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UN ANO GAMIFICADO Y LLENO DE VALORES EN LA EDUCACION
FiSICA

Autor: Miguel Angel Azorin. Colegio Padre Dehén de Novelda (Alicante)

Bienvenidos a los proyectos de Educacidn Fisica.

Aunque la Educacion Fisica es un area donde los alumnos ya estan
motivados, solo por la opcién de trabajar en un lugar diferente como es el patio,
donde pueden correr, moverse, levantar la voz, ... en definitiva disfrutar como
nifios que son, hace afios que queria darle una vuelta a mi asignatura, puesto que
soy maestro especialista en Educacién Fisica. Notaba que no aprovechaba bien el
tiempo de trabajo en el patio, asi que fui experimentando cosas nuevas para que
ese tiempo fuese de verdad bien aprovechado por mis alumnos.

El dia que descubri el modelo Flipped Classroom vi las posibilidades que
tenia para que ese tiempo de trabajo fuese mayor por parte de mis alumnos, asi
gue me lancé a trabajar mandando videos a casa cuando fuese necesario y asi
mis alumnos viniesen a clase con unos contenidos previos que nos ayudaria a
trabajar mejor. Y asi fue. Pero como todo en la vida, nunca estamos a gusto del
todo y siempre queremos algo mas. De ese modo creé un proyecto gamificado
para mis alumnos de 32, 42 y 52 de Primaria. Cada curso con un proyecto distinto
y basado en una pelicula de Pixar con un fin que queria fomentar en mis
alumnos.

Tres proyectos para cada nivel

Cada objetivo por cumplir con cada proyecto es distinto. En 32 de
Primaria el proyecto se basa en la pelicula “Del revés”. Cada equipo de clase, ya
que trabajamos en cooperativo en mi centro, es uno de los personajes de la
pelicula 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 ilusidn al colegio y esos eventos se puedan realizar cada afio. éPor qué estan
en peligro estos recuerdos? Porque ha entrado un virus en nuestro centro que
nos provocara el olvido de todos ellos. Aqui esta el trailer del proyecto de este
curso: https://www.youtube.com/watch?v=PPUdSGJLRYs

Para 42 de Primaria y enlazado con un proyecto de Ciencias Naturales
gue hemos realizado en el primer trimestre, el proyecto de Educacion Fisica del


https://www.youtube.com/watch?v=PPUdSGJLRYs

curso se basa en la pelicula “Salvando a Dory” con la intenciéon de salvar el
mundo de una catastrofe, ya que fui mandado a Nueva York a una reunién
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 trailer
mientras estaba en Nueva York de viaje de novios. Cualquier momento es bueno
para que nos venga la inspiracion. En este proyecto se encontraran dentro del
Oceanografic de Valencia, veran el plano del lugar que ademas les servira para
una salida extraescolar que tienen en el siguiente curso a este parque.
Aprenderdn porque se encuentran en peligro de extincidon cada especie animal y
que debemos hacer las personas para evitar la desaparicion de esas especies,
puesto que somos los humanos con nuestros actos quienes provocamos que los
animales se encuentren en peligro. Aqui podéis ver el trdiler del proyecto de este
curso https://www.youtube.com/watch?v=7IcVOaRJDHw

En 52 de Primaria la idea es trabajar la unién del equipo y la amistad a
través de la pelicula “Big Hero 6” donde al igual que en los anteriores proyectos,
cada equipo serd un personaje de la pelicula. En esta ocasién deberan salvar al
mundo de un villano venido desde el espacio, que quiere instaurar el mal, con Ia
mala fortuna de haber aterrizado en nuestra localidad. Ademas de trabajar la
amistad y el trabajo en equipo que es algo fundamental en los alumnos, el villano
intentard 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=unHjkgsMaMQ Para ver estos
proyectos lo podéis hacer desde la web donde se encuentran alojados
https://flippedprimary.wixsite.com/proyectoefprimaria

&Y por qué gamificar la Educacidn Fisica?

Todo nacid porque pensé que hoy en dia tenemos que motivar también a
los alumnos de algin modo, aunque la asignatura ya sea motivante en si, asi
logrando un mayor interés, mayor participacién y colaboracién en las
actividades, intentando también conseguir solventar algunos problemas que
cada aiio se repiten, como se ve la competitividad en algunos alumnos, la falta de
atencién en algunos momentos al haber varias clases de Educacién Fisica al
mismo tiempo en el patio o compartir también este espacio de trabajo con
recreos de alumnos mds pequenos que hacian distraer la atencién de mis
alumnos. De este modo todos van a tener que ayudarse y trabajar en equipo por
conseguir lograr algo para el bien comun, tanto de la clase, como del resto de
companieros del centro o por intentar ayudar a la sociedad.
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éComo 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 Gamificacion 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 estan
trabajando, por realizar bien las tareas, esforzarse, ayudar a los compafieros, ...
Todo suma y debemos ser positivos en ello. La motivacion 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 alegria es muy grande.
Todo esfuerzo al final tiene su recompensa y la mayor recompensa es poder ver a
mis alumnos esforzandose y trabajando juntos por conseguir superar los retos y
actividades propuestas en cada sesion.

éY los premios?

Al finalizar cada bloque de contenidos, se contabilizan los puntos
conseguidos por cada alumno individualmente y si han llegado a los puntos
minimos 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
gue 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 musica mientras nos aseamos, ir al bafio o beber agua sin permiso,
perdonar los olvidos de bolsa de aseo, repetir una prueba que no les haya salido
bien obteniendo asi una segunda oportunidad y al final de cada trimestre el
equipo que mas puntos obtenga serd quien elija los juegos que realizaremos al
finalizar el trimestre, por lo que la lucha positiva por conseguir los puntos cada
sesidn aumenta. Podéis ver en este enlace la web de los proyectos de Educacion
Fisica, las insignias y las puntuaciones de los equipos durante estos trimestres
https://flippedprimary.wixsite.com/proyectoefprimaria

Objetivos didacticos de los proyectos.

A parte de los objetivos que tenemos que cumplir por ley, hay otros
objetivos que son también importantes conseguir en la educacion de nuestros
alumnos, puesto que el aprendizaje hoy en dia esta 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

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 alimentacion y la salud

Saber orientarse por la ciudad

Respetar el medio ambiente y los animales



PROYECTO: AUMENTANDO LA HISTORIA

Autor: Juan José Bueso Bello, coordinador TIC y tutor de 62, y Carlos Chamorro
Duran, especialista del drea de Educacién Fisica. CEIP Cristébal Coldn, de Villaverde
Alto (MADRID).

¢Como trabajar la orientacion en Educacion Fisica sin balizas a través del uso de
las nuevas tecnologias de la informacidn y la comunicacion?

éQuiénes hemos creado el proyecto?

Somos Juan José Bueso Bello, coordinador TIC y tutor de 62, y Carlos
Chamorro Duran, especialista del drea de Educacién Fisica. Trabajamos en el CEIP
Cristobal Colon, de Villaverde Alto (MADRID), siendo nuestro destino definitivo
desde el afio 2014.

éDe dénde surge la necesidad de su creacién?

Una de las cosas que mas nos dificulta nuestra labor en Educacion Fisica
es la falta de tiempo a la hora de colocar el material para la siguiente sesion,
sobre todo, si tenemos varios niveles que estan trabajando contenidos
diferentes, mas aun, si hablamos del contenido que la mayoria de especialista del
area dejamos para el final del curso debido a que el buen tiempo lo pide a gritos,
como es la orientacién o busqueda de pistas utilizando el patio del colegio.

Cuando hablamos de actividades de orientacién dentro de la
programaciéon de Educacion Fisica, estamos hablando de crear diferentes
actividades en las que |@s alumn@s puedan manejar un mapa, seguir y crear
rumbos que los lleven a encontrar diferentes balizas escondidas en los sitios mas
reconditos y peculiares del espacio que nos da la oportunidad de realizar la
busqueda de pistas. Son estas pistas o balizas las que nos traen de cabeza, ya que
su colocacién implica que se le dedique un tiempo extra antes de la sesién, para
que todas tengan su espacio distanciadas las unas de las otras, que muchas veces
no tenemos y lo solventamos llegando |@s primer@s al colegio, practicamente
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 mas dificil el que
se pueda desarrollar sin que, por el camino, se pierda o extravie alguna de las
balizas o pistas que son cogidas por equivocacidn en este tiempo de dispersion
del alumnado.



éComo hemos enfocado el proyecto para solucionarlo?

Son varias las alternativas que se han intentado buscar a este aspecto,
como han sido la colocacién de gomets, pintar iconos en la pared con tizas,
colgar el mensaje con pinzas, colocacién de cddigos QR, ... pero todas ellas,
requieren de este tiempo del que antes habldbamos 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 llevd a
pensar y darle vueltas en la idea de buscar una solucidn que lo hiciera mas facil
en cuanto a su colocacién y motivara, aln mas, a mis alumn@s teniendo relacién
con el uso de las nuevas tecnologias y el recurso de las tablets que tanto ha
invertido el centro para mejorar la competencia digital.

Por fin, ese dia llegd, tras hablar con Juanjo (@elticdelcolon), el
coordinador TIC, me comenté que estaba realizando un proyecto en el area de
Sociales utilizando la realidad aumentada, en adelante RA. Una vez me explicd en
qué consistia, vi la luz y empezamos a darle forma al proyecto de orientacién que
os presentamos en este articulo llamado “Aumentando la Historia”.

éQué es la realidad aumentada? ¢Coémo lo hemos integrado en el proyecto?

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

La imagen del mundo real se capta con la camara de la aplicacién y se
llama disparador u overlay. Por ejemplo, un overlay escogido en el proyecto es el
buzoén 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 Ilama HP Reveal, y ya se puede ver con otros dispositivos.

La app permite al usuario crear canales. Nosotros hemos creado el canal
“CEIP Cristébal Colon” y hemos configurado todas las tablets de las que
disponemos para seguir este canal. De este modo, |@s alumn@s pueden ver
todas las auras creadas por nosotros para el proyecto. Este paso es muy
importante a nivel de configuraciéon ya que, si se omite, no se podran ver.



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 recorrera el patio en busca de estas con sus tablets, con la aplicacién y
la cdmara abierta, enfocando lugares a la espera de encontrar las pistas
necesarias.

Hay que decir que el uso de la aplicacién no implica ninguna dificultad
tecnoldgica para el alumnado ya que consiste Unicamente en enfocar con la
camara, algo a lo que estan habituados.

¢En qué consiste el proyecto?

El proyecto junta varios contenidos como son la orientacion en el
espacio, el manejo del mapa, la creacidn de rutas siguiendo diferentes rumbos,...
todos ellos relacionados con el area de Educaciéon Fisica, pero también guarda
relacién con contenidos del drea de Sociales, en el ambito de la historia, ya que la
busqueda de pistas estd ambientada en la serie de dibujos animados llamada
“Erase una vez.. los exploradores”, descubriendo secretos de la vida de
diferentes personajes histéricos como son Marco Polo, Cleopatra, Alejandro
Magno y Cristdbal Coldn, que da nombre a nuestro centro. Todo ello, sazonado
con la mejora de la competencia digital y aspectos relacionados con las nuevas
tecnologias como son el uso de las tablets, el manejo de la aplicacién de realidad
aumentada HP Reveal, la creacidon del video final explicando su personaje
histérico, asi como todos los retos que van a tener que superar en las diferentes
misiones del proyecto.

Siguiendo una metodologia ambientada en la gamificacion, |@s alumn@s
se van a embarcar en un viaje que les llevara 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 |@s alumn@s
justo antes de empezar, creando una motivacion sin igual, ya que van a tener que
conseguir puntos con los diferentes retos; que les recompensaran con insignias
de esfuerzo, y todos ya sabemos que ese toque competitivo controlado,
entusiasma sobremanera.

éQué conclusiones hemos podido sacar del proyecto?

Creemos firmemente en la necesidad de programar actividades ludicas,
en las que el alumnado disfrute aprendiendo; con movimiento, ya que se trata de
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algo natural e indispensable en las edades con las que trabajamos; de desarrollo
de capacidades de colaboracién y cooperacién para lograr objetivos comunes,
tan necesarias en nuestra sociedad; de alto componente digital, ya que nuestro
alumnado esta plenamente familiarizado con la tecnologia, pero deben descubrir
toda la potencialidad educativa de los dispositivos que usan; de superacion de
retos, donde ell@s pongan lo mejor de si 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 maximo desarrollo.
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UN “GAME” PARA RELIGION

Autor: Merche Garijo Cruz. Maestra Religion CRA Alhama. Cervera del Rio Alhama
(La Rioja).

Si unimos las palabras “tecnologia” y “religion”, el resultado a primera
vista no resulta muy coherente para la mayoria de las personas. Sin embargo,
desde mi ambito, como maestra de religién, puedo decir que en nuestras clases
de “reli”, si que existe esa union.

Vivimos en una sociedad en continuo cambio y ademas un cambio
abismal. Pensar que recursos tecnolégicos como un teléfono mévil era algo casi
inaccesible hace 20 afios y sin embargo hoy es un recurso casi imprescindible
para cualquiera de nosotros. Y no solamente aparatos tecnolégicos sino la propia
tecnologia: Aparatos y recursos que aparecen en nuestras vidas y que poco a
poco van modificdndola. ¢Qué hacer ante esta situacion? Yo apuesto por
subirme a este carro, aprovechar todos los recursos que nos ofrecen las nuevas
tecnologias y aplicarlos a mi aula, aunque este proceso suponga un
sobreesfuerzo afladido para aquellos maestros que nos habiamos quedado en la
época de las cavernas digitalmente hablando.

Es aqui donde surge el concepto de “gamificacién en el aula” como una
forma de entender el juego digital aplicdndolo a unos ambitos 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 psicologia y recursos educativos que fomenten
de forma positiva el aprendizaje, para hacer la clase de religion mas motivadora y
lograr un cambio positivo en nuestros alumnos utilizando aquellos recursos tan
actuales y cercanos para ellos.

A través de las técnicas de gamificacién, intentamos atraer la maxima
atencién e interés del alumno hacia el area y desarrollar las competencias que
marca nuestra actual ley educativa, LOMCE (Ley Organica 8/2013 de 9 de
diciembre para la Mejora de la Calidad Educativa), en ciencia y tecnologia y
resolucion de problemas, asi 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 compafieros en este
mundo hiperconectado y de esa forma atraer y retener a los alumnos fieles a
nuestras clases de religion.
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No podemos negar la evidencia de que las TIC estan revolucionando el
mundo de la educacidn 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 tecnoldgicas 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 moviles,
tablets y ordenadores.

Por otra parte, ClassDojo nos permite manejar el comportamiento de
nuestros alumnos en clase de religion, 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 convertiran 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 ensefianza de la religion para dar
respuesta a la creciente demanda de innovacidon 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 vy, en definitiva, la educacién.
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EXTRATERRESTRES EN NUESTRA CLASE

DE EDUCACION FiSICA

Autor: Cristina Ortega Hernandez. Maestra Especialista de Educacion Fisica 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 antidoto resolviendo las pruebas.
iRescatemos a nuestros compafieros!

Asi empezaba esta experiencia de gamificacion, 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 antidoto.

Habia oido hablar de las distintas técnicas de gamificaciéon que
ultimamente estan tan de moda y leido distintas experiencias que se habian
llevado a cabo en otros colegios, pero no fue hasta que acudi a un curso
realizado por el Centro de Innovacion y Formacién Educativa La Rioja (CIFE),
cuando me llamé la atencion.

Después de unas cuantas sesiones en las que nos ensefaron diferentes
herramientas web, llego el turno de la sesién de gamificacion en la que pudimos
poner en practica 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
moviles comenzd el juego con el primer sobre. Lo leimos con rapidez vy
empezamos a buscar las pistas para poder acceder a las siguientes buscando la

13


http://valverdeando.blogspot.com.es/

informacién en YouTube, a través de un programa de radio instalado en Ivoox,
leyendo Cddigos 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 estdbamos
tan emocionados, pensé... icdmo estarian mis alumnos? Asi 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 sesion, si bien, se
puede entender varias sesiones).

La dinamica fue mas sencilla, ya que era la primera vez en la que iban a
utilizar sus tablets y moviles en Educacién Fisica e iban a conocer los Codigos QR,
gue muchos de mis alumnos tampoco conocian. Les expliqué la actividad que
ibamos a llevar a cabo vy les enseiié, utilizando mi mévil y tablet los cddigos QR
ensefidndoselo en los materiales escolares que teniamos en el colegio.

Al dia siguiente todos vinieron con sus tablets y méviles donde habian
instalado la aplicacién QR Code Reader para leer cédigos QR.

