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RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo ha sido disefiar una programacién docente
donde se reflejen los aspectos fundamentales determinados a nivel del departamento de
E.F para el curso de 3° de la ESO. Consiste en una serie de directrices y criterios que
afectan a los elementos didacticos y que dan coherencia a la ensefianza que se imparten

en este curso.

Otro de los objetivos principales de este trabajo fue disefiar una propuesta de
innovaciéon mediante una unidad didactica de fuerza a través del modelo pedagdgico de
la gamificacion, el cual ha permitido poner en marcha una metodologia centrada en el

proceso, asi como en la motivacién del alumnado por aprender.

Para ello, se han considerado y manipulado diferentes formas, medios y métodos a
través de un proceso lidico permitiendo transmitir al alumnado unos conocimientos

relevantes a cerca de una capacidad fisica tan importante como es la fuerza.

Desmitificar el trabajo de fuerza serd otro propdsito de este documento pues
intentard alejar al alumnado de la idea de asociar esta capacidad Unicamente al

levantamiento de pesas o ligar su prictica solamente a personas fuertes y musculadas.

Desde el presente trabajo se platea una propuesta consensuada y viable para un

adecuado desarrollo del proceso de enseflanza-aprendizaje.

ABSTRACT

The main objective of this work is to design a teaching program that reflects the
fundamental aspects determined at the level of the Physical education department for
the 3rd year of ESO. It consists of a series of guidelines and criteria that refer to the

didactic elements and that give coherence to the teaching that is taught in this course.

Another of the main objectives of this work was to design an innovation proposal
through a didactic unit of strength through the pedagogical model of gamification,
which has allowed to implement a methodology focused on the process, as well as on

the motivation of the students for learning.
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For this, different forms, means and methods have been considered and
manipulated through a playful process to allow the student to transmit relevant

knowledge about a physical capacity as important as strength.

Demystifying strength work will be another purpose of this document as it will try
to distance students from the idea of associating this ability only with weight lifting or

linking its practice only to strong and muscular people.

From the present work, a consensus and viable proposal is presented for an

adequate development of the teaching-learning process.
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1. Introduccion
En el trabajo que se presenta a continuacién, se desarrolla una programacion
dirigida al alumnado de Educaciéon Secundaria Obligatoria, especificamente orientada a

tercero de la ESO en un IES de la ciudad de Oviedo.

El curso se ha elegido en base a la realizacion de las précticas desarrolladas en el
centro mencionado. Esto me ha permiti6 observar a los estudiantes del curso, dirigirlos
e interactuar con ellos, por lo que la programacion serd real y fiel a la experiencia vivida

con el alumnado y su entorno.

En esta programacion existiran dos partes claramente diferenciadas. La primera se
analizard las competencias clave, los objetivos de etapa, los contenidos, los criterios e
indicadores de evaluacion, y se relacionardn todos estos elementos curriculares con la
programacién que se ha elaborado y con las unidades didacticas, recogiéndose una de
floorball y que se desarrollara mas adelante. Seguidamente se abordard un aspecto
importante como la metodologia, los estilos y las estrategias que se utilizardn en las
unidades diddcticas asi como la evaluacién, en la que se analizardn los procedimientos y

los instrumentos que permitirdn llevarla a cabo.

En la segunda parte del trabajo se ha elaborado una propuesta de innovacion, la
cual consiste en el desarrollo de una unidad didictica de fuerza y que se impartird de
una forma novedosa alejandose de los métodos tradicionales que hasta el dia de hoy se
han llevado a cabo en el ambito educativo de la actividad fisica, utilizando la

gamificacion como modelo pedagdgico.
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2. Breve reflexion sobre la formacion recibida y las practicas
profesionales realizadas

Tras acabar el master universitario en Entrenamiento y Rendimiento Deportivo
por la Universidad de Ledn y tras unos afnos de trayectoria profesional en el mundo del
deporte, concretamente en el futbol y en el entrenamiento personal, decidi seguir con mi
formacion. Esta vez por la rama de educacién, puesto que hace aflos me habia
diplomado en Magisterio de Educacién Fisica y necesitaba completar mis estudios
académicos para poder ejercer como futuro docente, por este motivo decidi obtener el
Maister en Formacién del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria,

Bachillerato y Formacion Profesional.
El curso se divide en 2 cuatrimestres:

1) El primero de ellos es fundamentalmente tedrico. Son cuatro meses ttiles en los que
te vas adentrando en el mundo de la ensefanza y en parte, comprendiendo los
entresijos que la forman. Este periodo de tiempo me sirvié para recordar cosas que
tenfa un poco olvidadas asi como conocer otras muchas nuevas. En dicho
cuatrimestre podemos encontrar las siguientes asignaturas:

a) Aprendizaje y desarrollo de la habilidad: Esta asignatura platea las formas de
conducta en el aula, asi como las técnicas que pueden ser utilizadas para el
adecuado desarrollo de ellas. Materia y contenido util, bien estructurado por el
docente, el cudl ofreci6 gran cantidad de recursos y ayuda para desarrollar la

asignatura.

b) Procesos y contextos educativos: Asignatura con mucho contenido por ello se
divide en tres bloques. Los dos primeros tratan sobre legislaciéon, como
encontrarla y usarla. El tercero aborda los contextos socioculturales en los que se
encuentran los centros docentes y la atencion a la diversidad. Este tltimo bloque a
nivel personal y gracias a la profesora “Miriam Miranda Morais” y su
involucracion en la materia me ha servido de gran ayuda para comprender cierta

documentacién que mas tarde he tenido que utilizar en las practicas externas.
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¢) Sociedad, familia y educacion: Esta materia me ha permitido saber y
comprender el nexo de unién que debe de existir entre el centro, las familias y el

profesorado asi como la constante cooperacion entre todos.

d) Complementos a la formacion disciplinar: Asignatura especifica de Educacion
Fisica. Para mi una de las mds importantes junto con Aprendizaje y Ensefianza.
Materia util para entender y comprender la Educacion Fisica con un alto
componente practico. Me ha permitido realizar y conocer diferentes métodos,
deportes, juegos, recursos asi como formas de solucionar posibles problemas.
Resaltar la labor de “Antonio Méndez Giménez” persona que impartié esta
asignatura, docente exigente que ha sido capaz de transmitir sus conocimientos

de una forma eficaz y cercana.

e) Tecnologias de la informacion y la comunicacién: Asignatura necesaria e
importante en la actualidad pero que me ha parecido demasiado corta y escasa.
Del mismo modo he podido aprender ciertas pautas y técnicas de &ambito

tecnolégico y de comunicacion para hacer uso de ellas en la clase.

