qué aspecto se desea comunicar. Por ejemplo, de las acciones por el clima cuáles 
esfuerzos individuales destacan (uso de las bicicletas durante la semana, 
consumo responsable o la formación en las comunidades).      

 
b) La cartelera contiene una intencionalidad. Este objetivo está asociado a los 

intereses de un grupo. En función de ello, se comparte con otros públicos 
(llámese padres y representantes, niños, niñas y personal docente del  colegio, 
directivos).  

 
Difícilmente se piensa la cartelera bajo la figura del anonimato. Su autoría ya 

está asociada a un público y su permanencia en el tiempo depende de la  
dinámica de trabajo del aula. 
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Si existe la tradición institucional de cambiar de manera mensual la 
información implica pues una riqueza de actividades y la búsqueda de temáticas 
locales y mundiales para el ejercicio del pensamiento.    

 
c) Físicamente su forma facilita la colocación de materiales (textos e 

imágenes). Bajo esta premisa, cada grupo etario cuenta con una cartelera a tono 
con la estatura promedio. Esto representa una de las claves de la organización 
del espacio. Por lo general, se piensa sólo en la educación inicial, también es 
necesario llevar este precepto a la educación primaria. ¿Cómo leer o ver una 
imagen si está colocada fuera de su alcance?, ¿cómo apreciar una cartelera si no 
está pensada en las posibilidades de interacción?   

 
 d) La ubicación permite a un grupo de lectores su acceso. Se recomienda que 

esté ubicada en la zona información o noticias (espacio donde sea posible leer 
con facilidad). Por ello debe estar libre de obstáculos. Y, pensando en los más 
chicos, debe estar un pequeño banco. 

 
 e)   Cónsona con la tradición institucional. Más a tono con las directrices de 

un colegio suele considerarse algunas normativas para las  carteleras. Una de ellas 
la periodicidad (calendario mensual de fechas locales y mundiales), otras el 
apoyo de un diseñador gráfico (diseño de las letras y uso de colores e imágenes 
según la propuesta del grupo) y en excepcionales casos el uso de material  
reciclado. Este último aspecto debe representar un foco de atención para el 
trabajo. Según el período escolar y las demandas grupales ¿se reutilizan los 
materiales o se realiza a partir de material reutilizado?   

 
Nuestros ojos están habituados a ver en pantalla espléndidos ambientes de 

aprendizajes. Quizás recuerden colores y formas alrededor de sillas y mesas o 
pupitres. A continuación, menciono solo algunas películas en las que pueden 
identificar los aspectos desarrollados anteriormente:  

 

 The School of Rock. Forma parte del escenario las carteleras de diseños 
mixtos (notas, colores e imágenes) cerca de la pizarra verde. Unas presentan 
diagramas, otras imágenes con textos o carteles.  

 El Diario de Greg (2008). Mientras está en su salón, en un plano medio la 
cámara capta de manera rápida la presentación del ambiente de aprendizaje. 
Una cartelera de fondo amarillo con recuadros rojo- blanco están a un lado y 
otra azul.    

 Detrás de la pizarra (2011). En la primera escena del aula luce carteles de 
presidentes, los estados de USA y unos gráficos. Cuando Stayce llega como 



 

79 
 

maestra a la escuela (ubicada en un refugio) se advierten dos imágenes a ambos 
lados de la cartelera verde. Uno es un gallo y otra una vaca. Ambos con mensajes 
positivos. Específicamente en esta película es más explícita la importancia de 
estos objetos. Los niños y niñas ven con entusiasmo el aula transformada en un 
espacio alegre y colorido. Cuando pregunta al grupo: “¿qué les parece?”, la 
respuesta inmediata de uno de los chicos es “increíble” . Stayce señala a ambos 
objetos para una función específica: “colgar los mejores trabajos”.  

 The Peanuts Movie (2015). En la escena donde Carlitos ve la máxima 
puntuación obtenida en la prueba es en una cartelera de noticias ubicada en uno 
de los pasillos del colegio. 

En el salón de Carlitos (de espaldas al grupo) está una cartelera de ricos 
colores formada por dibujos infantiles.   

 Los chicos del coro (2004). Cuando Clément Mathieu llega al colegio, el 
señor Maxence le muestra el sitio de castigo. Precisamente fuera de ese lugar 
hay una cartelera informativa. Luce sombría, solo tiene pequeñas notas en papel. 
También en el pasillo de la entrada principal hay otra con similares 
características: un marco grueso de madera y fondo oscuro.   