Aprovechando que estdbamos al final del tercer trimestre y con la unidad
didactica “Con los patinetes al cole”, preparé una gimkana en el exterior del
colegio y otras pruebas dentro del centro para repasar asi contenidos
curriculares que habiamos 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, empezo la
accion.

Salieron del colegio, cogieron sus patinetes y empezaron a buscar en
grupos un cadigo por todo el patio para poder acceder al siguiente sobre.

Una vez que cada grupo
encontré6 su cédigo y fue
verificado se les entregd el
segundo sobre. En esta ocasion
tenian que buscar entre los
cddigos QR, la siguiente pista la
cual les haria pasar a la fase
final.

14




Una vez conseguida, los dos equipos que fueron los mas rapidos pasaron
a enfrentarse a una actividad realizada en Flipquiz donde conseguirian por fin la
[lave para abrir la caja y poder conseguir el antidoto.

Asi fue, un grupo
consiguié el antidoto tras
responder adecuadamente

a las preguntas,
consiguiendo la  mayor
puntuacion pudieron

rescatar a todos sus
compafieros.

Desde mi experiencia y
desde el area de Educacion
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Fisica, recomiendo llevar a la practica la gamificacidon 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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DISENO DE UN PLAN RECREO PEDAGOGICO CON LAS
ACTIVIDADES RECREATIVAS DE LOS ESCOLARES DE LOS GRADOS

4° Y 5° DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FELICIDAD BARRIOS
HERNANDEZ DE LA VEREDA BARCELONA DE VILLAVICENCIO -

META

Autor: Sergio Alejandro Perdomo Mendoza. Escuela de Formacion en natacidn
Infantil Acuaticos y Artistas. Bogotd D.C.

Estudio realizado en la Institucion Educativa Felicidad Barrios Hernandez de la
Vereda Barcelona de Villavicencio — Meta.

El juego y las actividades recreativas son mecanismos con los que cuenta la
educacion fisica para contribuir a mejorar los entornos socioeducativos en las
diferentes etapas de la vida.

RESUMEN

La elaboracion del presente estudio requiere documentarse en los juegos que
mas desarrollan los nifios (estudiantes) del grado 4to y 5to de la Institucion
Educativa Felicidad Barrios Hernandez a través de una encuesta donde plasman
el juego que mas les gusta, cudntas veces a la semana lo juegan entre otras.
Ademas, se hace necesario la aplicacién de un diagrama donde plasman de
forma grafica y escrita, el juego preferido por ellos durante el recreo o en la casa;
que luego permite realizar una clasificacion de los juegos con base en los autores
Inguis e Incarbone.

Como resultado se evidencia que gran parte de los estudiantes prefieren las
actividades fisico deportivas, al aire libre y acuatico con base en la clasificacion
desarrollada, lo cual muestra que el 97% prefieren el futbol 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 natacion dentro de
las actividades acudticas, 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
pedagdgico como estrategia pedagdgica que contribuya a la recontextualizacion
educativa para la Institucioén Felicidad Barrios Hernandez de la vereda Barcelona.

17



Palabras Clave: Actividades recreativas, Juego, tiempo libre, recreacién,
aprendizaje.

1. PREFERENCIA PRELIMINAR PARA EL DISENO DE UN PLAN RECREO
PEDAGOGICO

Las actividades recreativas como un medio para la construccién de un
plan recreo pedagdgico 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 ensefianza 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 ensefianza y aprendizaje a través del juego;
donde se encuentran actividades fisico-deportivas, ludicas, acudticas, juegos
tradicionales, entre otras, que contribuyen a la formacién del nifio — estudiante
durante el recreo.

Para alcanzar el objetivo fundamental el cual consiste en disefiar un plan
recreo pedagogico con base en el estudio de las actividades recreativas que
desarrollan los nifios y ninas de la Instituciéon Educativa Felicidad Barrios de
Villavicencio - Meta para el fomento del buen uso del tiempo libre como
estrategia formativa, se recurrid a unos objetivos especificos o micro objetivos
los cuales permiten llegar al umbral del objetivo macro. Para alcanzar el objetivo
general se inicia realizando un diagndstico de las actividades recreativas en
espacios escolares y extra escolares de los nifios y nifias de la Institucion
Felicidad Barrios de la Vereda Barcelona; luego se prosigue a la sistematizacion y
clasificacién de las actividades recreativas preferidas por los nifios y nifas de
cuarto y quinto grado de la Institucidon Educativa, tomando como referentes la
clasificacién de las actividades recreativas de los autores Inguis e Incarbone.

Una vez clasificado los juegos y actividades recreativas con las cuales se
divierten los nifios durante el recreo, se disena el plan recreo pedagdgico
involucrando las actividades recreativas que practican los nifios y nifias de
cuarto y quinto grado de la Institucion Educativa Felicidad Barrios y por ultimo se
capacita a los maestros y padres de familia de la Institucidon Educativa Felicidad
Barrios Hernandez sobre el uso del tiempo libre — recreo y se institucionaliza el
plan recreo pedagdgico.
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2. CIMIENTOS TEORICOS PARA LA CONSTRUCCION DE UN PLAN RECREO
PEDAGOGICO.

Como primer cimiento del trabajo investigativo se propendié desde sus
inicios el disefio un plan de actividades recreativas para los escolares de cuarto y
quinto grado de bdsica primaria de la Institucion Educativa Felicidad Barrios de la
vereda Barcelona, Villavicencio Meta. Basdandose como primicia en alcanzar cada
uno de los objetivos especificos los cuales fueron: primero, la realizacién de un
diagndstico de las actividades recreativas en espacios escolares y extra escolares
de los nifios y nifias estudiantes, segundo, la sistematizacién de las actividades
recreativas de los nifios y nifias de los grados 4° y 5° de la institucion, tercero, la
capacitacion a los docentes de la institucion educativa Felicidad Barrios
Herndndez 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 formacién integral de los nifios de los grados 4°y 5°. Para
alcanzar el diseno del plan recreo pedagdgico para los grados 4° y 5° de bdsica
primaria de la institucién educativa se tomd como base los juegos y actividades
recreativas que plasmaron los nifios en una tabla donde describieron el juego y lo
dibujaron, la realizacién de un cuestionario donde se identificé el juego
preferido, cudntas veces juega el nifo, entre otras preguntas.

El segundo cimiento del proyecto se sustentd tedricamente en temas
especificos como: LA ACTIVIDAD RECREATIVA, LA LUDICA COMO UNA
DIMENSION DEL SER HUMANO, EL TIEMPO LIBRE, EL JUEGO COMO DISPOSITIVO
PEDAGOGICO, LA PEDAGOGIA DE LA LUDICA y el tercer cimiento esta
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 recreacidon como el goce, disfrute y la diversion, pero no solo con
esto basta, se necesita entender porque el juego y las actividades recreativas son
referentes encontrados desde el psicoandlisis con Piaget y otros estudios de la
psicologia, los cuales tomaron el juego como un medio para alcanzar el
desarrollo humano y mejorar la calidad de vida de los nifos estudiantes de zona
rural como urbana marginal; lo cual forma parte de concebir a la recreacién
como intervencion social desde lo educativo — formativo, y la Psicologia de la
Educacidn, es por eso que “La recreacién es también un proceso educativo, una
practica social que ejerce una funcién educativa.”’ Que nutre el cuerpo vy la

! MALAGON, Vilma Gémez. Las practicas recreativas en contextos rurales,
Bogot4, D.C Pag.10
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mente a través del movimiento generado a través de las practicas — actividades
recreativas propuestas por la recreacion. Por ello “la recreacién, es una actividad
compleja y diversa que para ser explicada requiere de las construcciones tedricas
y metodoldgicas aportadas por otras disciplinas que, como la psicologia en este
caso particular, le otorga pertinencia tematica.”> no solo es a través del juego
como uno de los elementos de la recreacion también para dar mayor impacto
pedagdgico 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 afios es otra
oferta, para su desarrollo se proponen diferentes tareas motrices como son
juegos, caminatas libres o con sefales, festivales, actividades con sacos, zancos
infantiles, actividades motrices animadas con titeres, cuentos, personajes,
paseos imaginarios, campismos imaginarios, cantos, rondas y otras.”” Lo cual nos
expresa que las actividades recreativas son un referente a desarrollar con los
infantes, a edades tempranas por la estimulacion que esta permite transmitir a
los nifios para potencializar sus habilidades y destrezas psicomotrices como un
medio generador del aprendizaje significativo.

2.1. LA ACTIVIDAD RECREATIVA, LA LUDICA COMO UNA DIMENSION DEL SER
HUMANO.

Debemos entender que el tiempo libre, el juego como dispositivo
pedagdgico y la pedagogia de la ludica son fines para lograr potencializar
habilidades y destrezas de los nifios en las escuelas, para ello “George Bernard
(2009) plantea que los entornos Iudicos potencian el aprendizaje, al considerar
qgue: Aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80%
de lo que hacemos. A través de entornos ludicos en base a la metodologia
experiencial potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje. Actividades
Ladicas, George Bernard Shaw”® por ello es de suma importancia crear

’MESA COBO, Guillermina. La recreacion: algo mas que volver a hacer.
Universidad del Valle. | Simposio de Investigacion y Formacion en Recreacion.
Septiembre 30 a Octubre 2 de 1999. Pereira, Colombia. Vicepresidencia de la
Republica / Coldeportes / FUNLIBRE

® GONZALEZ, Catalina. Educacion fisica en preescolar. Editorial INDE, primera
edicion. Barcelona Espafia, afio 2001. p.46.

* ECHEVERRI, Jaime Hernan y GOMEZ, José Gabriel. Lo lidico como
componente de lo pedagdgico, la cultura, el juego y la dimensiéon humana. [En
linea]. (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%B3qico.pdf
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ambientes ludicos en la escuela, para que el tiempo libre del recreo o descanso,
los niflos que no les gusta jugar futbol 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 mds la importancia de la
Iudica, debemos iniciar por un referente conceptual, el cual hace alusién a “una
dimension 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 nifio esta compuesto por el juego, el goce, la diversion y el disfrute a través
de juegos, actividades recreativas, etc. Qué estimulen la dimensidn lddica. Pues
“La ludica es uno de los instrumentos mds importantes para el desarrollo integral
del nifo, principalmente en los primeros aifios de vida ya que por este medio no
solo desarrolla su aspecto motriz sino que ademas incrementa su capacidad
intelectual social moral y creativa; asi es considerado por el equipo de
investigadores.”® 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 institucién educativa
distrital republica de Panam3, esta basada con miras a pensar la pedagogia desde
una perspectiva ludico pedagdgica con el fin de obtener como resultado una
educacion integral, la propuesta aqui planteada es de innovar en el que hacer
pedagdgico desde diferentes dmbitos como, la recreacion, lo artistico y lo ludico,
para contribuir al crecimiento personal de los estudiantes, ademas de ayudar a
un aprendizaje que potencie las expresiones comunicativas de los estudiantes.”®

Fundamental en una era que exige el desarrollo, estimulacion y
potenciacién de las habilidades y destrezas psicomotrices de los nifios y nifias
estudiantes de la escuela. Para eso se debe entender que es vital que en la
escuela al nifio se le permita expresar sus emociones, pensamientos e ideas para
gue asi 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 PEDAGOGICO.

Partiendo que el juego en nuestro tiempo ha recuperado un espacio
minimo en la educacién del nifio, en la escuelas se debe entender que el juego
viene siendo una herramienta tan importante en la clase de educacidn fisica,

® Ibid. Pag. 6
® Ibid. Pag. 6
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porque desde ahi empieza el niflo a adquirir sus experiencias motrices, es una
realidad la importancia del juego como dispositivo pedagdgico en la escuela,
como Minnicelli (2005) nos habla “no existian los niflos problema, cuando al
maestro se le presentaba un problema, él tenia que inventar, crear alternativas
para que el nifio pudiera jugar y aprender”.” De aqui la importancia de que el
maestro de educacion fisica implemente un dispositivo pedagdgico para la
ejecuciéon de la clase. Al implementarse de manera adecuada, el nifio no solo
desarrollard bien la parte motriz, sino que también adquirira esos conocimientos
que lo ayudaran para el dia a dia. Larrosa (2006) nos habla de que “un dispositivo
pedagdgico serd, entonces, cualquier lugar en el que se constituye o se
transforma la experiencia de si. Cualquier lugar donde se aprendan o se
modifiquen las relaciones que el sujeto establece consigo mismo”%. 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 “superposiciéon de dos zonas: la
del paciente y la del terapeuta...en tanto dos personas que juegan juntas... si éste
ultimo —el terapeuta- no sabe jugar, no esta 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”®. Entonces debemos tomar como precedente la
importancia del juego no solo como un medio pedagdgico si no a la vez como
una terapia educativa capaz de forjar procesos de aprendizaje significativos si lo
aplicamos en las clases de educacion fisica y en otras areas del conocimiento en
la escuela, para fortalecer los procesos de ensefianza en los estudiantes.

Por otra parte, en el libro de margenes y fronteras. Experiencias de
docentes en escuelas, en escenarios se plantea una pregunta como jugar en esta
escuela de los tiempos del ciber, Alfonso Lazaro (2002) seiiala “que sus
posibilidades dependen de la conjuncién de tres condiciones: 1. Un tiempo, un
espacio y un marco de seguridad. 2. Que los docentes restauren su valor
pedagdgico. 3. Que los sectores decisorios en educacién se hagan eco de dicha
propuesta. Asi, propone analizar el juego desde cuatro aspectos, a saber 1. El
lugar de las reglas, 2. La competicién y la colaboracidn, 3. El criterio desde el cual
realizar la observacién—lugar del coordinador, 4. El cdmo intervenir pero, en el

! MINNICELLI, CANDIA y Otros, INFANCIAS Y PROBLEMAS SOCIALES EN UN
MUNDO QUE CAMBIA, editorial casa del liboro — Norma, afio 2005, ciudad
Buenos Aires, Argentina, Pag. 21.
® RIVERA, Jordi, Planella y otros, LA PEDAGOGIA SOCIAL EN LA SOCIEDAD
DE LA INFORMACION, Editorial UOC, afio 2006 Pag. 143
® CASAL Vanesa, DE MARGENES Y FRONTERAS. EXPERIENCIAS DE
DOCENTES EN ESCUELAS, EN ESCENARIOS, editorial DUMKEN, Primera
edicion 2006 Argentina. Pag. 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
relacion al nifio en los términos de: Lograr habilitar la libertad en un marco de
seguridad, contar con capacidad empatica, implementar técnicas grupales que
permitan disefar lo espacial con vistas a favorecer la comunicacién y la mayor
cohesidn posibles. Pero, ademas, es necesario también que ese adulto encargado
de hacer espacio a lo ludico para los nifios, experimente él mismo todo esto...
con otros adultos.” * lo cual el juego nos comunica desde su quehacer practico
qgue 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 caracteristicas propias de
la poblacién 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
estimulo 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 recreacién porque
contribuye a reducir y canalizar el estrés.

Con base en WAICHMAN, Pablo (2000) y su postura tedrica es
importante reconocer “en el mundo contemporaneo la recreacion y el tiempo
libre constituye un gran problema por sus connotaciones de caracter
econdmicas, culturales, sociales, politicas, o representan un fendmeno
condicionado socialmente a nivel de super estructura de la sociedad. Todo ello
hace de éste un fendmeno que requiera de un tratamiento cientifico en la esfera
investigativa a partir del presupuesto tiempo (en sus diferentes niveles
temporales) de su magnitud, estructura y contenido en el tiempo libre”*! El autor
comunica que la recreacidon no solo son multiples actividades como: los juegos o
actividades para recrear, sino que también tienen una estructura politica, que
permite procesos de resocializacion, formacién y pedagogia recreativa que
estimule la dimension ludica y sociales; porque si esa estructura pedagogica y
recreativa no funciona como es, tampoco existirdn procesos recreativos serios

% pid. Pag. 98.
" WAICHMAN, pablo. Tiempo libre y recreacién. EDITORIAL KINESIS, coleccion
tiempo libre. Armenia. 2000. P.25.
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de resocializacion, desarrollo humano vy una mejor calidad de vida para la
comunidad. “La naturaleza compleja de estas diversas actividades, su
desconocida base conceptual en muchos lugares del mundo, asi como sus
multiples interpretaciones en aquellos lugares donde los tedricos (y no solo ellos)
han incursionado, expresando sus controvertidos puntos de vista, nos enfrentan
a un fendmeno que exige de un tratamiento cuidadoso, si pretendemos
realmente satisfacer necesidades, aspiraciones e intereses de los diferentes
extractos de la sociedad”™. 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 recreacion por su amplio margen de actuacién, en la
medida que esta presente en todos los dmbitos de la vida de los individuos,
aporta herramientas y espacios para la proteccion 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”®® . La educacion
fisica junto con la recreacidn es presentada como un medio para lograr los
objetivos personales como mejorar la calidad de vida, ensefianza —aprendizaje, y
los objetivos grupales como trabajo en equipo, comunicacidon y otros en
consecuencia, que permitan contribuir al aprovechamiento del tiempo libre en Ia
poblacién rural, urbana y estudiantil.