2) En el segundo cuatrimestre, se realiza la parte practica donde tienen lugar las
practicas externas junto con otras tres asignaturas de carécter tedrico:

a) Practicas externas: Las practicas se realizan en un instituto con una duracion de
4 meses. En mi caso se realizaron en un IES de Oviedo y me han permitido
experimentar todo los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del maéster.
Ademds he podido vivenciar diferentes situaciones asi como explorar mi
capacidad para desenvolverme en la realidad diaria de la docencia. Al mismo
tiempo he podido coincidir con un departamento integrado por grandes personas y
realmente competentes en su trabajo, en especial mi tutor “Andrés Garrido” del
cudl he podido recibir ayuda en todo momento. Por dltimo sefialar que desde mi
punto de vista el periodo de pricticas es el adecuado, siendo los cuatro meses
tiempo suficiente para ensayar, probar, examinar y comprobar todo lo recogido en
el master.

b) Aprendizaje y ensefianza: Junto con la asignatura de complementos creo que
han sido las dos que més conocimiento he podido extraer y por consiguiente las de

mads utilidad de acuerdo a la especialidad que he estudiado. Esta materia se centra
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fundamentalmente en los diferentes modelos pedagdgicos. Gracias a “Francisco
Javier Ferndndez-Rio”, docente de la asignatura que denota un gran conocimiento
de la misma, hemos podido conocer las diferentes estrategias para aumentar el
nivel del proceso ensefianza-aprendizaje del alumnado mediante la estructuracién
de las clases y las diferentes formas para un correcto desarrollo de estas.

¢) Innovacion docente e iniciacion a la investigacion educativa: Asignatura
centrada en la innovacién e investigacion para conseguir nuevos métodos que
consigan aumentar la calidad de la ensefianza. Asignatura que superd las
expectativas que tenia en ella debido sobre todo al trabajo realizado dia a dia en
clase y que el cudl ha servido para encauzar mi propuesta de innovacion.

d) La comunicacion social en el aula: prensa, informacion audiovisual y nuevos
medios de comunicacion (optativa): Se abordan técnicas orientadas al correcto
uso de las herramientas para la comunicacién social dentro del aula cuyo uso

adecuado supone incrementar la capacidad de accion.
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3. Propuesta de programacion docente

3.1. Marco legislativo
Esta programacion didédctica estd justificada a nivel legal por la LOMCE (Ley
Organica para la Mejora de la Calidad Educativa 8/2013). Esta ley se presenta como
una reforma de la Ley Organica de Educacion (LOE, 2006), representa un gran cambio,

que supone un nuevo marco, una nueva ley educativa.

Una vez sefialada la ley orgénica por la que se justifica esta programacion, se debe
indicar también, la ayuda de diferentes 6rdenes, decretos y resoluciones utilizados para

la realizacion de esta programacion y que se mencionan a continuacion:

» Real Decreto 83/1999, de 26 de enero, por lo que se aprueba el Reglamento
Orgénico de los Institutos de Educacién Secundaria (BOE de 21 de febrero):
Art. 65 y 66.

» Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

» Decreto 43/2015, de 10 de junio, por lo que se regula la ordenacién y se
establece el curriculo de la Educaciéon Secundaria (BOE de 21 de febrero): Art.
65 y 66.

» Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competiciones, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacion

secundaria y bachillerato.
3.2. Contextualizacion

En este apartado se analizard las caracteristicas del centro y la disponibilidad de
recursos, tanto espaciales como materiales, existentes para llevar a cabo las sesiones que

formaran las diferentes unidades de esta programacion.
3.2.1. Centro

Este centro docente estd situado en Oviedo. Inicia su actividad en el curso
1989/90, provisionalmente en otras instalaciones diferentes a las actuales, cedidas por
del Consejeria de Educacion (en aquel entonces, de Cultura), y compartidas con la
Escuela Oficial de Idiomas (E.O.L). En febrero del curso 1994/95, se inaugurd el

edificio propio en los terrenos ubicados en la denominada "Buenavista" situado entre
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dos ejes viarios; la avenida de Fuertes Acevedo, salida natural a Galicia, y la Calle
Argafiosa, paralela al eje de FEVE vy carretera San Claudio. El emplazamiento lindaba
con grandes superficies abiertas .Atiende los nucleos de poblacion: La Argafiosa,
Buenavista, El Cristo. Estd integrado en el casco urbano de la ciudad, estimandose que

atiende una poblacion de 35.000 habitantes, lo que representa un 17% del total.

En su zona de influencia se hallan diversos centros de Educacion Primaria: C.P.
La Eria, C.P. Juan Rodriguez Muiiiz (Las Campas); C.P. Buenavista II, Colegio Rural
Agrupado de San Claudio. Entre los centros privados y concertados de su zona escolar
se encuentran los colegios Nazaret, San Ignacio. Como centros de educacion superior en
el terreno comprendido dentro de esta zona escolar, se encuentra el campus del Cristo
de la Universidad de Oviedo, donde se wubican diversas facultades.

Actualmente la zona de la Eria es de gran expansion urbanistica.