 Matilda (1996). Cuando Tronchatoro (señorita Agatha Trunchbull) está en 
el salón de Matilda se detallan algunos aspectos. A ambos lados de la pizarra hay 
dos carteleras informativas. Leemos en una de ellas Students must (los 
estudiantes deben) seguido de una lista de palabras: 1. Obey their teacher 
(obedecer a su maestro), 2. Sit straight (sentarse derecho), 3. Be quiet” (silencio), 
4. Pay attention (prestar atención), 5. Do homework (hacer los deberes), 6. Salute 
the headmistreas (salude mirando al rostro), 7. Raise hand for question (levanta 
la mano para preguntar)…  

  
Las dos carteleras tienen fondo blanco y letras color negro. Distintas a las 

mostradas en la escena del primer día de clases de Matilda donde la bienvenida 
era explícita. Una contenía peces, corazones y coquitos en forma de tarjetas y la 
otra dos perros grandes. La pizarra con la inscripción: “Word of the day Butterfly” 
mostraba unas flores y mariposas.    

A partir de los detalles identificados en las películas anteriores se puede 
resumir: 

 
En cada una de las películas las carteleras destacan por el colorido y la 

ubicación. A excepción de Los chicos del coro (2004) donde el internado tenía un 
ambiente frío y sombrío, los otros espacios escolares gozan de alegría y 
entusiasmo y así lo reflejan los objetos del salón.  
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Todas las películas coinciden en la ubicación idónea de las carteleras. Ambos 
lados de la pizarra y al fondo. Esto evita malas posturas y movimientos 
innecesarios como: flexiones y extensiones (los cuales pueden causar molestias 
en el cuerpo a nivel de cabeza, cuello y otras extremidades).  

 
Hay al menos tres tipos de carteleras según las imágenes vistas en pantalla. A 

continuación, se describen:  
 

Tipos de 
carteleras 

Función Detalles para la elaboración 

 
 
 
 
 

Temática 

Ofrecer una visión 
sobre un tema de 
corte histórico, 
artístico, literario, 
socio histórico, 
psicológico…. A 
partir de su estudio.   

 Participación activa de los 
estudiantes y maestro. 

 Requiere una revisión de 
documentos. 

 Es necesaria organizarla bajo la 
forma de mapa mental o 
infografía. 

 Requiere colores llamativos. 
 Los textos deben ser breves. 
 Indicar las fuentes consultadas.  
 Asociada a la revisión de 

fuentes primarias y secundarias.  

 
 
 
 
 

Informativa 

Comunicar el 
resultado de una 
evaluación, la 
conformación de 
grupos de trabajos, 
horarios, materiales 
para la consulta, 
normativas.  
Dada su naturaleza, 
su tiempo de 
publicación puede 
ser muy breve o 
largo.  

 Por lo general, este tipo de 
cartelera las realiza el maestro 
luego del trabajo con los niños.  

 Requiere el suministro de 
información de otros profesores 
(encargado del Departamento 
de Evaluación y/o Control de 
Estudios).  

 Usar letra de gran tamaño para 
el título.  

 Los textos deben ser 
organizados según la lógica del 
asunto, es decir: qué, quiénes, 
cuándo, dónde y por qué. 

 Los bordes (grecas) deben ser 
llamativos. Se recomienda 
elaborarlos con material 
reciclable.  

 
 
 

Según el trabajo del 
grupo esta cartelera 
forma parte 

 Niños y niñas deben participar 
activamente en su elaboración 
(imágenes y textos) orientados 
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De proyecto medular del trabajo 
del aula. Por 
periodos definidos 
el proyecto debe 
contener las 
directrices.  

por el maestro.  
 El lenguaje es sencillo y claro. 
 Estimula la creatividad de los 

estudiantes para presentar sus 
proyectos.  

 Originalidad en los diseños. 

   Nota. Elaborado por la autora.   

 
Algunas consideraciones finales.  
 

Existen numerosos portales en la web, blogs educativos y videos en youtube 
los cuales ofrecen a los maestros orientaciones detalladas para la elaboración de 
carteleras. Sería interesante su revisión a fin de tomar algunas sugerencias.  

 
Particularmente elaboro carteleras mensuales por la dinámica del colegio. Una 

temática (área compartida con otros grados) y De corte histórico-artístico (en 
función de las fechas del calendario). La cartelera de proyecto (trimestralmente) 
recoge los contenidos por áreas (lenguaje, matemáticas, ciencias naturales y 
ciencias sociales).  

 
Suelo usar papel bond y luego lo guardo para otra función. No uso plantillas 

de letras, las elaboro en función del motivo y considerando la compos ición. Una 
pequeña muestra de mi trabajo las presento a continuación.  

 
Imagen 1. Cartelera de Bienvenida para el grupo de Sexto Grado. Elaborada con 
creyones de cera y papel bond.  
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Imagen 2. Detalle de la cartelera temática. Lengua y lenguaje. Combina imágenes 
de nuestra cultura y una evocación a Miguel de Cervantes.   
 

Cada diseño los comparto en una red social virtual. Allí he tenido algunas 
sugerencias de los seguidores (en materia de materiales). La más común el uso 
del cartón para las grecas y las letras. Este feedback me ha permitido mejorar en 
muchos aspectos y considerar otros para posteriores estudios y proyectos.   