Segln Guinguis y Incarbone (2006), se denominan contenidos del tiempo
libre “a las diversas actividades deportivas, Iudicas, creativas, solidarias o sociales
gue un ser humano puede desarrollar durante su tiempo libre, comprometiendo
su mente y su cuerpo con el propésito de mantener su buena salud fisica y
mental, asi como la de la comunidad en que habita, sin requerir otro beneficio de
esas actividades mas que el mero placer de participar.”** Los contenidos de
tiempo libre han sido agrupados en secuencias ldgicas segin su lugar vy
modalidad de desarrollo y esta dividida en trece areas.

“Area fisico-deportiva: En esta drea se incluyen los deportes individuales, de
conjunto, con o sin pelota con o sin elementos de aparatos de gimnasia y los
juegos de iniciacién u orientacidon al deporte, por ejemplo: artes marciales,

baloncesto, ciclismo, maratdn, entre otras” .

'2 |bid. WAICHMAN, Armenia. 2000. P.25.
13 COLDEPORTES. Documento base plan nacional de recreacién 2003-2006.
Funlibre. Bogota, 2002.
14 GUINGUIS, Hugo, INCARBONE Oscar El tiempo libre la recreacién y las
técnicas de animacion, buenos aires argentina, abril 2006, pag. 14.
!5 Ibid. GUINGUIS, INCARBONE, P&g.17.
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“Area al aire libre: Se le denomina deporte o actividades de alto riesgo de
adrenalina o de aventura. El drea al aire libre incluye, entre otras, las siguientes
actividades, campamentismo, carrera a campo travieso, excursionismo, rappel,
entre otras.”'® Dentro de estas actividades recreativas se permite que el
participante desarrolle el trabajo en equipo, pruebas de superacién, temores,
confianza, convivencia, fomento de valores, conocimientos culturales, regionales,
preservacion del medio ambiente, entre otras que permiten una formacion
integral de los estudiantes.

“Area acudtica: Se le puede aplicar los mismos conceptos que el drea al aire libre,
e incluye entre otras, las siguientes actividades: buceo, canotaje, saltos
ornamentales, descensos en rios, polo acuatico entre otras.”* Permite que el
participante desarrolle habilidades y destrezas psicomotrices y fisicas, interaccion
con el medio, aprenda a través de la vivencia los diferentes estilos que existen en
la natacién y el cambio respiratorio en un medio acuatico.

“Area ludica: Esta drea es, sin lugar a duda, una de las que mas confusién ha
creado en torno al fendmeno recreativo, que, muy frecuentemente, los
profesionales cofunden sus contenidos con los contenidos generales de la
recreacion. A esta confusion se agrega que constantemente, reduce a la
recreaciéon y al area ludica al mero conocimiento de juegos de todo tipo, el area
[udica incluye la formulacién de conceptos complejos que no quedan solo en la
accion ladica, 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.”*® Estas actividades permiten estimular las diferentes inteligencias
gue componen el ser humano, desde el légico matematico, artistico, fisico,
comunicativo, expresion corporal, entre otras que consolidan a su vez confianza,
y los procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela.

“Area manual: El estimulo de la imaginacién vy la creatividad, canalizado en obras
y elementos producidos con las propias manos, hace que no exista otra area en
la que los participantes reciban tanta gratificacidon personal por haber realizado
una creacién por si mismo. Como ejemplos de las actividades involucradas en
esta area, podemos mencionar: Alfareria, escultura en diversos elementos,
papiroflexia, pintura, entre otras.”*® Esta actividad brinda la posibilidad de

% |bid. Pag.17
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expresar emociones, sentimientos e ideas del nifio, a su vez el desarrollo de la
motricidad, a través del dibujo, las manualidades entre otras que contribuyen en
la formacion de los nifios durante su etapa escolar.

“Area artistica: Esta area incluye el desarrollo de todas las habilidades escénicas,
sean estas teatrales o musicales y es muy importante por el alto nivel de
compromiso y participacion personal, ya sea actuando individualmente o en
conjunto con otros participantes. Son tipicas del area artistica, entre otras, las
siguientes actividades: canto (popular, opera, coros.), danzas (clasicas,
folcléricas), interpretacion instrumental, teatro, etc.””  Esta actividad busca
estimular la practica de la danza, el teatro, la musica, el dibujo, el modelado, para
la formacion basica del nifio en etapa escolar.

“Area conmemorativa: Esta area, juntamente con el area 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, mds un simpdtico animador, basta para cubrir todas las
expectativas. La practica ha demostrado lo contrario, ya que una organizacion
deficiente no solo puede arruinar un evento, si no también provocar la decepcién
en los asistentes, que es precisamente lo contrario de lo que se espera obtener.
Las actividades que involucra el darea conmemorativa son, entre otras:
carnavales, fiestas étnicas, fiestas religiosas, fiestas de fin de afio, etc.”*

“Area 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 tipicas de estas areas son: Bailes sociales, banquetes, clubes de
lectura, juegos de temerse, juegos de mesa, veladas culturales entre otras.”?

“Area 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 visién del mundo real y de ficcién y por
ende, su acervo cultural. Son ejemplos de sus actividades: Los juegos mentales,
clubes literarios, talleres de composicién, talleres de narracién, entre otros.”*

“Area de entretenimiento y aficiones: Esta area, 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,

2 |bid. Pag.21
L bid. Pag. 21
2 |bid. Pag.22
% |bid. Pag.22
26



generalmente agrupados en clubes o asociaciones de aficionados. Las actividades
no son tan simples como a primera vista podria parecer, ya que exige un
considerable esfuerzo en investigacion, blsqueda y acumulacion, si se trata de
coleccionismo y una notable presién manual. Entre las actividades que pertenece
al drea, podemos mencionar: Aeromodelismo, automodelismo, colecciones,
modelismo naval.”**

“Area técnica: Esta area es frecuentemente confundida con la capacitacién 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 propdsito esencial, si no que se trata de que los participantes
obtengan, simplemente, los grandes beneficios en el placer y la satisfaccion de
participar (lo que es tipico de un jardinero, por ejemplo) o dedicarse a mantener
vigentes a antiguos oficios, con acervo histérico, muchos de ellos en vias de
extincion. Podemos mencionar como actividades inherentes a esta area:
Albafiileria, carpinteria, cocina, ebanisteria, electricidad, jardineria, entre
otras.””

“Area comunitaria: Esta es un area que implica un profundo y definido espiritu 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 mas destacadas del area son:
Campanas de vacunacién, jornadas deportivas, talleres ecoldgicos, talleres sobre
prejubilacion.”?

“Area de mantenimiento de salud: Esta es un drea que recientemente ha
experimentado un notable crecimiento y una fuerte promocion, todo ello debido
al incremento del interés que se le otorga cada dia al mantenimiento de la buena
salud, desde el punto de vista fisico.

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 nifios y nifias con bajas notas, problemas de aprendizaje
y estudiantes con alguna limitacién motriz, o psicomotriz. Ademads, se pueden
considerar como un canal para mejorar los habitos y estilos de vida de los nifios y
nifias estudiantes dentro y fuera de la escuela.
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2.2. ESTUDIOS CONCEPTUALES

La conceptualizacién como estudio dentro de cualquier ciencia o
disciplina cientifica es importante porque permite vislumbrar, dar
aproximaciones mas veraces sobre areas del conocimiento, en el caso del
presente estudio acerca de la recreacidn y sus componentes como: el juego, ocio
y el tiempo libre. Lo expuesto conlleva al “reconocimiento de que las actividades
recreativas posibilitan la expresidon de nuevas necesidades y capacidades. Esto
implica que se reconoce la autonomia progresiva que va tomando un conjunto
de actividades, que, en estrecha relacion con las demandas de las destrezas
exigidas en los ambitos laborales, se adaptan al ambito del tiempo libre y van a
su vez evolucionando con caracteristicas propias.”?’ Para comprender el fin de la
recreacion y las actividades recreativas es importante tener presente la
programacion. En este aspecto se centra en la planeacion, la cual es llamada
“programacion recreativa: Se refiere al conjunto de actividades de variados
contenidos que le permiten al participante satisfaccion de distintos gustos como:
realizar deportes, habilidades a través de actividades recreativas, conocer vy
profundizar conocimientos en el campo de la Cultura Fisica.””® Entonces pensar
en recreacion y actividades recreativas implica reflexionar sobre ¢Qué planear?,
¢Coémo planear?, y ¢Qué deseo alcanzar con la planeacién? Y para lograrlo se
debe iniciar por un grupo de conceptos fundamentales que permitiran alcanzar
los objetivos propuestos en el plan.

Partiendo del origen de las actividades recreativas el cual es la
recreacion, segun Aldo Pérez Sanchez (1997), “Es el conjunto de actividades
fisicas—recreativas—deportivas o turisticas a las cuales el hombre se dedica
voluntariamente en su tiempo libre, para el descanso activo, la diversién y el
desarrollo individual. Mediante éstas, se satisfacen las necesidades de
movimiento del hombre para lograr como resultado: salud y alegria.””® Otros
autores como O’rrelly Jorge Luis Gutiérrez (2005), afirma que “recreacion es
aquel conjunto de practicas de indole social, realizadas colectiva o

" |bid. GERLERO, Julia, | Congreso departamental de recreacion de la Orinoquia
colombiana, Villavicencio, Meta. Octubre 20 — 22 de 2005.
* REBOREDO, José Luis, Propuesta de actividades, fisico, deportivas y
recreativas para mejorar las opciones recreativas definiciones de trabajo. Ttrabajo
de diploma para optar por el titulo de licenciado en cultura fisica Holguin, afio
2008.
? O'rrelly Jorge Luis Gutiérrez, Las actividades deportivas recreativas en la
comunidad, para contribuir a la ocupacion del tiempo libre de los adolescentes y
el mejoramiento del estilo de vida de poblacion de una forma sana y saludable en
‘El Entronque de Velasco’ Sectorial Municipal de Deportes, Primero de Enero,
Ciego de Avila (Cuba).
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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 (psicoldgico,
simbdlico, material) al que adhieren como satisfactor del placer buscado por los
miembros de una sociedad concreta.”** O (Waichman.1993). “La recreacién es
una de las alternativas que tenemos para desarrollar una accién educadora en;
del o para el tiempo libre”*! los cuales nos dan a entender y ubican la recreacién
como un conjunto actividades practicas de caracter 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 conceptualizacién y para ello José de Jesus Gonzalez Nufiez, Anameli
Monroy De Velasco, Ethel Kupferman Silberstein (2004), en el libro Dindmica de
Grupos: Técnicas y Tacticas plantean que “Las actividades recreativas son
técnicas que no estadn orientadas hacia una meta especifica y que ejercen su
efecto de un modo indefinido e indirecto. Entre dichas actividades se pueden
mencionar la musica, los juegos, las atracciones, donde los grupos pueden elegir
actuar con sus objetivos principales puestos en el campo de la recreacion”*. Lo
cual pone en evidencia que las actividades recreativas son importantes en el
desarrollo psicomotor y humano de nifios y nifias en etapa escolar, porque es alli
donde se estimulan habilidades, destrezas, capacidades coordinativas, trabajo en
equipo, y la promocién de valores importantes dentro del fin formativo de la
recreacion y las actividades recreativas; y a su vez una estrategia para fortalecer
las debilidades psicofisicas de nifios con bajo nivel académico, al estimular
dentro de sus actividades, la memoria, hallar solucidon a barreras planteadas
dentro de las actividades, entre otras que nutren el espiritu de nifios y nifias
estudiantes del campo, ciudad y veredas. Catalina Gonzalez Rodriguez (2001)
plantea en su libro Educacion Fisica en Preescolar, las actividades recreativas
como una opcidn “para el desarrollo de los nifios. Se proponen diferentes tareas
motrices como son: juegos, caminatas libres o con sefales, festivales,
actividades con sacos, zancos infantiles, actividades motrices animadas con
titeres, cuentos, personajes, paseos imaginarios, campismos imaginarios, cantos,

*|bid. GERLERO, Julia, | Congreso departamental de recreacion de la Orinoquia
colombiana, Villavicencio, Meta. Octubre 20 — 22 de 2005

%! OLEGUER Camerino, Capitulo: La recreacién fuera y dentro de la Escuela,
Pag.3, (INEFC-Universidad de Lleida).

GONZALEZ, José de Jests Nufiez, MONROY, Anameli De Velasco,
KUPFERMAN, Ethel Silberstein, Dindmica de Grupos: Técnicas y Tacticas,
SEGUNDA PARTE, Técnicas y tacticas grupales, P4g.52, Editorial Pax México,
Novena reimpresion, 2004, México D.F.
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rondas y otras.”*® Esta es una alternativa de goce, disfrute y diversion para un

porcentaje de la poblacién que no tiene acceso a la recreacidén, 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 practicas recreativas como “unidades de
entrenamiento programadas primeramente durante el semestre, con los
objetivos del mejoramiento, fisico, técnico y tactico, con miras a las diferentes
competencias internas como externas y el de recreacién a los estudiantes”** y
que ha de tener por objetivo el sentido pedagdgico, formativo y estimulacién de
la dimensién ludica a través de practicas que contribuyan a una mejor calidad
vida a los estudiantes de la Institucién 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 SUSTENTACION 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
recreacion en el proceso formativo de los nifios y jovenes a nivel escolar y extra
escolar; porque nos abre las brechas para poder afianzar las practicas recreativas
en poblacion vulnerable o de alto riesgo de manipulacién por parte de grupos
armados, delincuencia comun organizada y de incidencia de habitos 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 Nifiez y
la Recreacion en Colombia promulgada en el afio 2001, por medio de la cual se
institucionaliza el dia del nifio y de la recreacién en el Articulo 2°. “Con el objeto
de realizar un homenaje a la nifiez colombiana y con el propdsito de avanzar en
la sensibilizacién de la familia, la sociedad y el Estado sobre su obligaciéon de
asistir y proteger a los nifios y nifias para garantizarles su desarrollo arménico e
integral.

% GONZALEZ, Catalina Rodriguez, Educacion Fisica en Preescolar, Actividades
motrices para Preescolar, 2. ACTIVIDADES RECREATIVAS, Pag.46, Coleccion
Educacion Fisica, Primera edicion,2001, INDE, Publicaciones, Barcelona,
Espafa.