En el centro se pueden cursar los cuatro cursos de Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO), Bachilleratos de Humanidades y Ciencias Sociales y de Ciencias, y
los Ciclos de Formacién Profesional Bésica, de Grado Medio y de Grado Superior de la
familia profesional de Comercio y Marketing, estos dos ultimos en la modalidad

presencial y en la modalidad a distancia.
3.2.2. Instalaciones

El centro tiene amplias y variadas instalaciones pensadas para acoger a mds de mil
alumnos. Cuenta con una biblioteca situada en la planta baja con un importante fondo
de libros, DVD, enciclopedias y revistas, asi como una docena de ordenadores con
conexién a internet establecida de manera permanente. Ademds, en la planta baja
también podemos encontrar una cafeteria con apertura en horario lectivo en la que se

ofrecen bebidas y almuerzos. A continuacién se enumeran una serie de espacios:

e Sal6n de actos con capacidad para 250 personas.

* Una conserjeria, una secretaria, despacho de direccién, despacho de jefatura
de estudios y despacho de auxiliar de jefatura.

* Servicio de fotocopiadora y escédner.

e Despacho del AMPA y otro para la asociacién de alumnos.

* 5 laboratorios de fisica, quimica, biologia, geologia, y fotografico.
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5 aulas de informdtica. Aula de plastica, musica, dibujo, tecnologia y

Fisioterapia.

* Sala para la atencién del alumnado con discapacidad fisica.

e Patio exterior de 1080 m’ formado por 3 canchas de fitbol sala y
baloncesto, con una de ellas cubierta. Dos vestuarios y un gimnasio.

* Sala de profesores con 6 ordenadores con conexién a internet, aunque de un
tamafio escaso para el nimero de docentes presentes en el centro.

e 28 aulas de grupo: 19 para la ESO, 9 para Bachillerato y 4 para Ciclos
Formativos

* 9 nueve aulas de desdoble, de la que 3 son para grupos pequefios.

* Aulas especificas para 2 grupos de PMAR.

e 2 Talleres de comercio.

e 17 despachos de departamento.

* 3 talleres destinados a la formacién profesional.

El centro no presenta graves inconvenientes en las barreras arquitectonicas para
minusvalidos, aunque la exclusividad de uso del ascensor es para éstos, sin buscar
ninguna otra alternativa, haria complicada una evacuacion ante una eventualidad. No

existen problemas de comunicacion horizontal o vertical (ascensor).
3.2.3. Alumnado

El nimero total de alumnado presente en el L.LE.S. asciende a 1006 alumnos y
alumnos, de los cuales 668 alumnos se encuentran matriculados entre ESO y

Bachillerato y 338 entre médulos y formacion profesional bésica.

El ndmero de alumnos puede sufrir variaciéon a lo largo del curso, debido a

incorporaciones de alumnado inmigrante, traslados o bajas.

Este IES es uno de los centros docentes del Principado de Asturias con maés
alumnos matriculados. Pero lo que de verdad le hace diferente a los demds es la gran
cantidad de nacionalidades que conviven dia a dia en el centro, habiendo alumnos

procedentes de més de 30 paises diferentes.

Concretamente en el curso de 3° de ESO, en el cual se va a basar esta

programacion, encontramos un total de 110 alumnos, distribuyéndose en 5 clases:
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- 3°ESO A: 25 alumnos/as
- 3°ESO B: 25 alumnos/as
- 3°ESO C: 20 alumnos/as
— 3°ESO D: 21 alumnos/as
- 3°ESO E: 19 alumnos/as

3.3. Contribucion de la materia al logro de las competencias clave establecidas
para la etapa

La asignatura de Educacién Fisica tiene como finalidad que los alumnos alcancen
la competencia motriz (Real Decreto 1105/2014), entendida como un conjunto de
conocimientos, procedimientos, actitudes y normas que intervienen en las interacciones
del alumno con el entorno y con los demds, que permiten que el alumno supere los
problemas motores propuestos tanto en las sesiones como en la vida cotidiana. Esta
competencia motriz no se incluye como una competencia clave, aunque es esencial para

poder desarrollarlas.

De acuerdo con el Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por lo que se establece
el curriculo bésico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, las
competencias son capacidades para aplicar de manera integrada los contenidos propios
de cada ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr la correcta realizacion de las

actividades y la resolucion eficaz de problemas complejos.

A finales de la década de los 90, la Organizacién para la Cooperacién y el
Desarrollo Econémico (OCDE) lanzo el proyecto denominado DeSeCo (Definicién y
Seleccion de Competencias, OCDE, 2003). Su objetivo era y es proporcionar un marco
conceptual s6lido que estableciese los objetivos que debia alcanzar cualquier sistema
educativo que pretendiera fomentar la educacién a lo largo de toda la vida. Este
proyecto contempla las competencias como “la capacidad de responder a demandas
complejas y llevar a cabo tareas diversas de forma adecuada”. El mismo proyecto
defiende que “la competencia supone una combinacién de habilidades précticas,
conocimientos, motivacion, valores éticos, actitudes, emociones, y otros componentes
sociales y de comportamiento que se movilizan conjuntamente para lograr una accién
eficaz”. Segin esta afirmacion, cuando hablamos de competencias nos referimos al

conocimiento en la préictica, es decir, lo que el alumnado adquiere mediante su
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intervencion activa en practicas sociales, las cuales, pueden desarrollarse tanto en el

ambito educativo formal como en los dmbitos no formales.

La educacion basada en competencias permite definir los resultados de
aprendizaje esperados desde un enfoque integrador, orientado a aplicar los
conocimientos adquiridos para que los estudiantes logren un desarrollo personal
satisfactorio, el ejercicio de la ciudadania activa y la participacién en el aprendizaje

permanente de por vida.

Segin se refleja en la Orden ECD/6572015, DE 21 DE ENERO (2015), las
orientaciones de la Unién Europea defienden la necesidad de la poblacion de adquirir
las competencias clave, siendo estas necesarias para que los alumnos consigan un
desarrollo personal, social y profesional, ajuntindose asi a las demandas de la sociedad
globalizada en la que vivimos y ofreciendo la posibilidad de obtener el desarrollo

economico, unido al conocimiento.