 
Pensando en la utilidad de este texto y de sus lectores, he diseñado dos 

infografías. Una se refiere a los errores más frecuentes en la elaboración de las 
carteleras y la otra contiene claves para su elaboración. Espero que cada una 
represente un aporte del trabajo realizado y sea a su vez objeto de reflexiones. 
Posteriormente, profundizaré sobre las denominadas “carteleras ecológicas”. 
Este término es ampliamente compartido por comunidades de docentes, pero 
¿supone una praxis real?, ¿es solo una moda o efectivamente una acción verde? 
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Infografías. Elaboradas por la autora gracias al diseño Canva.  
 
A modo de conclusiones.  
 

Las carteleras seguirán formando parte de los objetos en ambientes de 
aprendizajes. Por ello, es necesario detenerse a diseñar algunos bocetos a partir 
del desarrollo de actividades y considerar la propuesta que mejor se ajuste según 
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los materiales al alcance del maestro. En ocasiones, solo se dispone de ideas y 
papel. Con estas herramientas es posible crear. No siempre el maestro tiene la 
habilidad de dibujar, pese a ello, es posible convocar a los pequeños artistas.  

 
El dibujo de un niño está asociado a la visión de mundo, su traducción e 

interpretación. Entonces, ¿cómo ignorar sus contribuciones e ideas?, ¿por qué 
insistir en dibujos prefabricados para colorear?, ¿acaso las narrativas de sus  
historias no nos conectan con sus emociones y pensamientos?   

 
Las carteleras de temáticas históricas guardan una riqueza explorable. Es 

posible contar los hechos a partir de algunos recursos (ya estudiados por 
historiadores): metáfora, sinécdoque, metonimia. Y considerar algunas de las 
tramas (comedia, tragedia, sátira o romanticismo). Todo ello debe estar unido a 
un modo de argumentación.  

 
Mientras las carteleras sean objetos del aula seguirán siendo blancos de 

revisiones y críticas. Si bien, como hemos visto en líneas anteriores, su ubicación 
es vital también lo es el conjunto de símbolos y signos contenidos en su 
composición. En consecuencia, difícilmente podría asociarse con una 
improvisación o el cumplimiento ciego a una demanda institucional. Su 
elaboración pone a prueba el nivel cultural del maestro y la necesidad de 
formarse permanentemente en “el sentido del gusto” (véase Bourdieu), además 
de mejorar las estrategias de comunicación y trabajo en equipo con el grupo de 
estudiantes.  

 
Partiendo de la premisa de vivir el aula como un aprendiz, nos hemos 

preguntado en algún momento: ¿cuántas experiencias no comunicadas ni escritas 
atesoran maestros sobre la elaboración de carteleras?  
 
Notas.  
 
(1) Esta nota puede encontrarla en el Diccionario Etimológico Español en línea. 
Disponible en: http://etimologias.dechile.net/. Los romanos tenían claro cómo 
debían fijarse las noticias en los carteles y dónde (se precisaba el lugar), cuando 
se trataba de ventas (sección comerciante).  
 
 
 
 
 

http://etimologias.dechile.net/
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Gamificación: otra realidad jugando 

en el aula. 
Autor: Manuel Ortuño Arregui48.  Editor y director de la revista.  

 

Una de las preguntas que nos hacemos todos los docentes es si las nuevas 

técnicas en Educación son modas efímeras, o por lo contario se convierten en una 

nueva manera de aprendizaje. El caso de la gamificación sería de las técnicas de 

aprendizaje, donde sus ventajas superan a sus inconvenientes. Por tanto, estamos 

ante una nueva manera de ver la realidad en el aula.  

Es claramente una técnica de aprendizaje capaz de motivar y de enseñar a 

los alumnos de una forma lúdica. La base de la gamificación es trasladar la mecánica 

de los juegos al ámbito educativo con el objetivo de alcanzar mejores resultados o 

para mejorar alguna habilidad para recompensar con acciones concretas.  

Las claves en gamificación es que los alumnos consigan previamente asimilar 

las dinámicas del juego que se realizará dentro del aula con las indicaciones del 

profesor. Este tipo de técnicas permite realizar la actividad de forma individual, por 

parejas o en grupos a través del cooperativismo, donde se fomenta la ayuda mutua 

entre los compañeros. 

En definitiva, la gamificación en el aula debe lograr tres objetivos:  

-La fidelización con el alumno.  

-La motivación contra el aburrimiento de las clases magistrales.  

-Optimizar y recompensar en las tareas que realice el alumno.  

Si se cumplen estos tres objetivos se facilitará la interiorización de los 

conocimientos por parte del alumno de una forma más lúdica, generando 

motivación, esfuerzo, fidelización o cooperación dentro del aula.   

                                                         
48 Doctor en Filología Latina. Licenciado en Historia y Humanidades. Profesor de ESO en el 
Colegio Diocesano Oratorio Festivo de Novelda (Alicante).  