% Universidad ICESI, Pance, Cali — Colombia.
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Durante el mes de abril de cada afo las organizaciones e instituciones del
orden nacional, departamental y municipal, sector central y descentralizado,
disefardn y desarrollaran programas, actividades y eventos que, fundamentados
en una metodologia Iudica, procuraran el acceso de los nifios y nifias a opciones
de salud, educacién extraescolar, recreacién, bienestar y participacién ademas
de la generacion de espacios de reflexion sobre la nifiez entre los adultos.”* Por
lo expuesto se considera pertinente resaltar que es necesaria la vinculacién de la
Instituciones educativas con actividades interdisciplinarias como la educacion
fisica y la recreacidn, con las diferentes areas a fines, que generen el impacto
social que la poblacién 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 educacién en Colombia 115, en el Articulo 14,
donde plantea que: “Ensefianza obligatoria. Modificado por la Ley 1029 de 2006.
En todos los establecimientos oficiales o privados que ofrezcan educacién formal
es obligatorio en los niveles de la educacién preescolar, basica y media, cumplir
con: b) El aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de las diversas culturas,
la practica de la educacién fisica, la recreacion y el deporte formativo, para lo
cual el Gobierno promovera y estimulara su difusidn y desarrollo;”*® suscitando
de esta manera habitos de vida saludables a través de la recreacién y la
educacion fisica en la poblacién infantil. Tal y como lo reconoce la Constitucion
politica de Colombia de 1991 con la reforma del afio 1997 en el cual pone de
manifiesto en el articulo 52 que “se reconoce el derecho de todas las personas a
la recreacion, a la practica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. El
Estado fomentara estas actividades e inspeccionard las organizaciones
deportivas, cuya estructura y propiedad deberan ser democraticas.”*’” También
es importante tener en cuenta la Declaracién Americana de Derechos y Deberes
del hombre en su articulo 15 la cual plantea que “toda persona tiene derecho al
descanso, honesta recreacién y a la oportunidad de emplear Utilmente el tiempo
libre, en beneficio de su mejoramiento espiritual, cultural y fisico.”*® Ademds, las
Naciones Unidas manifiesta la importancia de la recreacién; al ser esta una
necesidad para un éptimo desarrollo psicomotor y mejorar la calidad de vida en
el ser humano “después de la nutricion, salud, educacidn, vivienda, trabajo y

* La Importancia de la Recreacion, Ley 724 de la Nifiez y la Recreacion en
Colombia, Bogoté4, D. C., a 27 de diciembre de 2001.
® LEY 115 DE 1994, (febrero 8), Ley General de Educacién, TITULO I,
Estructura del servicio educativo, CAPITULO 1, Educacién Formal, SECCION
PRIMERA, Disposiciones comunes
¥ Articulo 52. Constitucion Politica de Colombia de 1991 con la reforma de 1997,
Pag. 8
% RICO, Carlos Alberto, A. Presidente Funlibre, MARCO NORMATIVO
GENERAL DE LA RECREACION, La Recreacion y el Derecho Internacional,
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seguridad social, la recreacidon debe considerarse como una necesidad basica,
fundamental para su desarrollo.”*® Esta fundamentacién prepara al profesor de
educacién fisica para el trabajo, para la intervencién social a través de la
recreacion durante el tiempo libre de los estudiantes con el fin de lograr
estimular habilidades y destrezas motrices en los nifios y jévenes 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 PEDAGOGICO

Para fundamentar la metodologia del estudio es necesario remitir los
sentidos hacia el concepto de investigacion. De acuerdo con Sabino (2000), se
define como “un esfuerzo que se emprende para resolver un problema claro
esta, un problema de conocimiento”*° (p. 47). O a su vez un fenémeno social. En
la investigacion 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 caracteristicas: 1.) Examina las
caracteristicas del problema escogido. 2.) Lo define y formula su hipdtesis. 3.)
Enuncia los supuestos en que se basa la hipdtesis y los procesos adoptados.4.)
Elige los temas vy las fuentes apropiadas.5.) Selecciona o elabora técnicas para la
recoleccion de datos.6.) Establece, a fin de clasificar los datos, categorias
precisas, que se adecuen al propésito del estudio y permitan poner de manifiesto
las semejanzas, diferencias y relaciones significativas.7.) Verifica la validez de las
técnicas empleadas para la recoleccién de datos. 8.) Realiza observaciones
objetivas y exactas. 9.) Describe, analiza e interpreta los datos obtenidos, en
términos claros y precisos.”** 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 nifios y nifas de la Vereda Barcelona que se encuentran
estudiando en la Institucion Educativa Felicidad Barrios o en cualquier otro
contexto social que propenda enfocarse por esta linea de investigacién
educativa.

Para conocer los elementos que definieron la ejecucién metodoldgica y
desarrollar el plan recreo pedagdgico los items fueron los siguientes:

39 P
Ibid.
“ GROSS Manuel, citando a Frank Morales Tipos de Investigacién (p. 47). Afio
16 de septiembre de 2010.
“Lbid. (p. 47). Afio 16 de septiembre de 2010.
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1.

3.

DEFINIR LA POBLACION UNIVERSO: La cual estuvo representada por los
nifios y ninas de los grados 4to y 5to de la Institucidon Educativa Felicidad
Barrios Hernandez de Villavicencio - Meta.

POBLACION MUESTRA: en la cual se tomé una poblacién equivalente a
71 menores que se encuentran matriculados en los grados Cuarto y
Quinto de la Unidad Educativa Felicidad Barrios Hernandez.

INSTRUMENTOS PARA RECOLECTAR LA INFORMACION

Los instrumentos que rigen el proceso metodoldgico para disefiar el plan
recreo pedagdgico se relacionan a continuacion:

1.

Registro grafico y narrativo. En el cual los nifios y nifias registraron con
un dibujo las actividades recreativas que realizaron, el cual se acompafié
de una descripcién detallada. Este instrumento permitié sistematizar las
actividades recreativas a partir de los discursos o narraciones de los
nifios.

Entrevista semiestructurada. En la cual se pretende obtener Ia
informacién sobre las actividades recreativas de los nifios y nifias de la
Institucion Educativa Felicidad Barrios (esta entrevista se realiza
mediante un registro sonoro del cual se tiene transcripcidn).

Registro de video. En el cual se documenté de manera audiovisual las
actividades recreativas que realizan los nifios y nifias de la Institucion
Educativa.

Técnica para el procesamiento y analisis de la informacién. Para el
tratamiento de andlisis del discurso se recurrié a la estadistica descriptiva
y se emplea una tabla de clasificacién de las actividades recreativas,
segln Incarbone y Guinguis (2006).

Con la informacién recolectada y desarrollado el analisis y clasificacion de los
resultados se da inicio al disefio del plan recreo pedagdgico con base en las
actividades recreativas y juegos preferidos por los estudiantes de los grados 4to y
5to. Segun la tabla de clasificacion de las actividades recreativas, de los autores
Incarbone y Guinguis (2006). Para su elaboracion se parte de un sustento tedrico
tanto metodoldgico como del tema de estudio con el fin de iniciar el proceso
practico de toda investigacion; y para poder implementar la propuesta (Disefar
un Plan Recreo Pedagdgico). A continuacion, se presenta el proceso desarrollado
a través de unas tacticas.
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1. Disefiar un plan que contenga las actividades recreativas que practican
los nifios y nifias de cuarto y quinto grado de la Institucidn Educativa
Felicidad Barrios como estrategia para dar uso adecuado al recreo —
tiempo libre.

2. Capacitar a los maestros y de la Institucion Educativa Felicidad Barrios
Hernandez 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 formacion
integral de los nifos de los grados Cuarto y Quinto.

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

Para la construccidn de un plan recreo pedagégico, es de suma importancia
realizar un analisis descriptivo de los resultados obtenidos dentro del diagndstico
preliminar realizado. Por ello es importante que el profesor de educacion fisica
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 gréfica N°
1. Clasificacion de las actividades recreativas, encontramos que los nifos del
grado 4° seleccionaron como forma de diversion varias actividades o juegos
entre los cuales encontramos las: fisico deportivas constituidas por la
participacion de 3 nifios en atletismo, 17 en futbol, 15 en baloncesto, 10 en
natacion, pero solo dos lo practican, el restante de los nifios no, porque no
cuentan con el escenario o los recursos econdmicos para practica del mismo, 2
ciclismo, 1 voleibol, 1 tenis con una participacién de 33 estudiantes. Luego
notamos que los juegos tradicionales mas preferidos dentro de las actividades al
aire libre son: congelado con una participacidon de 6 nifios, trompo con 2 nifios,
boliches con 3 nifios que practican el juego, cogidas con 5 niflos, escondite con 5
nifios, policias y ladrones 6 nifios, lleva 1 un nifio, 5 huecos 3 nifios, quemados 1
nifo, yermas con 3 nifios y salto con lazo 1 nifo con una participacidon de 33
estudiantes. Otra de las actividades recreativas que les agrada jugar a los ninos
son las actividades acudticas en la cual estd la natacidon con una participacion de
2 nifos. Al hablar de actividades ludicas encierra todos los juegos anteriores
porque estimulan la dimensidn del ser entre las cuales encontramos atletismo,
futbol, escondite, baloncesto, patineta, voleibol, danza, pintura, dibujo, natacion
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 institucién
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 area de cultivos en la institucién, una de las actividades propuestas
entre la clasificacion de las actividades recreativas por los autores Inguis e
Incarbone. Por otro lado, los resultados encontrados en el diagrama circular
realizado en el afio 2014 al grado 4°. Encontramos que las actividades recreativas
gue mas se repiten y predominan son las siguientes: la actividad recreativa de
tipo técnico encontramos la prdctica del proyecto de cultivos con una
participacion del 13% de la poblacion encuestada. Luego encontramos la
actividades fisico-deportivas con un 7% en futbol 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
Iudico, la actividad que los encuestados respondieron practicar mds son las
actividades fisicas como el futbol con un 7% y baloncesto con un 6%. También
encontramos que las demas actividades recreativas practicadas sugeridas en la
encuesta que segln la clasificacion de los autores Inguis e Incarbone (2006) no
superan el 4% son: congelados, policias 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 grafica N°
3. Clasificacion de las actividades recreativas de los estudiantes, encontramos
que los nifos del grado 5°-1 seleccionaron como forma de diversidn varias
actividades o juegos entre ellos: los fisicos deportivos, constituidos por la
participacidon de 3 nifios en Atletismo, Futbol 18, 8 Baloncesto, 5 Natacién, 2
Ciclismo, 5 Voleibol, con una participacidon de 23 estudiantes. Luego notamos
que los juegos tradicionales preferidos dentro de las actividades al aire libre son
corazon de la pifia con una participacion de 1 nifio, 7 nifios quemados, con 5
nifios que practican el juego de cogidas, 4 nifios el juego de escondite y 4 nifios
con el juego de lleva, con una participacion de 23 estudiantes. Otra de las
actividades recreativas que les agrada jugar a los nifos son las actividades
acudticas en la cual esta natacién o nadar con una participacion de 5 nifios. Al
hablar de  actividades ludicas encierra todos los juegos anteriores porque
estimulan la dimensidon del ser entre las cuales encontramos: Atletismo, Futbol,
Escondite, cogidas, Baloncesto, Voleibol, Natacién 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 institucién
educativa.

Otra forma de hacer uso adecuado del recreo son las actividades técnicas son
todos los estudiantes que participan dentro del area de cultivos en la institucién,
una de las actividades propuestas dentro de la clasificacion de las actividades
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recreativas por los autores Inguis e Incarbone. Dentro del resultado del
diagrama circular realizado en el afio 2014 al grado 5-1 encontramos que las
actividades recreativas que mas se repiten y predominan son las siguientes: fisico
deportivas con un 11% donde encontramos futbol con 18 estudiantes que
prefieren dicha actividad recreativa. Luego encontramos que, en las actividades
recreativas de tipo ludico, la actividad que los encuestados respondieron
practicar mas son las fisicas como el futbol con un 11%. También encontramos
que dentro de la actividad recreativa de tipo técnico encontramos la practica del
proyecto de cultivos con una participacion del 14% de la poblacién encuestada. A
su vez encontramos que las demds actividades recreativas practicadas sugeridas
en la encuesta que segun la clasificacion de los autores Inguis e Incarbone no
superan el 3% de la participacion y preferencia por parte de los estudiantes. Para
el grado quinto dos (5-2) Con base en la tabla N° 5. Clasificaciéon de las
actividades recreativas de los nifios de la Institucion Educativa Felicidad Barrios
Herndndez de la ciudad de Villavicencio, encontramos que las précticas 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 mas frecuentes y preferidas por los estudiantes de los grado 5-2 en el
recreo son de tipo deportivo encontramos el futbol, atletismo, y voleibol, entre
otros, que estimulan las habilidades motrices de tipo éculo manual, reaccién,
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, policias 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 nifos 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 nifio que practica este
tipo de juegos durante su tiempo libre.

La importancia de clasificar las actividades recreativas que los nifos realizan
en el tiempo de recreo o tiempo libre nos permitié identificar los mas preferidos
y de esta manera pensar en cdmo es posible dar un uso adecuado al tiempo de
recreo a través de lo pedagdgico y contribuir de una manera transversal a los
estudiantes y a los procesos de ensefianza y aprendizaje a través del juego. Con
relacion a las actividades recreativas y el uso adecuado del tiempo libre, se busca
contribuir a generar unas bases fundamentadas para la construccion del plan
recreo pedagdgico en la Unidad Educativa Felicidad Barrios Hernandez. Los
resultados en el diagrama circular del grado 5-2 realizada en el afio 2014
encontramos que las actividades recreativas que mds se repiten y predominan
son las siguientes: la actividad recreativa de tipo técnico donde encontramos la
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practica del proyecto de cultivos con una participacién del 11% (17 estudiantes)
del total de la poblacidon encuestada; luego en la actividad fisico deportiva con
un 9% (13 estudiantes) de la poblaciéon encuestada encontramos la practica del
fatbol, siendo ésta la que mas prefieren; Luego encontramos que en las
actividades recreativas de tipo Iudico, la actividad que los encuestados
respondieron practicar mas es la actividad fisica como el fatbol con un 9% (13
estudiantes). Que componen la practica de esta actividad Iddica. También
encontramos a su vez que las demas actividades recreativas practicadas
sugeridas en la encuesta que segun la clasificacion de los autores Inguis e
Incarbone no superan el 4% compuesto por actividades acudticas y al aire libre
de la participacién y preferencia por parte de los estudiantes encuestados. Lo
cual pone de manifiesto que a través de las actividades recreativas de tipo fisico
deportivas, acuaticas, ludicas 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 ensefianza y aprendizaje dentro del tiempo libre sin que el
nifio lo vea como una carga mas, si no que vea la recreacién, el juego y las
actividades recreativas como una diversidn, goce y disfrute educativo y que a
través de estos componentes de caracter pedagdgico generar procesos de
ensefianza y aprendizaje y refuerzos en areas interdisciplinarias en los cuales
requieran de los componentes pedagdgicos de la educacioén fisica.

CONCLUSIONES

A través del diagndstico se identifican los juegos preferidos y que mas
practican los estudiantes de los grados 4° y 5° de la institucién Felicidad Barrios
Hernandez.

La sistematizacién de las actividades recreativas de los nifios y nifias
durante el recreo permite disefiar la cartilla que contiene el plan recreo
Pedagdgico como una herramienta para educadores que les orienta en la
formaciéon 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 nifios y nifas durante el recreo, como herramientas
pedagdgicas para fortalecer los procesos de ensefanza y aprendizaje a los
estudiantes.

Se identifica la practica de actividades fisicas deportivas que predomina
en los estudiantes de los grados 4 ° y 5 ° y la practica de los juegos tradicionales.
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En la socializacion del plan recreo pedagdgico y la cartilla se not6 interés
por parte de los docentes en poner en practica las actividades planteadas en la
misma; para fortalecer las habilidades y destrezas motrices de los estudiantes.

El Rector como representante legal de la institucién dirigié un oficio al
Programa Licenciatura en Educacién Fisica que ofrece la Universidad de los
Llanos solicitando la asignacion de estudiantes que realizan la practica
profesional o del drea de recreacidn para que ejecuten las actividades recreativas
contempladas en el Plan Recreo pedagdgico y la cartilla.

BIBLIOGRAFIA.

CASAL, Vanesa. DE MARGENES Y FRONTERAS. Experiencias de docentes en
escuelas, en escenarios. Ed. DUMKEN, Primera edicion 2006 Argentina. Pag. 96

' Ibid. Pag. 98

ECHEVERRI, Jaime Hernan y GOMEZ, José Gabriel. Lo ltidico como componente de
lo pedagdgico, la cultura, el juego y la dimension humana. [En linea)]. (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>

GERLERO, lJulia. I Congreso departamental de recreacion de la Orinoquia
colombiana. Villavicencio, Meta. Octubre 20 — 22 de 2005

GONZALEZ, Catalina. Educacion fisica en preescolar. Editorial INDE, primera
edicidon. Barcelona Espaiia, afio 2001. p.46.

GROSS Manuel, citando a Frank Morales. Tipos de Investigacion (p. 47). Afio 16
de septiembre de 2010.

GUINGUIS, Hugo, INCARBONE Oscar. El tiempo libre la recreacion y las técnicas
de animacion. Buenos Aires Argentina, abril 2006, pag. 14.

MALAGON, Vilma Gémez. Las prdcticas recreativas en contextos rurales. Bogota,
D.C Pag.10

MESA COBO, Guillermina. La recreacion: algo mds que volver a hacer.
Universidad del Valle. | Simposio de Investigacion y Formacién en Recreacion.
Septiembre 30 a Octubre 2 de 1999. Pereira, Colombia. Vicepresidencia de la
Republica / Coldeportes / FUNLIBRE

MINNICELLI, CANDIA y Otros, Infancias y problemas sociales en un mundo que
cambia. Editorial casa del libro — Norma, afio 2005, ciudad Buenos Aires,
Argentina, Pag. 21

OLEGUER Camerino, Capitulo: La recreacion fuera y dentro de la escuela. Pag.3,
(INEFC-Universidad de Lleida).

38


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

O’rrelly, Jorge Luis. Las actividades deportivas recreativas en la comunidad, para
contribuir a la ocupacion del tiempo libre de los adolescentes y el mejoramiento
del estilo de vida de poblacion de una forma sana y saludable en ‘El Entronque de
Velasco’ Sectorial Municipal de Deportes, Primero de Enero, Ciego de Avila
(Cuba).