De acuerdo con la orden anteriormente citada las competencias clave establecidas

para la atapa son:

a) Comunicacion lingiiistica.

b) Competencia matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia.
c) Competencia digital.

d) Aprender a aprender.

e) Competencias sociales y civicas.

f) Sentido de iniciativa y civicas

g) Conciencia y expresiones culturales.

3.4. Objetivos generales y Contenidos
3.4.1 Objetivos generales
De acuerdo con el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se
establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato,
se defienden los objetivos como los logros que los estudiantes deben alcanzar al
finalizar el proceso educativo, como resultado de las experiencias de ensefianza y

aprendizaje planificadas intencionalmente para tal fin.
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La Educacién Fisica contribuye a la mayoria de los 16 objetivos de forma

directa. Se pone en negrita la parte clave de la relacién en cada OGE:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las
personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la
igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes

de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democrética.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en
equipo como condicién necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacién de las personas por razén de
sexo o por cualquier otra condicién o circunstancia personal o social. Rechazar los
estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier

manifestacion de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los dambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demads, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier

tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el

campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y la comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,

planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua

castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma, textos y
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mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la

literatura.
i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y

de los demds, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros,
respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e
incorporar la educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo
personal y social. Conocer y valorar la dimensiéon humana de la sexualidad en toda
su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud,
el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su

conservacion y mejora.

I) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas

manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

3.4.2 Contenidos
De acuerdo con el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se
establecen el curriculo basico de la Educacion Obligatoria y del Bachillerato, los
contenidos son un conjunto de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes que
contribuyen el logro de los objetivos de cada etapa educativa y a la adquisicién de
competencias. Los bloques de contenidos correspondientes a 3° de ESO se distribuyen

de la siguiente manera:

Bloque 1. Actividad fisica y habitos saludables

» Las capacidades fisicas basicas y las cualidades perceptivo-motrices y resultantes.

* Las vias de obtencion energética y sustratos.

* El esfuerzo orgédnico sostenido y regulado.

* Principales efectos positivos del ejercicio fisico sobre los sistemas y aparatos
organicos.

* Contraindicaciones del ejercicio fisico.

* Higiene postural: posiciones y técnicas que favorecen los distintos momentos de
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la actividad fisica.

* Métodos de relajacion especificos como medio para el control emocional
progresivo, autdgeno, etc..

* Patologia mental asociada al ejercicio fisico: la vigorexia.

* Actividad fisica como ocio saludable frente a las conductas de riesgo en relaciéon a
las drogodependencias.

* Efectos de las sustancias toxicas en la salud y en el rendimiento fisico-motor:
alcohol, tabaco, cannabis, etc.

* Ejercicios fisicos iniciales y de recuperacion adecuados a la actividad principal:
disefo y direccion.

* Ejercicios mentales de visualizacion de dificultades, activacion y recuperacion.

* Riesgos del entorno. Anticipacion, eliminacién o reduccién aplicando protocolos
establecidos.

* El protocolo R.I.C.E (Reposo-Hielo-Comprensién-Elevacion).

Bloque 2. Acondicionamiento fisico y motor

* Diseflo y ejecucion autonoma de actividades para la mejora de las capacidades
fisicas bdsicas.

* Desarrollo y valoracion especifica y saludable de la resistencia aerébica y la
velocidad aciclica.

* Transito de habilidades motrices bdsicas a especificas: disefio elemental y
ejecucion de actividades de mejora individual.

* Evolucién de las capacidades fisicas bésicas y su relacion con la prictica personal
de actividad fisica.

» Utilidad de la ergonomia en la activacion, desarrollo y recuperacion de la actividad
fisica y el ejercicio fisico

* Pruebas de valoracion condicional: realizacién auténoma.

* Pruebas de valoracion motriz de aplicacién deportiva: disefio elemental.

Bloque 3. Habilidades deportivas y juegos.

* Los planos de movimiento corporal: nombre, posicion y divisiones anatomicas.

Manuel David Secades Tarrazo — Trabajo de Fin de Mdster 17




Desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la fuerza mediante el modelo pedagogico de la gamificacion

» Deportes de adversario: practica progresivamente especifica de sus fundamentos
técnicos y reglamentarios.

» Deportes colectivos de colaboracién y de colaboracién-oposicién: préctica
progresiva y especifica de sus fundamentos técnicos, tacticos y reglamentarios.

» EIl ataque y la defensa en los deportes aplicados: sistemas, jugadas y funciones
internas. Ventajas y desventajas.

* El balance o transicién en los deportes de colaboracién-oposicion.

* El tiro o lanzamiento del mévil como culminacién del ataque en los deportes de
colaboracién-oposicion.

* La téctica deportiva: aprovechamiento de los recursos personales. Representacion
grafica y argumentacion.

* Historia y terminologia especificas de los deportes abordados.

* Anidlisis critico de la publicidad asociada al cuerpo y el deporte.

* Los comportamientos anti-éticos en el deporte: dopaje, corrupcién econdmica,
discriminacidn, etc.

* Juegos y acciones cooperativas aplicadas: recreativas, deportivas, de socorro, de
acondicionamiento, etc.

* Juegos y deportes tradicionales asturianos: de fuerza y lucha

* Deporte profesional, semiprofesional y recreativo.

* Creatividad ludica y deportiva.

Bloque 4. Actividades de adaptacién al entorno y al medio natural

e La orientacién deportiva. Conocimiento y uso complementario, de los recursos
para la orientacion, signos naturales, planos, mapas y brujula.

* Uso del mapa, el plano y la brijula para orientarse en entornos variables.

* El entorno deportivo-recreativo autonémico: posibilidades y carencias.

* Equipamiento especifico para la practica de actividades fisicas en la naturaleza.

* Alimentacién, hidrataciéon y cuidado auténomo durante la realizaciéon de

actividades en la naturaleza.

Bloque 5. Actividades corporales de ritmo y expresion
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» El cuerpo y sus posibilidades expresivas y ritmicas: cambios de tension, posicion,
situacion y desplazamientos.

» La coreografia historia y uso elemental

* El ritmo como soporte de la expresividad

e La composicién dramdtica de la imitacion a la creacidn.

* Laintensidad como variable expresiva: fuerte y suave.

Bloque 6. Elementos comunes

* Uso de tecnologias de la informacién y comunicacién para captar buscar, seleccionar,
disefiar y presentar informacion de distinto tipo de forma individual o colectiva.

* Valoraciéon personal y fundada de dato, hechos circunstancias relativos a la actividad
fisica propia o ajena.

* Comunicacién oral, escrita o grafica, progresivamente compleja, de conocimientos, idea,
experiencias, etc., relacionadas entre si.

* Liderazgo positivo: participacion en la coordinacién de distintos talentos.

* Trabajo en equipo: distintas formas de organizacion: cooperativo, jerdrquico, etc.

Tabla 1. Contenidos referentes a 3° ESO en Educacion Fisica.

3.5. Modelos, métodos, estilos y estrategias
Para conseguir que el proceso ensefianza y aprendizaje durante la etapa de
secundaria pueda permitir el desarrollo de las capacidades y competencias sefialadas, se

tendrdn en cuenta las recomendaciones metodoldgicas que se proponen a continuacion.

Al igual que en la Ensefianza primaria y en el Bachillerato, conviene recordar que
esta materia se apoya en un enfoque metodolégico de cardcter variado, siendo
aconsejable no renunciar a ningin método, estrategia o estilo de ensefanza. La
metodologia educativa de la Educacion Fisica en secundaria favorecera la capacidad del
alumnado para aprender por si mismo, facilitard el trabajo auténomo y el trabajo en
equipo, potenciard técnicas de indagaciéon e investigacion, y la aplicaciéon y
transferencia de lo aprendido a la vida personal. La pluralidad de riquezas organizativas
en cuanto a agrupamientos (cooperativos, mixtos, heterogéneos, de nivel, etc.), a los

recuerdos en la practica (tecnoldgicos, audiovisuales, autoconstruidos, reciclados, etc.),
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y a los entornos (aula, espacio proximo al centro, social y natural), serd fundamental en

el desarrollo de las capacidades anteriormente descritas.

Asimismo, los principios basicos metodoldgicos y de organizacion general de la
etapa anterior serdn los mismos con aplicacion especifica a la ESO. En este sentido, el
profesorado organizard metodolégicamente la materia con el fin de mantener y mejorar
los niveles de practica instaurados, reforzar los conocimientos especificos, y provocar
que el alumnado sea capaz de auto-gestionar actividades fisicas orientadas hacia la salud
y el tiempo libre. En el futuro, serdn los propios alumnos y alumnas quienes determinen

el tipo de actividad fisica que prefieren y la forma de llevarla a la préictica.

El papel del profesorado estarda centrado en facilitar los aprendizajes,
proporcionando la informacién necesaria, y los medios y recursos para obtenerla,
estando atentos las diferencias individuales y grupales que se presenten en el grupo de
clase, anticipando recursos y estrategias variadas para dar respuesta a las diversas
necesidades. La actividad fisica supone en estas edades y niveles educativos una
decision personal para la ocupacion del tiempo libre, y debe conectar con gustos e
intereses necesarios para que el alumnado, dentro de las posibilidades de los centros,

pueda elegir algin deporte especifico o técnicas expresivas concretas a desarrollar.

Desde el punto de vista metodolégico se seguirdn dos aspectos importantes. El
primero serd la progresion del trabajo cooperativo al trabajo grupal, con distribucién
clara de roles y asuncién de funciones serdn claves de proyectos en equipo y logro de
fines comunes. En segundo lugar, el enfoque conductivo y de igualdad de género en esta
etapa. Se orientard a la flexibilidad para favorecer el intercambio, el contraste, y el
respeto por las diferencias que se puedan evidenciar entre chicas y chicos. Las
condiciones generales del trabajo (gestion de recursos materiales y espacios, tiempos de
practica), y la seleccion y presentacion de contenidos, deben asegurar una perspectiva
coeducativa de la Educacion Fisica, contribuyendo a la igualdad entre sexos y a la

visibilizarian del deporte femenino.

3.5.1 Modelos de ensefianza
Segtn Fernandez-Rio (2016), un modelo de ensefianza plantea simultineamente a
las teorias del aprendizaje, los objetivos de aprendizaje a largo plazo, el contexto, el

contenido, las teorias de ensefianza....y determina como modelos pedagdgicos basicos”:
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3.

Aprendizaje cooperativo.

Educacién deportiva.

Comprensivo de iniciacion deportiva (TGfU).
Responsabilidad personal y social.

Educacién aventura.

Alfabetizacion motora.

Alfabetizacion motora.

Estilo actitudinal.

Modelo ludotécnico.

Autoconstruccion de materiales.

Educacién para la salud.

5.2 Métodos de enseiianza

Blazquez-Séanchez (1982), en sintonia con otros autores, declara que el método de

enseflanza estd en funcion del contenido o de la actividad que se vaya a efectuar, y

dependiendo de esto cada método serd diferente, afirmando que “una ensefianza bien

planteada debe utilizar todo tipo de métodos”.

Encontramos diferentes tipos de métodos de ensefianza:

» Basados en la reproduccién:

Hay un modo concreto de ejecutar la tarea que el alumno debe seguir.
Feedback especifico sobre la ejecucion de la tarea.
Operaciones cognitivas implicadas: memoria y recuerdo.

Planteamiento de clase: ejecucion del modelo, repeticién y reduccion de errores.

» Basados en la bisqueda:

Favorecer la interpretacion correcta de los estimulos del entorno

Desarrollar la capacidad de utilizacién inteligente del movimiento en situaciones
complejas.