RICO, Carlos Alberto. Presidente Funlibre, Marco normativo general de la
recreacion, La Recreacion y el Derecho Internacional.

RIVERA, Jordi, Planella y otros. La pedagogia social en la sociedad de la
informacion. Editorial UOC, aio 2006 , Pag. 143

REBOREDO, José Luis. Propuesta de actividades, fisico, deportivas y recreativas
para mejorar las opciones recreativas definiciones de trabajo. Trabajo de diploma
para optar por el titulo de licenciado en cultura fisica Holguin, afio 2008.

39



Buscando como aplicar técnicas de

- - LY 4
gamificacion.
Autor: F. Javier Garcia Lopez. Maestro y Ldo. Psicopedagogia en el Colegio Divina
Providencia Tordesillas (Valladolid).

Acercandome a las dos décadas de
docencia sigo preguntandome, y cada vez con
mas frecuencia, cdmo puedo mejorar mi labor
docente. En el intento de dar respuesta a esa »
pregunta hay una serie de hitos que quiero ‘ X
destacar por la importancia que han tenido en {E/"(\
mi practica diaria. No ha sido ni una busqueda =/ o
individual ni un camino en solitario. Siempre he
estado acompafiado de compaiieros de los que S
he aprendido y con los que he compartido esos Durante diez minutos tu |

. . L. grupo sera invisible a los |
intentos de mejora y evolucién. ojos de tu profe.

) /@iGrupald
Yoo e N

En primer lugar, nos acercamos al
aprendizaje cooperativo, que ha sido una de las
fuentes mas 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 practicas gamificadas realizadas, nos
resulten adecuadas e incluso atractivas, no se suelen alejar mucho del camino
marcado para el aprendizaje cooperativo.

En esa busqueda permanente de mejora e innovacién empezamos a oir
hablar de gamificacién y de las bondades y beneficios que podia provocar en el
alumnado. A diferencia de otras corrientes o aspectos metodoldgicos, aqui habia
algunos elementos que no nos sonaban extrafios o ajenos, habia elementos que
ya estaban en nuestras clases y eso nos animd; 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 desafios para solucionar de manera colectiva (también de
manera individual), etc.

No quiero entrar en ninguna discusion sobre si algunas de las cuestiones
anteriores responden a enfoques de practicas gamificadas, o de si estan
demasiado cercanas a propuestas conductistas... Es evidente que la gamificacién
debe incluir mas aspectos, pero, para nosotros, esos que he mencionado ya
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suponian un acercamiento a la gamificacién en nuestra practica diaria y de
alguna forma teniamos que empezar.

Una vez descubiertos los beneficios de la gamificacién tanto mis
compafieros como yo nos hemos ido metiendo en el mundillo y ya veremos
cémo salimos...

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

Una vez expuesto (de manera bastante resumida) el recorrido previo
hasta la gamificacion, explicaré el desarrollo e implantacion de esas técnicas en
mis clases.

Otorgar puntos.

En primer lugar, quiero hablar de la utilizacidon 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 canjearan 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 utilizacién de ClassDojo tiene otro beneficio afiadido y es que permite
conocer a las familias los logros de sus hijos e hijas y facilita su comunicacién con
el centro. Afio tras afio esta aplicacidon 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 practicos:

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

e Teniendo un determinado numero de puntos ganados de manera
colectiva por leer y hacer las fichas correspondientes, se les deja elegir
libro...
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Insignias, badges, como premios.

En esta linea de dar puntos como recompensa, ha resultado muy positiva
la utilizaciéon de Badge Marker. Esta aplicacion permite disefiar y otorgar
insignias, badges, a nuestro alumnado en funcién del cumplimiento de unos
requisitos previamente acordados.

Por ejemplo, en nuestra clase de
matematicas de cuarto de primaria, en el tema
de las divisiones, teniamos una insignia, la
“Divideitor” que se obtenia por resolver de
manera correcta diez divisiones seguidas. Esta
insignia otorgaba “poder” de poder fallar en la
prueba de evaluacién en dos divisiones y no
tener consecuencias negativas. Resultd ser un
elemento muy importante de motivacion ya
qgue, aunque tuvieran algun fallo, me pedian mas
divisiones para intentar lograr la insignia.
También teniamos la “Divideitor de plata” a modo de premio de consolacion
para evitar que se desanimaran los que iban fallando; en este caso habia que
cumplir con treinta divisiones bien hechas, aunque no de manera consecutiva.

Divideitor

Este tipo de acciones tiene una repercusion directa en la calificacion de la
evaluacion 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 evaluacién no le debiera limitar para tener una buena calificacion.

Asi pues, la consecucion de las insignias a través de la realizacién correcta
de actividades puede suponer un juego en si mismo; calculando las recompensas
correspondientes, tanto individuales como grupales, se convertird en un
importante elemento motivador ya que nos permite reforzar no solo el resultado
si no también el proceso seguido.

La misma dindmica se puede seguir para utilizarla en Lengua, asociada a
las faltas de ortografia, a la lectura, a los verbos...
A modo de ilustracién de cémo se produce el cambio en la préactica docente
contaré que, hace afios, otorgaba los positivos a los tres primeros que me
hicieran la tarea correspondiente (y me quedaba tan ancho). Conseguia un grupo
de cinco o diez personas, muy motivadas para acabar rdpidamente mientras la
otra mientras de la clase, sabedora que no podria acabar tan deprisa como sus
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compafieros acababa sus tareas sin pena ni gloria. En cambio, si mando al grupo
una tarea compuesta por un nimero elevado de actividades y les dejo libertad
para el reparto, incluso los alumnos mas brillantes saben que por ellos solo no
acabaran y necesitan la ayuda de sus compafieros. A los que les cuesta mas
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 busqueda de métodos que motiven al
alumnado y que mejoren nuestra practica ha sido la modificaciéon de juegos para
adaptarlos a las necesidades de nuestras clases.

El “Chiscatergory®”. Un afio en quinto de primaria, cuando algo iba muy
deprisa, decian “va que chisca”. De ahi que al tener que decir palabras de una
categoria 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 cuestién y
ellos debian decir nombres con esa letra. Un juego tipico con resultados
fantasticos.

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 pequefio
tétem, si hay alguna coincidencia o alguna
consigna determinada, se debe coger el
tétem otorgandole 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 tdtem. No vale para aprenderse los verbos, no se puede jugar sin que se lo
sepan, pero si para practicar, repasar y pasar un rato muy entretenido.

42 Se puede descargar la plantilla en el enlace:
https://www.dropbox.com/s/d7763i59cx8uzzi/Chiscatergory?2.pdf?di=0
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En la misma linea utilizamos el “Dobble”. En esta ocasion sustituimos las
figuras originales por figuras relacionadas con los contenidos de geometria de los
temas correspondientes de Matematicas.

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

Aplicando la tecnologia a la evaluacion.

A lo largo de los afios y hemos ido incorporando a nuestras clases
determinadas aplicaciones tecnoldgicas. Me quiero referir en esta ocasién 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 puntuacién, sino también para
nosotros es un elemento Util para la evaluacién. Cada una de ellas tiene unas
caracteristicas propias pero la esencia es la misma. Se pueden practicar en el aula
aportandonos informacién de lo que se esta aprendiendo y de lo qué no estd
guedando demasiado claro...

Practicas complejas. Acercamiento a la gamificacion.

Hemos pasado de acciones puntuales desarrolladas en un momento de la
clase a acciones mds extensas que pueden ocupar una sesién entera. Pero
podemos ir un paso mas alla, 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 Chiva®. Adaptamos su propuesta a la asignatura de
Lengua Castellana; cuando el alumnado estd jugando esta trabajando sobre una
parte de los contenidos que tenemos que desarrollar. He aqui la importancia de
este ultimo paso. No realizamos determinadas técnicas en momentos puntuales;

3 Se puede encontrar mas informacion sobre en
http://carloschiva.wixsite.com/classroyale.
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aqui directamente es el propio juego el que nos ayuda a adquirir esos
contenidos, en definitiva, de lo que trata la gamificacion.

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
area de lengua (van incorporandose nuevas
cada tema). Estas preguntas son elaboradas
por el profe y estan impresas. Lo demas
corre por cuenta del alumnado.

Ademas, durante el desarrollo de las clases se pueden ir ganando fichas
con mas nivel, que les permitird ser mas poderosos en el campo de batalla. En
definitiva, dominar los contenidos, dominar los verbos, los gentilicios, los
antonimos, la ortografia... les permite jugar mejor, jugar mas, divertirse mas...

Una vueltecita mas.

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

Segln el tema que estemos trabajado hemos asignado cinco retos en
matematicas y cinco en lengua. Si lo consiguen habran triunfado, si no, los
malvados salen victoriosos y en la unidad siguiente tendremos trabajar mas.

En determinadas pruebas pueden obtener beneficios tales como doblar
los puntos conseguidos en la unidad, conseguir poderes... Hemos disefiado unas
cartas que otorgan poderes, la mas 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. Esta teniendo un éxito rotundo.

En definitiva, este ha sido mi pequefio gran recorrido por el mundo de la
gamificacion; que puede que no haya sido tan grande y puede que no haya tanta
gamificacion. De lo Unico que estoy seguro es de que hay practicas que me han
funcionado, me funcionan y funcionan a alguno de mis compafieros. Por ello os
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animo a investigar y a probar, a innovar y a intentar cada dia sorprender a
vuestro alumnado.
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GAMIFICACION EN EL AULA DE

LENGUA EXTRANIJERA

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 nifio
e incluso del adolescente. A su vez, las tecnologias de la informacién vy las
innumerables opciones que estas proporcionan en el dmbito educativo estan
consiguiendo que los nifios se involucren en el aprendizaje de manera
inconsciente y, por lo tanto, que dicho aprendizaje sea significativo. De esta
manera, la gamificacién (corriente educativa que surgié en el afio 2008) tiene
como objetivo el uso de los juegos en entornos no ludicos con el fin de que los
participantes (en este caso, nuestros alumnos) se involucren activamente y se
muestren mas motivados a la hora de adquirir cualquier conocimiento. Por lo
tanto, esta metodologia ciertamente innovadora aplicada a la ensefianza de la
lengua inglesa puede ser una herramienta muy efectiva.

Pero épor qué es tan importante el juego? Segun Jane Macgonigal
(disefiadora de juegos neoyorkina), en su obra publicada en 2011, los juegos
presentan una serie de caracteristicas comunes: un objetivo o meta, unas reglas,
un sistema de retroalimentacién o feedback y la participacién voluntaria. Estos
factores son esenciales a la hora de adquirir una lengua: el objetivo es la
adquisicidon 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 gue avanzan en su aprendizaje; y, finalmente, la participacion 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, esta basado en unos principios
fundamentales. Rick Raymer, en su articulo “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 maxima informacion.

- Medir el progreso.

- Premiar el esfuerzo.

- Contar con la aprobacion de los compaiieros.
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Dentro de la ensefianza de lenguas extranjeras, contamos con diversas
herramientas cuyo leitmotiv principal es la motivacion. Algunas de las mas
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 seglin su comportamiento de tal manera que
para ellos el hecho de que haya un buen ambiente en el aula simplemente es un
juego mas), Kahoot (plataforma que permite al docente preparar cuestionarios
para que los alumnos participen a través de sus teléfonos moviles, tablets,
ordenadores...), Quizzes...
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Todas ellas son altamente eficientes para atraer la atencién 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
motivacion.

En este articulo, me gustaria explicar someramente cémo utilizo yo
Kahoot en todas mis unidades didacticas. Cada uno de mis temas suele constar
de unas ocho sesiones. Las primeras seis suelen centrarse en adquirir los
contenidos de una manera mas tradicional, aunque siempre priorizando el uso
del inglés de manera activa. Las dos ultimas sesiones, no obstante, suelen ser un
poco mds ludicas y los resultados son sorprendentes. Los alumnos se
transforman. Pasan de ser amebas expectantes a verdaderos artifices de
creatividad. Son las dos o tres ultimas clases antes del examen y las aprovechan
al maximo.
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Por un lado, el repaso de la unidad se hace con Kahoot. Esta plataforma
permite al profesor crear un cuestionario con los puntos mds importantes. Ese
dia, pueden traer el moévil a clase. Simplemente el hecho de poder utilizarlo les
provoca tal emocién que estan deseosos de realizar la actividad. Ademas,
compiten con sus companeros 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 fotografia, uno
dedicado al repaso de los adjetivos de personalidad), los alumnos van
visualizando las distintas preguntas. En su dispositivo tienen descargada la
aplicacion y lo Unico que tienen que hacer es pulsar la opcidén correcta, que se
corresponde con uno de los siguientes elementos: un tridngulo (en color rojo), un
rombo (en azul), un circulo (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
memoristica, 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
competicion en la que gana el mejor biopic, grabar una entrevista... Cualquier
opcion que implique la competitividad propia del juego vy la libertad creativa que
este proporciona motiva y mejora los resultados académicos de los alumnos.

La experiencia nos dice que quiza el uso del libro de manera anodina,
presentando ejercicio tras ejercicio, limita la capacidad de aprendizaje autonomo
del individuo y le constrifie 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 nifios 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
psicoldgico, el juego permite al individuo expresar sus emociones y experimentar
un equilibrio emocional; en el plano fisico, se desarrollan las habilidades
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motrices; vy, en el plano social, se toma consciencia del entorno socio-cultural y se
aprende el funcionamiento de las relaciones humanas.
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“CAMI A OLIMPIA”

Autor: Alejandro Ciscar. Maestro de EF en el CEIP Les Venasses (Denia, Alicante).
Reviviendo la historia a través de la Educacion Fisica.
Contextualizando el proyecto.

“Cami a Olimpia” es la recreacidon de unas antiguas Olimpiadas griegas
que se realizé durante la Semana Cultural. Como cada curso, el CEIP Les
Vessanes de Denia (C. Valenciana) celebra su semana cultural y durante tres dias
todas las actividades versan sobre una tematica. El curso pasado, el tema a
transversal a trabajar fue la mitologia (egipcia, griega y romana) y desde el area
de la Educacidn Fisica se pretendid contribuir al aprendizaje del alumnado sobre
esta materia a través de la participacion en unas Olimpiadas griegas mediante la
estrategia didactica de la gamificacion.

La aventura que a continuacion se presenta estd pensada para el ciclo
superior de Educaciéon Primaria, aunque perfectamente se podria llevar a cabo
enun 120 22 de la E.S.O y se desarrollé en el drea de la Educacién Fisica, aunque
estd disefiada para contribuir al resto de areas del conocimiento, gracias a su
caracter interdisciplinario, ya que dreas como la Plastica, las Ciencias Sociales,
las Matematicas y las Lenguas juegan un papel fundamental en la puesta en
practica y éxito de este proyecto.

éPor qué utilizar la gamificacion?

Aunque podriamos estar hablando largo y tendido sobre esta cuestion -
mejor reservarlo para otro tipo de articulos y gente mucho mas especializada y
experta — basicamente se optd por el uso de la gamificacion por las grandes dosis
de motivacidn que despierta en el alumnado, al crearse un fuerte vinculo
emocional entre éste y la situacién gamificada. Se puede decir que no hay
aprendizaje sin motivacion. El entorno de aprendizaje de “Cami a Olimpia” es
totalmente ludico (pagina 202 del Disefio curricular base) y practico, y este
hecho favorece que aquello que se ha aprendido se pueda transferir con mucha
mas facilidad a otros contextos. También, mediante el planteamiento didactico
propuesto se contribuye al desarrollo integral del alumnado ya que se fomenta
la autoconfianza del alumno, sus habilidades de colaboracién y empatia, y su
capacidad en la toma de decisiones, a la par que se realiza actividad fisica y se
aprenden contenidos relacionados con las Olimpiadas y la cultura de la antigua
Grecia. De este modo se cumple con aquello que la legislacion 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 metodologias de
trabajo en la Educacidon Primaria sean innovadoras, e incluyan proyectos
interdisciplinarios dirigidos a mejorar el éxito escolar y que aseguren en el
alumnado la adquisicién de las competencias y objetivos del curriculum.
Partimos pues, de un enfoque activo y participativo, donde los conocimientos se
convierten en un foco de atraccidon y motivacién para el alumnado.

“Cami a Olimpia” 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 tunica y con corona
de laurel en la cabeza, me presenté en su clase. Sin decir nada e ignorando sus
miradas y comentarios inicié el video que previamente habia elaborado. Al
finalizarlo, todas sus miradas reflejaban emociéon y las primeras dudas vy
preguntas sobre cuando ibamos 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 video, una caja sorpresa, un mensaje oculto, etc.