Llevar al alumno al descubrimiento de principios aplicables a otras situaciones
para lograr una transferencia de aprendizaje

Planteamiento de clase: Representacion del problema, disonancia cognitiva,

bisqueda y presentacion de soluciones.
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3.5.3 Estilo de ensefianza
Segin Ferniandez-Rio (2016), los modelos pedagégicos intentan combinar los
resultados del aprendizaje con las necesidades de los estudiantes y los estilos de
enseflanza desvidndose de los contenidos del docente y por tanto no sustituyen a los
estilos de ensefianza, los cudles podriamos definir como la forma de interaccionar el
docente con los alumnos. Encontramos diferentes estilos de ensefianza y concretamente

en nuestra programacion hemos utilizado:

» Tradicionales

* Mando directo: Reproducir el gesto que se hace.

* Asignacion de tareas: Cuando el docente asigna varias tareas.
» Fomentan la individualizacion

* Trabajos por grupos: Grupos reducidos 4-6.

* Ensefianza modular: Por médulos. El profesor disefia programas y el alumno
va ejecutandolos. Programa 1, programa 2...

* Ensefianza programada: Igual que el anterior pero para todos los alumnos.

» Posibilitan la participacion

* Grupos reducidos.

* Microensefanza: Se divide la clase en grupos y de cada grupo hay un
representante al que se le explica la tarea y ello se explican. Todos pasan por
ese rol. El docente observa que se transmite bien la informacion.

» Implican cognoscitivamente:
* Descubrimiento guiado: Hay una serie de preguntas.

* Resolucion de problemas: Se da el problema y solucién sin preguntas.

3.5.4 Estrategias de enseiianza
Las estrategias de ensefianza son formas de presentar las tareas en la practica y las

que hemos utilizado en nuestra programacién han sido:

- Global pura

— Analitica

— Mixta (global-analitica-pura)
- Ensefianza a través de claves.

— Ensefanza mediante circuitos.
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— Cuaderno del alumno.

3.6. Procedimientos, instrumentos y criterios de calificacion del aprendizaje del
alumnado

El decreto 43/2015, de 10 de junio, por el que se regula la ordenacién y se
establece el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias, en su capitulo V, dedicado a la evaluacién, concretamente el articulo 26,
Evaluacion del alumnado durante la etapa, y la Resolucion del 22 de Abril de 2016
contemplan que la evaluacion serd continua en cuanto que estard inmersa en el proceso
de ensefianza y aprendizaje del alumnado, con la finalidad de detectar las dificultades en
el momento que se producen, analizar las causas y, de esta manera, adoptar las medidas
necesarias que permitan al alumnado mejorar su proceso de aprendizaje. La aplicacién
del proceso de evaluacién continua del alumno o de la alumna requiere su asistencia
regular a las clases y actividades programadas para el curriculo. Aunque la evaluacién
sea continua no debemos olvidar el criterio pedagdgico. Para entender mejor en qué

consiste, pondré un ejemplo:

— Si un alumno/a obtiene en las tres evaluaciones un 4, un 5 y un 7. Estd claro que
el alumno progresd y estableceremos la evaluacion continua, obteniendo en el
global del curso un 7.

— Abhora bien, si un alumno/a obtiene un 7, un 4 y un 5. La media es igual que el
anterior ejemplo pero debemos tener en cuenta ese criterio pedagdgico para
establecer la calificacion final. Es diferente que un alumno/a haya bajado su
rendimiento en las dos ultimas evaluaciones por falta de interés y esfuerzo que
por algunas circunstancias que le rodean, como por ejemplo, problemas
personales o familiares.

Siempre hay un criterio pedagdgico para establecer una calificacion u otra. Para
ello, nos apoyaremos en las Reuniones de Equipos Docentes, la observacion
sistematica, las reuniones con la familias, las reuniones con los propios alumnos/a....

La evaluacion tendrd, ademads, un cardcter formativo y orientador, y deberd servir
de instrumento para la mejora tanto de los procesos de ensefianza como de los de
aprendizaje. Con este fin el profesorado evaluard, ademds de los aprendizajes del

alumnado, los procesos de enseflanza y su propia practica docente, de acuerdo con los
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indicadores de logro y procedimiento de evaluacién de la aplicacion y desarrollo de la
programacion docente.

Los referentes para la comprobacién del grado de adquisicion de las competencias
y el logro de los objetivos de la etapa en las evaluaciones contindas y final de cada una
de las materias son los criterios de evaluacion y los indicadores a ellos asociados en

cada uno de los cursos asi como los estdndares de aprendizaje evaluables de la etapa.

Asimismo, el profesorado incorpora estrategias que permitan la participacion del
alumnado en la evaluacién de sus logros, como la autoevaluacion, la evaluacion entre
iguales o la coevaluacion, para favorecer el aprendizaje desde la reflexion y valoracién
del alumnado sobre sus propias dificultades y fortalezas y desde la colaboracién con el

profesorado en la regulacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los miembros del departamento procurardn valorar de forma fundamental el
proceso de aprendizaje, reflexionando constantemente sobre sus actuaciones y
considerando el progreso del alumnado en relacién con el trabajo realizado y su
evolucion fisiolégica, y no unicamente segin los resultados obtenidos. El profesorado
aplicard la evaluacidn sistemdtica y continuada del proceso de aprendizaje de cada
alumno y alumna a lo largo del periodo lectivo del curso para recoger informacion

fidedigna, cualitativa y cuantitativa en cada una de las materias.

Los procedimientos, instrumentos de evaluacion y los criterios de calificacion del
aprendizaje del alumnado se recogen en cada UD de acuerdo con los criterios de
evaluacién y con los indicadores que los completan en cada uno de los cursos y con las
directrices fijadas en la concrecion curricular. A continuacién, se detallan los
procedimientos, instrumentos de evaluacion con su respectiva calificacion por cada UD,

por trimestres y por todo el afio:
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Tabla 2. Procedimientos, instrumentos de evaluacidn con su respectiva calificacién por UD, por trimestre y por todo el afio.