Para atraer el interés de los distintos jugadores y su implicacién en la
situacion gamificada, explicar el contexto de juego y ligar las diferentes
mecdnicas es necesario incluir una narrativa que ayude a formar un conjunto
coherente y ldgico. En este caso concreto, podemos hablar mas de una
ambientacion 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 inmersion
inmediato en el sistema. Esto se realizd a través de la lectura de un pergamino
gue incluia una pequena historia.

A la hora de elaborar los equipos, los participantes se repartieron en
cinco equipos y se optd por agruparlos teniendo en cuenta diversos criterios
como el género, la condicion fisica, sus destrezas motrices, sus habilidades
sociales, etc., con el objetivo de formar los equipos lo mas equilibrados posibles,
ya que se pretendia que todos los equipos llegaran a la dltima jornada de las
Olimpiadas con opciones de triunfo para evitar caer en el desanimo y conseguir
un final lo mas épico y emocionante posible.

Una vez formado los grupos, éstos eligieron una ciudad de la antigua
Grecia a la cual representar. En esta primera edicion de las Olimpiadas las
ciudades representadas fueron Esparta, Argos, Micenas, Atenas y Troya. El paso
siguiente era elaborar el estandarte que les representaria como ciudad y para
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ello, se contd con la colaboracion de la maestra de plastica. Hubo una doble
intencion en la idea de crear un estandarte. Por una parte, fortalecer los vinculos
en los diferentes equipos, ya que juntos habian creado un elemento que los
representaba y los unia como grupo. Por otra, conceder un mayor protagonismo
a aquellos alumnos que destacaban mds en las destrezas artisticas pero que a
nivel motriz no lo hacian tanto. Se pretendia hacer ver a los equipos que todos
los miembros tenian diversas potencialidades y que cualquiera podia aportar y
sumar dentro del grupo.

En esta sesion 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 decidié incluir pocas normas, que fueran sencillas y
qgue quedasen claras. Se informd a los participantes que en “Cami a Olimpia” se
enfrentarian a tres tipos de pruebas: estandar, de sabiduria y la prueba final, el
pentatldn, cada una con un sistema de puntuacidn diferente.

Estas pruebas estaban basadas en las Olimpiadas griegas — tras
documentarse previamente — para dotar de un mayor “rigor” histérico a la
gamificacion. En total se disefiaron veinticinco pruebas, ambientadas en el
universo de la antigua Grecia y de su mitologia, 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 minimo 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.

Mencidén especial requieren las jornadas de Sabiduria y del Pentatlon. En
esta ultima, al ser considerada la prueba reina de las Olimpiadas y al tratarse de
la Ultima jornada, para dar mas emocién, se doblaron los puntos conseguidos en
las diferentes pruebas que la componian. También se pretendié dar un mayor
protagonismo a aquellos alumnos que, aunque cognitivamente brillaban en otras
areas, no destacaban demasiado en Educacion Fisica. Por este motivo, se disefid
una jornada donde los diferentes equipos se enfrentaban a preguntas tedricas
sobre las Olimpiadas griegas a través de la herramienta Kahoot. De este modo, a
la vez que todos los alumnos buscaban informacidon sobre una serie de
cuestiones tedricas 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 gamificaciéon, utilicé el sistema clasico de los
puntos, insignias y la clasificacion. Dependiendo de cémo los equipos iban
puntuando en las diferentes pruebas, estos iban ganando puntos de experiencia
(XP) que les permitian subir de nivel y de esta forma incrementar su calificacion
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 obtenia la insignia
correspondiente que enganchaban orgullosos en su estandarte. Ademas, los
alumnos podian visualizar en todo momento la clasificaciéon de las Olimpiadas a
través de una hoja de calculo que se actualizaba en cada jornada y que habia
insertada en la pagina web del proyecto.

No obstante, no terminaba de quedar satisfecho. Pensaba que faltaba
algun elemento que hiciese mas emocionante, mas imprevisible la gamificacion.
Sabia que los dioses del Olimpo y la mitologia estaban muy presentes en la
cultura griega y entonces lo tuve claro. Tenia 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 mitolégico que los equipos recibirian
segln avanzase la aventura y que a través de su uso fortaleciesen o debilitasen a
los equipos durante las distintas pruebas. Se acertd con la medida puesto que los
alumnos recibian las cartas con una gran emocion y en ese mismo instante
empezaban a disefar estrategias para utilizarlas de forma mds efectiva. Gracias a
ellas, los equipos trabajaban la toma de decisiones y la planificacidn grupal.

Momento de evaluar.

La evaluacion de este proyecto perseguia el propdsito de orientar,
corregir y mejorar los aprendizajes del alumnado, asi como la propia practica
docente. El proceso de evaluacién abordé el andlisis de aspectos fundamentales
en el desarrollo del proyecto. Asi pues, fueron objetos de evaluacion todos los
agentes y mecanismos implicados en la ensefianza, desde los aprendizajes y el
grado de desarrollo del alumnado, hasta el funcionamiento del proyecto, el
tiempo utilizado, los recursos y la organizacion.

Esta evaluacién fue continua y global. El proyecto se evalué a través de
una triple vertiente. Por un lado, a través de la adquisicion de los distintos
niveles presentes en la gamificacion. Por otro, a través de la observacion
sistematica de actitudes de respeto hacia los otros y el trabajo en equipo v,
finalmente mediante la realizacion de un cuestionario en Google Forms donde
cada alumno se autoevaluaba y evaluaba la satisfaccion con la experiencia, asi
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como la tarea docente, sirviendo como feed-back retroalimentador de todo el
proceso.

Breves conclusiones.

Una vez puesto en practica 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 Educacion Fisica se puede aprender historia,
iniciarse en el trabajo en equipo y a planificar acciones y estrategias de forma
consensuada. He descubierto una estrategia didactica como la gamificacién, muy
motivadora para el alumno que la experimenta, pero también para el docente
que disefia todo el sistema de juego.

Si deseadis ver con mas detalle este proyecto, no dudéis en visitar su
pagina web:www.alejandrociscarpas.wixsite.com/camiolimpia
@CiscarAlejandro
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Gamificacion en el EE de

Pedagogia terapéutica.

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

Soy maestra de PT y a lo largo de los afios 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 renovacion para adecuarme a sus inquietudes
cambiantes. Me enfrento cada dia 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: sélo cuando los/las alumnos/as
experimentan en el aula una actividad que les genera emocién, captamos la
atencién necesaria para que puedan aprender. La emocidn que debemos generar
no tiene que ser necesariamente la alegria. Podemos provocar nerviosismo,
intriga, misterio, duda, incluso tristeza... y todo ello servird al alumno/a mucho
mas que insistir en darle una clase magistral o la mejor de las explicaciones a algo
que por mucho que nos empefiemos, no le motiva.

Por esto, decidi apostar por un nuevo método de ensefiar en mi aula de
apoyo: la gamificacién y el aprendizaje basado en juegos. Mi trabajo consiste a
grandes rasgos en apoyar las areas de lenguaje y matemadticas 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 pequefio
grupo, la atencidn es totalmente individualizada. La forma que mejor me permite
adaptarme a las necesidades de cada nifio/a es el uso de un sistema gamificado.

En primer lugar, porque hago participes desde el inicio del apoyo a los
destinatarios de este en que decidan cdmo 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”. Ademas, 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 explicacidn y guia del adulto y yo puedo
dedicar mas momentos individuales con cada uno/a.
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En mi aula realizamos el curso pasado un proyecto de gamificacion
llamado “Los Minions en busca de Gru”. Comenzd con el visionado de la pelicula
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 afos hasta 12, se convirtieron
en ayudantes Minions cuya misién era encontrar a Gru, su jefe villano a través de
retos compuestos por actividades de lengua y matematicas que tenian relacién
con los objetivos planeados para cada uno/a en sus Adaptaciones Curriculares. El
hilo conductor estaba en la secuenciacién de retos que debian superar para
llegar al final (encontrar a Gru). Cada reto se componia de actividades graduadas
en dos niveles de dificultad (para un nivel de 12 a 32 unas y para un nivel de 42 a
62 otras), de forma que, en cada agrupamiento, cada alumno/a podia elegir la
actividad en funcién de su nivel si queria conseguir los puntos para avanzar.
éQué creéis que sucedid? Que nifios/as que anteriormente se negaban a abrir un
estuche, me pedian cada dia nuevas actividades y proponian retos extra para
ganar mas puntos. De tal manera que el proyecto pensado para un trimestre se
alargdé a dos, y los resultados fueron muy gratos. Aprendieron a trabajar de
forma cooperativa, pues las actividades incluian esta metodologia; afianzaron
conceptos y habilidades bdsicas de lenguaje y matematicas porque la estética se
relacionaba con la historia de los Minions. De repente tenia sentido resolver un
problema matematico iporque ellos eran los protagonistas! Realizaron un
abanico de actividades que constantemente les sorprendian y, por tanto,
emocionaban. Cuando llegaron al final de los retos, se vieron inmersos en una
gran busqueda de pistas por todo el colegio para encontrar a Gru y que a mi me
sirvié de evaluacidn final. Todas las actividades generaban puntos, éstos debian
contarse, registrarse cuidadosamente (escribian, contaban, hacian calculos de
cuantos les faltaban para llegar al siguiente nivel...) y lo mejor es que todo lo que
hacian 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 util usado durante y tras la gamificacion fueron las
cartas-recompensa. Estas también se crearon Unicamente con sus sugerencias a
la pregunta: Si pudierais elegir premios por trabajar bien, équé serian? Y
surgieron ideas tan buenas como: relajacién, ayudar a otros, usar material de
plastica para hacer el trabajo, contar un chiste a los demds, hacer un juego de
equipo, etc. Una vez mas, esos premios, generaban unidn, 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 gamificacién,
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me valgo de otras estrategias que igualmente generan cooperacién, conexion
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 (til,
de la que salen sabiendo un poco mas y siendo mas felices. Me refiero a los
juegos (de cartas, de mesa, orales, de légica, de movimiento, etc.) con los que se
pueden trabajar infinidad de conceptos de manera inicial, de desarrollo o de
evaluacidn, y el uso de experiencias como los “breackout edu” o “scape rooms”,
gymkhanas, busquedas 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 metodologia
que implique el juego, beneficia a alumnos/as y profesores/as, y sin duda, nos
hace ser mas felices si cabe, desempefiando nuestro trabajo. De igual manera
qgue un/a alumno/a feliz, aprende mas, un/a maestro/a motivado/a vy
convencido/a de lo que hace, ensefia mucho mejor.
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CLASH OF CLANSEF: LA BATALLA

CONTRA EL SEDENTARISMO.

Autor: Jorge Higuera Diez. Maestro de Educacién Fisica. jorgefhdiez91@gmail.com

y @jorgutushd

INTRODUCCION.

Uno de los grandes retos a los que nos enfrentamos los docentes del
area de Educacion Fisica (EF en adelante) actualmente es combatir los habitos
sedentarios de nuestro alumnado, ligados en muchas ocasiones al desarrollo de
las nuevas tecnologias. Ante esta realidad, ¢cémo podemos motivar a nuestro
alumnado para realizar actividad fisica? équé tienen los videojuegos, peliculas y
juegos en general que cautivan tanto? Y, sobre todo, iqué podemos hacer
nosotros, como maestros, para crear habitos de vida saludable en este contexto?
Por tanto, ante la necesidad de crear propuestas que lleguen a crear habitos de
vida saludable y que conecten con los intereses del alumnado, se llevé a cabo un
proyecto gamificado™, si asi se puede llamar, en el drea de EF denominado
“Clash Of ClansEF: la batalla contra el sedentarismo”, con la finalidad de crear
habitos de vida saludable, aumentar la participacidon del alumnado y mejorar sus
conductas.

DESARROLLO DEL PROYECTO.
Contextualizacion.

Este proyecto, basado en la propuesta de Mathroyale creada por Antonio
Mendéz y Daniel Rodriguez, se desarrolld en un Centro publico de Infantil y

* El término gamificacién ha sido acufiado por numerosos autores, quienes han
establecido diferencias con el aprendizaje basado en juegos (véase el blog de
Pepe Pedraz). Asi, Kapp (2012), define la gamificacién como “usar mecanicas,
estéticas y pensamientos de juego para captar a los alumnos, motivarles a actuar,
promover el aprendizaje y resolver problemas”. Asi mismo, Carpena, Cataldi y
Mufiiz (2012) exponen que en una gamificacion se introducen estrategias y
dindmicas propias de los juegos en contextos ajenos a los mismos que pueden
modificar conductas, comportamientos y habilidades de las personas.
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Primaria de la Comunidad de Madrid durante el tercer trimestre del curso escolar
2017-2018 en el drea de EF y con el alumnado de 52 y 62 de Educacidn Primaria.
Estd ambientado en los juegos del Clash of Clans y Clash Royale, adaptando su
mecdnica, estética, narrativa, etc., a las clases de EF y desarrollado en una
plataforma Wix.

éPor 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 metodologias activas para intentar mejorar mi practica
docente.

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

Objetivos.

En relacidn con el porqué del proyecto, tres son los objetivos que se
plantean:
1.- Aumentar la participacién activa del alumnado en las clases de EF. Cuanta
mas participacidon, mayor aprendizaje.
2.- Adquirir estilos de vida saludable. Generar experiencias positivas y aumentar
la motivacion del alumnado pueden llegar a ser las vias para mejorar los habitos
de vida saludable del alumnado. Como expone lIsaac Pérez (2009) “para
implantar la actividad fisica en el estilo de vida de una persona [...] un aspecto
fundamental debia 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 mas eficazmente el tiempo en clase y generar un
clima cooperativo.

Narrativa.

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

> 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
cronolégicamente; y la trama o guion que estructurara la historia.
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qgue mantendra “enganchado” al alumnado y que nos permitird guiar su
aprendizaje.

En este caso, la narrativa viene determinada por el videojuego en el que
se baso el proyecto. De manera general, el juego se basa en la creacion 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 incluyé en esta narrativa una
intrahistoria en la que los personajes del juego se encontraban atrapados bajo las
garras del sedentarismo y eso les impedia desarrollar sus habilidades fisicas. Esta
historia se desarrollaba en un pequefio mundo donde los personajes del juego
(alumnado) y sus clanes (grupos de trabajo cooperativos) debian superar una
serie de retos (individuales y grupales) para conseguir construir su poblado y
derrotar al sedentarismo.

Mecdnica del juego.

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

1.- Construir de forma cooperativa su aldea. Debian ganar el mayor nimero 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 autoevaluacidn diaria del grupo. Al finalizar las clases se
reunia cada clan para reflexionar y rellenar su ficha de
autoevaluacién a modo de rubrica. Podian 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 Misién para rescatar a su personaje del
sedentarismo. Utilizando Genial.ly, debian superar 6 retos fuera del horario
escolar, trabajando aspectos como la coeducacién, la alimentacién, la actividad
fisica en familia, etc. Esto les otorgaba 200 gemas para su clan y una recompensa
individual.

Clanes
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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 servian para trabajar los roles del aprendizaje
cooperativo®, asi como para realizar la autoevaluacién 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 tenian tres niveles: basico, medio y premium. Cada nivel
otorgaba la posibilidad de desbloquear cofres con recompensas para el clan.

L 1 ELIXIR J
-

Cofres

En total el alumnado podia abrir 4 cofres, distribuidos en los diferentes
niveles de la aldea: en el nivel basico podian desbloquear el cofre de madera, en
el nivel medio el cofre de oro y en el nivel premium el cofre magico y el
legendario.

La recompensa era entregada a través de un cédigo que, al ingresarle en la Wik,
desbloqueaba el cofre y aparecia una carta de recompensa creada con
https://clashroyalecardmaker.com/ .

“ 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.
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¢Jugamos? (nivel 2)

Con esta carta podréis elegir un
_juego para el inicio de clase. La

unica dicién es que 0s p

bodo el Clan de acuerdo. Ademas
recibis un bonus de 150 gemas.

~‘ gsoauaum

Dhjeﬁvos afectados GemMas Necesarias

.Elixia Necesario
0]

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:

Os reto a..

Arriba con la colchoneta

o z Lucha de ranas
Objetivo: Llevar la colchoneta a la parte mds alta

del cuerpo Rétales a: saltar a la comba.

Normas: Si todo el grupo consigue saltar a la

. comba juntos mds veces que el otro
- No vale tocar, ni coger la colchoneta con las manos.

grupo ganaréis.
- Todos los del grupo deben estar en contacto con 2

i Recibe: 300 gemas.
ella.

Partida al mejor de 3 rondas.