N2 Instrumentos/UD
(37)
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Los criterios de evaluacion, indicadores de logro para el curso de 3° ESO y que se
encuentran recogidos en el curriculo de secundaria anteriormente citado, serdn los

siguientes:

Criterios de evaluacion correspondientes a 3° ESO

1. Resolver situaciones motrices individuales aplicando los fundamentos técnicos y
habilidades especificas, de las actividades fisico-deportivas propuestas, en

condiciones reales o adaptadas.

2. Interpretar y producir acciones motrices con finalidades artistico-expresivas,

utilizando técnicas de expresion corporal y otros recursos.

3. Resolver situaciones motrices de oposicion, colaboracién o colaboracién
oposicion, utilizando las estrategias méds adecuadas en funcién de los estimulos

relevantes.

4. Reconocer los factores que intervienen en la accion motriz y los mecanismos de
control de la intensidad de la actividad fisica, aplicindolos a la propia practica y

relacionandolos con la salud.

5. Desarrollar las capacidades fisicas de acuerdo con las posibilidades personales y
dentro de los margenes de la salud, mostrando una actitud de autoexigencia en su

esfuerzo.

6. Desarrollar actividades propias de cada una de las fases de la sesion de actividad

fisica, relaciondndolas con las caracteristicas de las mismas.

7. Reconocer las posibilidades de las actividades fisico-deportivas y artistico-
expresivas como formas de inclusién social, facilitando la eliminacion de
obstaculos a la participacién de otras personas independientemente de sus

caracteristicas, colaborando con los y las demds y aceptando sus aportaciones.

8. Reconocer las posibilidades que ofrecen las actividades fisico-deportivas como

formas de ocio activo y de utilizacién responsable del entorno.
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. Controlar las dificultades y los riesgos durante su participacién en actividades

fisico-deportivas y artistico-expresivas, analizando las caracteristicas de las
mismas y las interacciones motrices que conllevan y adoptando medidas

preventivas y de seguridad en su desarrollo.

10. Utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el proceso de

aprendizaje, para buscar, analizar y seleccionar informacién relevante, elaborando

documentos propios y haciendo exposiciones y argumentaciones de los mismos.

Tabla 3. Criterios de evaluacion 3° ESO.

Indicadores de logro

1.1

1.2.

1.3.

1.4.

. Mejorar las técnicas de un deporte individual comprendiendo sus caracteristicas

biomecanicas basicas.
Practicar y valorar la propia ejecucion motriz, ajustada a criterios técnicos.

Explicar con claridad suficiente las fases que componen las habilidades

especificas tratadas, reconociendo los planos de movimiento en que se realzan.

Realizar recorridos en entornos variables ayuddndose de mapa y bridjula para su
orientacion, justificando sus decisiones a partir de la consideracién de su

capacidad fisica. .

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Disefiar y representar corporalmente una historia original o alternativa, utilizando

expresivamente la variable intensidad.

Disefiar y presentar una coreografia colectiva con ritmo musical, de otro tipo o

ambas.

Atribuir y vivenciar comportamientos antagénicos a arquetipos sociales

reconocibles.

Conocer y reproducir danzas asturianas de mayor dificultad, en pareja o en

grupo.
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3.1.

3.2.

3.3.

34.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Aplicar los fundamentos tdcticos de los deportes propuestos de forma
progresiva: ataque y defensa individual, colectiva y mixta en funcion del deporte

seleccionado.

Practicar tacticas de juego colectivo en funcién de las posibilidades de alumnos y

alumnas.

Comprender las funciones ticticas fundamentales de los deportes seleccionados y

relacionarlas con otros elementos del deporte como la técnica y el reglamento.

Atacar y defender organizadamente en los deportes de oposicion individuales

(adversario) y colectivos.

Proponer y experimentar estrategias de juego o resolucién de problemas
considerando las caracteristicas individuales, del grupo o de los y las

contrincantes.

Practicar en situaciones adaptadas o regladas los fundamentos técnicos de los

deportes colectivos seleccionados, especialmente los lanzamientos o similares.

Practicar con soltura modalidades ludicas recreativas, atendiendo a su ergonomia

seguridad y sus exigencias coordinativas y condicionales.

Relatar y valorar las soluciones utilizadas para resolver los problemas ticticos

propuestos extrayendo principios aplicables a otros

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

Disefar ejercicios y actividades de baja complejidad, considerando la aportacion

de las capacidades fisicas basicas y cualidades perceptivos-motrices.

Comprender la contribuciéon de las vias energéticas en distintos trabajos

corporales y su relaciéon con el control de peso.

Identificar los efectos positivos del ejercicio fisico sobre los aparatos y sistemas

organicos comprometidos.

Conocer patologias orgdnicas y mentales asociadas a la practica de actividad

fisica.

Realizar esfuerzos sostenidos regulando y ajustando la frecuencia cardiaca a los
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4.6.

4.7.

margenes establecidos en funcion de distintos objetivos.

Disefar pruebas elementales de valoracion motriz orientadas a un deporte, que

sean objetivas, validas y fiables.

Ejecutar pruebas de valoracién condicional de forma independiente, presentando

los resultados en soporte escrito o digital.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

Disefiar y ejecutar actividades sencillas para la mejora de las capacidades fisicas

considerando los beneficios a largo plazo y la seguridad inmediata.

Mejorar la resistencia aerdbica y la velocidad aciclica en el conjunto de la
condicion fisica saludable, realizando pruebas acordes a la edad y desarrollo del

alumnado.

Utilizar antes, durante y después de las actividades fisicas posiciones y técnicas
corporales que favorezcan distintos objetivos de la actividad fisica: activacion,

desarrollo y recuperacion.

Comparar de forma ordenada y sistemdtica la propia evolucién condicional,

relaciondandola con la préctica de actividad fisica y el ejercicio fisico.