Recibe: 400 gemas.
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La Gran Mision

La _Gran Misién era una parte fundamental del proyecto, un trabajo
individual realizado fuera del horario escolar en el que el alumnado debia
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 fotografia o un video practicando actividad fisica en familia.

4.- Recoger informacion sobre un juego tradicional realizado por familiares.

5.- Crear un menu saludable y fotografiarse varios dias 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 servia para mantener el interés y motivacion
del alumnado. Era un factor de incertidumbre, ya que cada 15 dias se abrian y
cerraban retos. Ademads, este mensaje era anunciado en la Wix a través de un
personaje del juego utilizando la aplicacion ChatterPixKids. También permitia
trabajar otros contenidos de E.F asi como las nuevas tecnologias e implicar a las
familias.

Insignias.

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

GRAN MISION

CONCLUSIONES.

Aun teniendo dudas de que este proyecto sea un “proyecto gamificado”
debido a la complejidad del propio concepto, me gustaria recoger algunas de las
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conclusiones tras la puesta en practica de este, respondiendo a los tres objetivos
planteados:

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

- El segundo objetivo suponia adquirir habitos de vida saludable. Es dificil
conseguirlo en apenas 3 meses de proyecto, pero si mejord la
participacion 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 ayudd a controlar la conducta del
alumnado y a crear un ambiente cooperativo, lo que me permitid,
entre otras cosas, hacer reflexionar al alumnado sobre la resolucién de
conflictos y mejorar los tiempos de actividad motriz. Los conflictos
disminuyeron porque sabian que sus actos tenian consecuencias para
su clan, siendo ellos mismos los que se gestionaban.
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Infografias vy cine en el aula.

Autor: Claritza Arlenet Pefia Zerpa. Doctora en Ciencias de la Educacion (UNESR).
Maestria en Educacién mencidon Gerencia Educacional (UPEL). Especialista en Direccién y
Produccién en Cine, Video y Television (Universidad Politécnica de Cataluiia Espafia).
Licenciada en Educacién mencion Ciencias Pedagdgicas (UCAB). Investigadora acreditada
por el PEl (Venezuela). Miembro de Red Inav y Ricila. Profesora de la UCV. Correctora de
textos en FEH. Arbitro de revistas académicas.

Resumen. Entre los recursos para la ensefianza estan las infografias 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 introducciéon debe ir acompafiada de especificaciones de orden
epistemoldgico y didactico. El cine en el aula es uno de esos escenarios. Un terreno
explorado en ocasiones por maestros sin alguna formacién cinematografica, en
consecuencia, su praxis puede estar cargada de mitos y realidades las cuales son
posibles aclarar cuando se facilitan materiales al respecto. La infografia representa
una opcidén de disefio grafico de facil lectura y traduccion de textos. El presente texto
recoge esta opcidon como parte de una propuesta para la formacion de maestros en
cine.

Introduccion.

Los estudios de cine cada vez cobran mas fuerza en los paises. Especialmente
en Latinoamérica vale destacar esfuerzos de importantes centros educativos (1)
reconocidos por su produccién (publicaciones, cursos y peliculas). A la par de esta
oferta, en algunas mallas curriculares de formacién docente (2) se le incorpora
minimamente.

El docente llega al aula sin una formacién sélida en cine (especializacidn,
maestria o doctorado) sdélo con algunas nociones basicas revisadas en algunos
cursos. Si a esto se suma la ausencia de lectura de revistas especializadas (3) se
abonara un terreno fértil de mitos en medio de realidades desconocidas.

En plataformas de MOOC (4) aparece algln curso vinculado con materiales
didacticos de TIC. Sorprende que dentro de los contenidos no exista un
modulo especifico vinculado con el cine y TIC. Esta ausencia requiere ser
estudiada con atencién.

El mito de la caverna resulta un ejemplo tipo de la ausencia de
conocimientos en medio de imagenes. Asi como esos sujetos encadenados y en
oscuridad quienes no veian luz ni sabian de su existencia traducian cosas confusas.
Andlogamente a esas confusiones, los sujetos sin formacién en imagenes (lldmese
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cine, televisién o video) terminan considerando como simple algo que amerita un
mayor acercamiento y estudio. En pocas palabras, sin el cultivo del ojo no ven “mas
alld de” y terminan acercandose al precepto de “quien menos sabe menos ve”.

Mitos en la introduccion del cine en el aula

El cine y la educaciéon como una relacién ha sido revisada por Pefia (2010)
quien supone cuatro aspectos bdasicos: a) la apropiacion del lenguaje, b) asumir la
l6gica de la razdn, c) la problematizacion y d) la lectura e interpretacion a través de
esquemas de pensamiento. Si a lo anterior se suma una cultura cinematogréfica del
maestro esto le permitiria asumir situaciones desde el conocimiento. Pero, équé
sucede cuando no se garantiza nada de lo anterior?, éserd posible el desarrollo de
actividades con cierta ligereza epistemoldgica?

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 didacticas (5). A continuacion, se sefialan:

Mito 1. Solo basta que al maestro le guste el cine para introducirlo al aula.
Esto se traduce en ejercer de “criticos” o “jueces del buen gusto” sin nociones,
conceptos o categorias cinematograficas. Entonces, éies posible ensefiar si se carece
de conocimientos al respecto?

Mito 2. El grupo estd atento a las peliculas de la cartelera. Esta premisa no
tiene asidero socioldgico y psicoldgico. Cada curso tiene unas caracteristicas 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, musica, programas de
computacidon para nifos...segin el interés de algunos la balanza no siempre se
inclinara al séptimo arte.

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

El maestro debe atender a un perfil mas amplio para describir a su grupo. No
basta con el deseo de ensefianza o la buisqueda de una clase diferente con un medio,
porque “el medio no es el mensaje”.

67



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 negacién. Lo importante de conocer esto es
la nocidon de “rentabilidad” y “negocio” del cine como industria. Ademas, dentro de
la narrativa cinematografica se advierte la existencia de ciertas “concesiones
publicitarias” las cuales no lucen ingenuas en la pantalla, por lo general, estan
asociadas a una intencionalidad.

Mito 4. Sin cotufas no hay cine en el aula. Aun cuando funciona como un
sinébnimo, para el argot de algunos, es una de las premisas mas refutadas. Al
respecto se recomienda leer Ledn (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 exhibicion. Esta practica estd
cada vez mas difundida. M4s aun, si se trata de cine nacional donde es posible dirigir
comunicaciones a los directores e invitarlos a la proyeccién o a un conversatorio.

Cortometrajes, mediometrajes y largometrajes exhibidos con permiso de sus
directores permiten una dindmica particular. Estimula una mayor comunicacién 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 recepcion de su
obra. Por ello, es recomendable que los maestros se apoyen de un cine club con
derechos de exhibicién o festivales de cine. En ambos casos, supone mayor relacion
con exhibidores y con una tradicidon cinematografica ya existente en universidades,
instituciones privadas y publicas.

Mito 6. Lo importante es la pelicula. Esta idea niega la calidad de la salay la
comodidad del espectador: butacas, iluminacién, sonido, temperatura y acceso. Si se
elige un aula debe cumplir con las condiciones fisicas ideales, de lo contrario se esta
ante una actividad no planificada segin 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 promociéon de la pelicula. Los avisos o carteles que
puedan ubicarse en espacios de la escuela si no estdan acompafnados por la ficha
técnica no presentan de manera completa el material que se pretende exhibir. Esto
es equivalente a una carta de presentacion sin la mencién a algun sujeto.
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1. ¢Por qué aprender cine con imagenes?

Una de las vias para abordar mitos estd en la formacién continua del maestro:
oferta de cursos vinculados con cine y educaciéon (desarrollo de actividades),
seminarios, jornadas, conferencias y charlas. En cualquiera de las modalidades es
importante la difusion de guias didacticas y recursos creados para el desarrollo de
cine foros, exhibiciones con paneles de expertos...

Uno de los recursos usados para la ensefianza del binomio cine y educacidn son las
infografias, videos y presentaciones. Dada la naturaleza y el alcance de las infografias
se escogid para el estudio en curso como opcidn para los docentes quienes usan el
cine como recurso didactico. En principio, se compartieron dos infografias en dos
redes sociales virtuales Facebook y twitter. La primera infografia titulada Cine en el
aula contiene informacién de algunas sugerencias para la introduccién del cine. La
segunda infografia esta vinculada al Cine foro.

A través del usuario Famicine y Festiverd (con importante grupo de
seguidores: educadores y cinéfilos) se procedié a localizarlas como tuit y publicacion.
Llamé la atencidn las estadisticas de impresiones y feedback de los maestros a través
de mensajes directos.

A continuacién, se presentan las dos infografias con el respectivo
comportamiento en las redes sociales virtuales.
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. IDEAS PARA ORGANIZAR
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. ALGUNAS SUGERENCIAS PARA LOS MAESTROS

4
festivales de cine

UN CINE FORO N\

PREGUNTE

A través de encuestas a los estudiantes pregunte cuales
son sus inquietudes. Puede usar un formulario google o
con un usuario en twitter prepare la opcion
correspondiente.

ficha fécnica

CONVOQUE

El aforo debe pensarse en funcién de los espacios
acondicionados para proyecciones de peliculas. En la
convocatoria debe estar claramente especificados dia,
hora, lugar y responsable de la actividad.

comedidad de un asiento

Convoque
condiciones

INFORME es importante. Asigne funciones
Preferiblemente use carteles con sus respectiva ficha para ¢l MSI"CSO ala "sala”, e'\+l’€9¢ de fickets ¥

1é B
e venta de cotufas,

Recuerde: no todos han visto la pelicula.

fickets listas
IDENTIFIQUE AL TICKET
ESPEQHA LIS Borc la dicusion final debe

conocer el asunto por tratar. Orienta, aborda
interrogantes y situaciones, ademas de teorizar.

"”\ Las cotufas o gelosinas
proyeccién
DISPONCA DE UN EQUIPO

Para el éxito del cine foro asigne funciones y EL EXITO DE LA ACTIVIDAD DEPENDE DE LA SUMA DE ESFUERZOS. AL
responsables. Por ejemplo disponga de: Protocolo, FINALIZAR EVALUE CON EL GRUPO CUALES FUERON LOS ASPECTOS
Logistica, Relaciones Publicas, Publicidad y Atencion al POSITIVOS, NEGATIVOS E INTERESANTES. i

invitado.

EVALUE

Evalde con el euipo de trabajo la actividad realizada.
Puede usar una matriz FODA, la técnica del PNI (Positivo,
Negativo e Interesante) o algin instrumento con Escala
de estimacion o Lista de Cotejo.

TEXTO ELABORADO POR &mm PERA 2ERPA
INFOGR/ CANVA
CLARITZA PENA ZERPA. INFOGRAFIA CANVA



Figuras. Infografias compartidas en redes sociales virtuales. Para la identificacion y
comprension del texto la infografia 1 (izquierda) y la infografia 2 (derecha).

Las infografias anteriores son guias para los maestros. A través de imagenes
permiten numerar elementos para el desarrollo de la actividad tipo: proyeccion de
una pelicula.

No faltaron los emojis asociados a “me gusta” o “me encanta”, asi como los
retuits y me gusta de twitter. Pero, siendo una informaciéon publica algunos
educadores prefirieron enviar mensajes privados: “lo aplicaré con el grupo”, “no
entendia la importancia de los derechos de exhibicién”, “entonces el aula debe

reunir mas elementos de los que pensaba”.

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

Personas alcanzadas

Red Social Virtual Infografia | Infografia | Interacciones
Usuario 1 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 atencién 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 publicacién de las infografias se ganaron mas seguidores,
ademads de comenzar a relacionarse con mas fuerza dos usuarios. Festiverd es uno de
los festivales producidos por Famicine y la infografia publicada fue creada como
parte del proyecto de formacién en cine de dicha fundacién.

El cine contiene imagenes en movimiento, por tanto, para su estudio y
posterior introduccién en el aula debe requerirse imagenes (fijas o en movimiento).
En el caso de infografia debe corresponder a un disefio grafico del maestro a partir
de la oferta de programas on line (Piktochart, Canva, Info.gram, Easel.ly, Dipty...)
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La infografia concentra una informacion de manera clara, precisa y atractiva.

Contiene breves textos que permiten una rdpida lectura y posterior traduccion del
material visto. Aun cuando las imdgenes sean estdticas sus formas y colores
representan estimulos visuales y son dinamicas agregan mayor interés.

resulta

Como parte de un curso on line de “Cine en el aula” o “Cine y recursos”,
la infografia una herramienta clave la cual requiere un tiempo para la

planificaciéon del contenido y desarrollo del disefio, asi como el uso del programa.

Conclusiones.

Entre los principales elementos que se deben considerar para la formacidn en
cine a través del uso de infografias estan:

1.

Notas.

(1)

(2)

(3)

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

Las redes sociales virtuales permiten una concentracidon de preferencias o
gustos sobre las infografias de cine.

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

Las infografias para los cursos de cine en el aula deben ser creadas para
dominio publico. Los creadores deben estar abiertos a comentarios vy
sugerencias.

Un breve inventario muestra al lector las opciones existentes: Escuela
Internacional de Cine y Televisién de San Antonio de los Bafios (Cuba),
Centro de Capacitacion Cinematografica (México), Universidad del Cine
(Argentina), La Escuela de Cine de La Plata (Argentina), Centro de Formacién
y Realizacién Cinematografica (Bolivia). En Venezuela, se ha diversificado la
oferta en ESCINETV, UNEARTE, Escuela Nacional de Cine, Universidad
Audiovisual de Venezuela ademds de la oferta en las escuelas de
comunicacion social de universidades auténomas y privadas.

Algunas mallas curriculares de la Licenciatura de Educacidon Integral
incorporan medios audiovisuales en los primeros semestres, un ejemplo de
ello es la Universidad de Carabobo, en la UPEL estd la unidad curricular
Seleccidn, elaboracidn y uso de recursos.

Revistas especializadas en cine y educacidon recomendadas para el lector se
cita a continuacién: Making of (Cuadernos de Cine y Educacidn). Otras
publicaciones donde puede encontrar articulos de este binomio son:
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Reencuentro, Educacion y Desarrollo, Revista Comunicar, Revista Aularia,
Frame.

(4) En Coursera se oferta el curso "Usos didacticos del cine: introduccion al

analisis cinematografico para la docencia" de la UNAM es el Unico
relacionado con el area de cine y educacién. Otros cursos de otras
universidades estan relacionados con el guion, adaptacion, literatura,
medicina sin mencion especifica de la educacién.
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
imagenes”. A ello se agregan los programas de TV de Cine el aula, Investigar
la Educacion. Lecciones de cine, Exposicion de cine educativo 1920-1960, El
cine como herramienta diddctica, El cine como herramienta para el trabajo
de la diversidad, Curso de cine y una fructifera literatura en el area.

(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 pais: Distrito Capital (3), Miranda (2), Mérida (3), Nueva Esparta
(1) durante el desarrollo de proyecciones de peliculas relacionadas con el
cine verde. (2013-2018).

BIBLIOGRAFIA.

Ledn, Jerénimo. “El cine como golosina: Reflexiones sobre el consumo de cine en los
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Encuentro Generacional

Autor: Claritza Arlenet Pefa Zerpa

En los cruces generacionales, la participacién de un adulto mayor es clave.
Pese a que en algunos escenarios estan de “salida” (lugar de trabajo) siempre estd
asociado a una nueva generacion y de un posible relevo. Cuando se trata de una
formacion 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 drdenes (intelectuales, por ejemplo) pero si de pensar en

cuanto 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. Efimeros 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 comprensién e interpretacion de su lugar en el mundo resulta aquello que
lo diferencia entre los mismos pares y califica el tiempo vivido. De alli que es posible
escuchar palabras de agradecimiento y en esa ténica opere su accién cotidiana.
Palabras para ser descifradas por intérpretes. Esta en el otro (aprendiz) el sentido de
aquello que escucha y de traducirlo de modo inmediato o a posteriori en una

conversacion o un acontecimiento.

Pero, no siempre el adulto mayor comunica solo con frases. Las imagenes de
la memoria individual y colectiva emergen ante contextos. La relacién entre hechos
pasados y presentes agrega nuevos horizontes de interpretacién. Especialmente
cuando se trata de episodios histéricos donde las anécdotas pasan a un primer plano
y juegan con escenas congeladas de algun 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 memoristico 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 recuperacién. Aunque no siempre
todos pueden hacerlo, algunos optan por registrar sobre el papel o una camara. El
joven prefiere la cdmara para registrar lo efimero, bebe constantemente imagenes

hasta intoxicarse.

El joven interroga a otros sobre sus pasados y cuando algo le interesa, se
mantiene alerta. Inicia su busqueda desde la pregunta y a propdsito de ésta
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construye imagenes y comienza a tejer textos. Identifica situaciones donde traducira
y significara lo que ha comprendido otorgandole un sentido.

Basta revisar ejemplos de cinematografias de esa relacidon adulto mayor-
joven para advertir que se generan cambios. En E/ estudiante (2009) dos personajes
Santiago y Marcelo seguiran de cerca la armonia marital entre Chano y su esposa
Alicia, para posteriormente entender que el amor es una construccidn nostral. Sélo
desde esa condicidn, sus vidas amorosas tendran nuevos rumbos y sentidos.

El ejemplo anterior pone en evidencia una complicidad generacional que
traspasa brechas de tiempos y se abre a una cercania que apuesta por aprendizajes.
Nunca cesamos de aprender. Una necesidad del ser humano para reinventarse. De
los adultos se recibe la tradicion y sabiduria, mientras que los jévenes les inyectan
esperanzas y la promesa por un mundo mejor.

BIBLIOGRAFICA.

Nufiez, V, Ferrer R. (productores) y Girault, R. (director). (2009). El estudiante [Cinta
cinematografica]. México: Flins & Piniculas

Robelin, S (director). (2011) ¢Y si vivimos todos juntos? [Cinta cinematografical.
Francia-Alemania: Studio 37, Rommel Film, Films de la Butte, Les, Manny Films
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Las carteleras escolares: objetos

Autor: Claritza Arlenet Pefia Zerpa®’ |
Introduccién.

No siempre la imagen en los medios escolares esta asociada a las carteleras.
Como objetos presentes por costumbre o tradicion pasan inadvertidos. A veces su
presencia es ignorada, otras no tanto. Lo cierto es que siempre habra algin aprendiz
curioso por decodificar posibles mensajes o interpretarlas a partir de sus esquemas
mentales. Pero équé valor tienen?, épor qué son imprescindibles?, ¢forman parte de
las tareas? Y mas aun éhay claridad en su uso? Interrogantes como las anteriores
forman parte del repertorio de las miradas criticas a las estructuras de la escuela.

Las miradas pasivas desarrollan una monotonia por el sentido del gusto, las cuales
terminan “normalizando” la existencia de aquel objeto escolar, sin una relacién
importante con la interpretacidon y sentido histérico-cultural. Las preguntas o las
discusiones a propdsito de una imagen no forman parte de la dialégica del aula.

Rememorar el pasado a través de carteleras escolares forma parte de una accidn
mantenida en el tiempo y diversos contextos. Las narrativas se ajustan a discursos
imperantes y a “guias” (usualmente relacionadas con el calendario escolar o de
efemérides). En consecuencia, cualquier cambio histérico-social ird emparentado a lo
publicado.

Mas alla de la responsabilidad del maestro como intérprete y traductor de hechos
histdricos, esta su ingenio para contar a través de imdagenes, hechos de importancia
para un ciudadano en formacion. No se trata de “copiar”’ textos sino de
comprenderlos y valorarlos también desde el presente. Sin esto, seria letra muerta,
paginas sin sentido y hechos repetidos sin razoén.

* Doctora en Ciencias de la Educacién (UNESR). Maestria en Educacién mencién Gerencia
Educacional (UPEL). Especialista en Direccién y Produccion en Cine, Video y Television
(Universidad Politécnica de Catalufia Espaia). Licenciada en Educacion mencién Ciencias
Pedagdgicas (UCAB). Investigadora acreditada por el PEI (Venezuela). Productora y Asesora
académica en ONG e instituciones educativas. Ganadora del Il Concurso Graduate XXI (BID-
2013). Investigadora de Red Inav. Miembro de Red Inav y Ricila. Profesora de la UCV.
Correctora de textos en FEH. Arbitro 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 dia internacional del libro
(23 de abril), Dia internacional contra el cambio climatico (24 de octubre), Dia
Mundial de la lucha contra el SIDA (1 de diciembre), Dia 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.

Presentacion de las carteleras: algunos aspectos de interés.

Segin la Real Academia Espafiola la cartelera se define como
“Armazdn con superficie adecuada para fijar los carteles o anuncios publicos”  Esta
palabra tiene relacion con el término “dlbum” el cual alude a la “tablilla blanca”
donde los romanos exponian las normas (1). Desde esta relacién con el origen de
la palabra nos remite a un espacio publico donde se comparte alguna
informacion.

En orden a lo anterior, se podria caracterizar las carteleras de acuerdo con
cinco aspectos:

a) El publico puede publicar. Supone esto la participacion de un numero
significativo de personas, en el caso de un grado, son todos los estudiantes y el
maestro. Este ejercicio de democratizacién implica la praxis de la integracion,
tolerancia; asi como el didlogo abierto y la toma de decisiones grupales.

A raiz 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 cuales
esfuerzos individuales destacan (uso de las bicicletas durante la semana,
consumo responsable o la formacidn en las comunidades).

b) La cartelera contiene una intencionalidad. Este objetivo estd asociado a los
intereses de un grupo. En funcién de ello, se comparte con otros publicos
(IlAmese padres y representantes, nifios, nifias y personal docente del colegio,
directivos).

Dificilmente se piensa la cartelera bajo la figura del anonimato. Su autoria ya

estd asociada a un publico y su permanencia en el tiempo depende de la
dindmica de trabajo del aula.
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Si existe la tradicién institucional de cambiar de manera mensual la
informacidn implica pues una riqueza de actividades y la busqueda de tematicas
locales y mundiales para el ejercicio del pensamiento.

c) Fisicamente su forma facilita la colocacion de materiales (textos e
imdagenes). Bajo esta premisa, cada grupo etario cuenta con una cartelera a tono
con la estatura promedio. Esto representa una de las claves de la organizacion
del espacio. Por lo general, se piensa sélo en la educacion inicial, también es
necesario llevar este precepto a la educacién primaria. éCémo leer o ver una
imagen si estd colocada fuera de su alcance?, éicdmo apreciar una cartelera si no
estd pensada en las posibilidades de interaccion?

d) La ubicacion permite a un grupo de lectores su acceso. Se recomienda que
esté ubicada en la zona informacién o noticias (espacio donde sea posible leer
con facilidad). Por ello debe estar libre de obstaculos. Y, pensando en los mas
chicos, debe estar un pequefio banco.

e) Cdénsona con la tradicidn institucional. Mds 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 disefador grafico (disefio de las letras y uso de colores e imdgenes
segun la propuesta del grupo) y en excepcionales casos el uso de material
reciclado. Este ultimo aspecto debe representar un foco de atencién para el
trabajo. Seglin el periodo escolar y las demandas grupales ése reutilizan los
materiales o se realiza a partir de material reutilizado?

Nuestros ojos estan habituados a ver en pantalla espléndidos ambientes de
aprendizajes. Quizas recuerden colores y formas alrededor de sillas y mesas o
pupitres. A continuacién, menciono solo algunas peliculas en las que pueden
identificar los aspectos desarrollados anteriormente:

e The School of Rock. Forma parte del escenario las carteleras de disefios

mixtos (notas, colores e imagenes) cerca de la pizarra verde. Unas presentan

diagramas, otras imagenes con textos o carteles.

e  El Diario de Greg (2008). Mientras esta en su salén, en un plano medio la

camara capta de manera rapida la presentacion del ambiente de aprendizaje.

Una cartelera de fondo amarillo con recuadros rojo- blanco estdn a un lado y

otra azul.

e  Detrds de la pizarra (2011). En la primera escena del aula luce carteles de
presidentes, los estados de USA y unos graficos. Cuando Stayce llega como
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maestra a la escuela (ubicada en un refugio) se advierten dos imagenes a ambos
lados de la cartelera verde. Uno es un gallo y otra una vaca. Ambos con mensajes
positivos. Especificamente en esta pelicula es mds explicita la importancia de
estos objetos. Los nifios y nifias ven con entusiasmo el aula transformada en un
espacio alegre y colorido. Cuando pregunta al grupo: “équé les parece?”, la
respuesta inmediata de uno de los chicos es “increible”. Stayce sefiala a ambos
objetos para una funcién especifica: “colgar los mejores trabajos”.

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

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

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

e  Matilda (1996). Cuando Tronchatoro (seforita Agatha Trunchbull) esta en
el salén 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 atencién), 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 dia de clases de Matilda donde la bienvenida
era explicita. Una contenia peces, corazones y coquitos en forma de tarjetas y la
otra dos perros grandes. La pizarra con la inscripcidon: “Word of the day Butterfly”
mostraba unas flores y mariposas.

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

En cada una de las peliculas las carteleras destacan por el colorido y la
ubicacién. A excepcion de Los chicos del coro (2004) donde el internado tenia un
ambiente frio y sombrio, los otros espacios escolares gozan de alegria y
entusiasmo y asi lo reflejan los objetos del saldn.
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Todas las peliculas coinciden en la ubicacion idénea 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 segun las imagenes vistas en pantalla. A

continuacion, se describen:

para la consulta,
normativas.

Dada su naturaleza,
su tiempo de
publicacién  puede
ser muy breve o
largo.

Tipos de Funcidn Detalles para la elaboraciéon
carteleras
Ofrecer una vision Participacion activa de los
sobre un tema de estudiantes y maestro.
corte histoérico, Requiere una revision de
artistico, literario, documentos.
socio histérico, Es necesaria organizarla bajo la
Tematica psicoldgico.... A forma de mapa mental o
partir de su estudio. infografia.
Requiere colores llamativos.
Los textos deben ser breves.
Indicar las fuentes consultadas.
Asociada a la revision de
fuentes primarias y secundarias.
Comunicar el Por lo general, este tipo de
resultado de una cartelera las realiza el maestro
evaluacion, la luego del trabajo con los nifios.
conformacion de Requiere el suministro de
grupos de trabajos, informacion de otros profesores
Informativa | horarios, materiales (encargado del Departamento

de Evaluacion y/o Control de
Estudios).

Usar letra de gran tamafo para
el titulo.

Los textos deben ser
organizados segun la légica del
asunto, es decir: qué, quiénes,
cuando, dénde y por qué.

Los bordes (grecas) deben ser

[lamativos. Se recomienda
elaborarlos con material
reciclable.

Segun el trabajo del
grupo esta cartelera
forma parte

Niflos y nifias deben participar
activamente en su elaboracién
(imagenes y textos) orientados
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De proyecto | medular del trabajo por el maestro.
del aula. Por = Ellenguaje es sencillo y claro.
periodos definidos = Estimula la creatividad de los
el proyecto debe estudiantes para presentar sus
contener las proyectos.
directrices. =  QOriginalidad en los disefios.

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 elaboracién de
carteleras. Seria interesante su revisién a fin de tomar algunas sugerencias.

Particularmente elaboro carteleras mensuales por la dinamica del colegio. Una
tematica (drea compartida con otros grados) y De corte histérico-artistico (en
funcién de las fechas del calendario). La cartelera de proyecto (trimestralmente)
recoge los contenidos por areas (lenguaje, matematicas, ciencias naturales y
ciencias sociales).

Suelo usar papel bond y luego lo guardo para otra funcion. No uso plantillas
de letras, las elaboro en funcién del motivo y considerando la composicion. Una
pequeiia muestra de mi trabajo las presento a continuacion.

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 tematica. Lengua y lenguaje. Combina imagenes
de nuestra cultura y una evocacion a Miguel de Cervantes.

Cada diseno los comparto en una red social virtual. Alli he tenido algunas
sugerencias de los seguidores (en materia de materiales). La mas comun el uso
del cartdn 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 disefiado dos
infografias. Una se refiere a los errores mas frecuentes en la elaboracién de las
carteleras y la otra contiene claves para su elaboracidon. Espero que cada una
represente un aporte del trabajo realizado y sea a su vez objeto de reflexiones.
Posteriormente, profundizaré sobre las denominadas “carteleras ecoldgicas”.
Este término es ampliamente compartido por comunidades de docentes, pero
ésupone una praxis real?, ées solo una moda o efectivamente una accién verde?
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ERRORES EN LA ELABORACION DE

CARTELERAS

RUIDO EN LA INFORMACION
No hay claridad en el mensaje.
¢ Cudl tematica?, ;cudl finalidad?,
¢hay correspondencia entre

& 14
[SYECLAS

PALABRAS 0 FRASES P

iméagenes y textos?
CLAVE1 o
ELIGE UNA TEMATICA .
e CLAVE 2
* REALIZA UN DIBUJO
AUSENCIA DE EQUILIBRIO : CENTRAL A MODO DE
VISUAL ) ¢ MAPA MENTAL
CLAVE 3 o
Ay s & 5 DISTRIBUYE EN LOS .
“‘\}?\ .}g h LADOS DERECHO E g
IZQUIERDO ALGUNAS &
FALTAS e CLAVEY

02 ORTOGRAFICAS > * RECUERDA USAR
4 4 9~ + COLORES PRIMARIOS,

LR M - + SECUNDARIOS Y
® < 7 * TERCIARIOS

L ]

EL EQUILIBRIO VISUAL ES IMPORTANTE

—

Infografias. Elaboradas por la autora gracias al disefio Canva.

Elaborado por Claritzas Peda,
Disefdo Canva

A modo de conclusiones.

Las carteleras seguiran formando parte de los objetos en ambientes de
aprendizajes. Por ello, es necesario detenerse a disefiar algunos bocetos a partir
del desarrollo de actividades y considerar la propuesta que mejor se ajuste segun
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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 pequefios artistas.

El dibujo de un nifio esta asociado a la vision de mundo, su traduccién e
interpretacion. Entonces, écdmo ignorar sus contribuciones e ideas?, épor qué
insistir en dibujos prefabricados para colorear?, éiacaso las narrativas de sus
historias no nos conectan con sus emociones y pensamientos?

Las carteleras de temadticas histéricas guardan una riqueza explorable. Es
posible contar los hechos a partir de algunos recursos (ya estudiados por
historiadores): metéafora, sinécdoque, metonimia. Y considerar algunas de las
tramas (comedia, tragedia, satira o romanticismo). Todo ello debe estar unido a
un modo de argumentacion.

Mientras las carteleras sean objetos del aula seguirdn siendo blancos de
revisiones y criticas. Si bien, como hemos visto en lineas anteriores, su ubicacién
es vital también lo es el conjunto de simbolos y signos contenidos en su
composicion. En consecuencia, dificilmente podria asociarse con wuna
improvisacién o el cumplimiento ciego a una demanda institucional. Su
elaboraciéon pone a prueba el nivel cultural del maestro y la necesidad de
formarse permanentemente en “el sentido del gusto” (véase Bourdieu), ademas
de mejorar las estrategias de comunicacién y trabajo en equipo con el grupo de
estudiantes.

Partiendo de la premisa de vivir el aula como un aprendiz, nos hemos
preguntado en algin momento: écudntas experiencias no comunicadas ni escritas
atesoran maestros sobre la elaboracidn de carteleras?

Notas.

(1) Esta nota puede encontrarla en el Diccionario Etimoldgico Espafiol en linea.
Disponible en: http://etimologias.dechile.net/. Los romanos tenian claro cémo
debian fijarse las noticias en los carteles y donde (se precisaba el lugar), cuando
se trataba de ventas (seccion comerciante).
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Gamificacion: otra realidad jugando

en el aula.

Autor: Manuel Ortufio Arregui*®. Editor y director de la revista.

Una de las preguntas que nos hacemos todos los docentes es si las nuevas
técnicas en Educacidon son modas efimeras, o por lo contario se convierten en una
nueva manera de aprendizaje. El caso de la gamificacidon seria 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 ensefiar a
los alumnos de una forma ludica. La base de la gamificacidon es trasladar la mecanica
de los juegos al ambito educativo con el objetivo de alcanzar mejores resultados o
para mejorar alguna habilidad para recompensar con acciones concretas.

Las claves en gamificacion es que los alumnos consigan previamente asimilar
las dinamicas del juego que se realizara 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 compafieros.

En definitiva, la gamificacion en el aula debe lograr tres objetivos:
-La fidelizacién con el alumno.
-La motivacién contra el aburrimiento de las clases magistrales.
-Optimizar y recompensar en las tareas que realice el alumno.

Si se cumplen estos tres objetivos se facilitara la interiorizacion de los
conocimientos por parte del alumno de una forma mds ludica, generando
motivacidn, esfuerzo, fidelizacidn o cooperacion dentro del aula.

*8 Doctor en Filologia Latina. Licenciado en Historia y Humanidades. Profesor de ESO en el

Colegio Diocesano Oratorio Festivo de Novelda (Alicante).
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