6.1.

6.2.

Disefiar y dirigir los propios ejercicios de calentamiento y final de sesidn, acordes a las

caracteristicas del trabajo principal.

Disefiar y ejecutar sus propios ejercicios de desarrollo y mejora de habilidades motrices

bésicas o especificas, segin sus posibilidades.

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Observar, registrar y valorar el desarrollo de actividades deportivas, ludicas,

expresivas, etc., siguiendo criterios previamente consensuados.

Analizar criticamente los comportamientos antideportivos o violentos que

ocurren en el marco de la competicion profesional y no profesional.

Coordinar las aportaciones propias con las de los otros participantes, asumiendo

las diferencias de habilidad, capacidad o liderazgo con naturalidad.

Aceptar y asumir las diferencias en el trabajo en equipo sin menoscabo del

compromiso individual en la bisqueda de soluciones a los problemas planteados.
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8.1.

8.2.

Investigar y presentar informacion sobre lugares e instalaciones autondmicas,
publicas o privadas, donde se puede realizar actividad fisica de manera segura y

saludable, en el medio terrestre, acuatico o aéreo.

Comparar y valorar la publicidad impresa o digital, presentando un informe
ordenado que atienda a variables como: uso de la imagen del cuerpo, productos
anunciados, personas a las que se dirige el anuncio, valores implicitos, asociacion

con el deporte, etc.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

Valorar y diseflar calentamientos especificos acordes a las exigencias y

dificultades posteriores.

Utilizar ejercicios de visualizacion verbalizando el aprendizaje resultante en lo

relativo a exigencias y seguridad de las actividades propuestas.

Practicar diferentes tipos de transporte de personas, comprendiendo su

importancia y la realizacion adecuada en situaciones o entornos de riesgo.
Llevar a cabo simulacros sencillos de evacuacion en grupo.

Simular o aplicar en su caso el protocolo R.I.C.E (Reposo-Hielo-Comprension-

Elevacion).
Identificar distintas situaciones de emergencia en el entorno cotidiano.

Conocer y valorar las posibilidades y necesidades que conlleva el nimero general

de urgencias 112.

Adaptar la prictica de la actividad fisico-motriz en el medio natural previa

valoracidn de las condiciones personales.

Practicar actividades deportivas en el medio natural con el material y recursos

apropiados.

9.10. Proteger la salud en el medio natural especificamente con la hidratacion,

alimentacion y cuidado de la piel expuesta.

9.11. Reconocer y prevenir crisis alérgicas en la realizacion de actividades en el

medio natural.
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10.1. Buscar y seleccionar informacién presentdndola adecuadamente en soporte
digital.
10.2. Disefiar una presentacion digital utilizando imdgenes dindmicas o estdticas

obtenidas de internet, afiadiendo textos sobreimpresos, sonidos, musica, etc.

10.3. Presentar y explicar datos relativos a los contenidos de aprendizaje, utilizando

graficas de los mismos.

10.4. Seleccionar informacion de cualquier naturaleza relativa al contexto social y
presentarla de forma publica en soporte digital, argumentando su pertinencia en

relacion al contenido de aprendizaje.

Tabla 4. Indicadores de logro de 3° ESO.

Partiendo del principio bésico de la evaluacién como proceso formativo y
continuo de capacitacion, y considerando que los tres dambitos a evaluar (saber, saber
hacer y saber ser) se considera que la misma debe ser un reflejo del trabajo diario, no el
resultado de pruebas puntuales. Para ello, se utilizard los siguientes métodos de

evaluacion:

* Observacion sistemadtica del alumnado, que supone un examen constante, atento y
critico, sobre la adquisicion de contenidos, dominio de procedimientos o
manifestacion de conductas. Utilizaremos, por ejemplo, instrumentos para

registrar datos que serdn valorados posteriormente, como:
- Lista de control.
- Rubrica.

* Pruebas practicas especificas para cada contenido que reflejaran las capacidades
adquiridas en el plano motor, mediante:
— Radbrica.
— Portafolios.

— Lista de control.
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Trabajos individuales o grupales que sirvan para completar o ampliar su
formacion, como para promover el uso de las TICs a través de diferentes
programas o aplicaciones, ya sean:

— Trabajos en formato digital (Educaplay, creacion de blogs, etc.).

- Grabaciones en formato video.

- Debates.
Evaluacién entre los alumnos, tanto para ellos mismos (autoevaluacién), como
para los compafieros (coevaluacion), lo que nos ayudard a comprobar si el
alumno va siendo consciente de sus aprendizajes y dificultades, a través de dos
instrumentos:

— Hoja de evaluacién de uno mismo (Autoevaluacién)

— Hoja de evaluacién de sus propios compaiieros (Coevaluacién).

Por dltimo se ha de hacer referencia a las actividades para la recuperacion y para

la evaluacion de las materias pendientes, organizdndose de la siguiente manera:

a)

b)

Prueba extraordinaria de septiembre: La imposibilidad de valorar el proceso en

un examen unico hace que tengamos que acudir Unicamente a resultados. Se

evaluara:

— Teoria: Examen de la materia que no haya superado segun la trayectoria del

alumno.

— Préctica: Examen de dominio de los gestos técnicos basicos de las actividades
deportivas y artisticas que se impartieron en el curso, o de las que tuviera que
superar. Por medio de un test de ejecucion en circuito que integre las distintas

habilidades o pruebas aisladas. Condicion fisica: test de condicion fisica.

Evaluacion de alumnos que han perdido el derecho a la evaluacién continua: La

pérdida de este derecho estd cifrada en nuestro centro (modificable) en el 20%

de faltas de asistencia (4 por evaluacion si damos 20 clases).

Para los alumnos que pierdan el derecho a la evaluacién continua, como
establece el Reglamente de Régimen Interno, se les hard un tnico examen por
evaluacioén de los contenidos dados en esa evaluacion puesto que tienen que

llevar nota, sin tener en cuenta otros datos mds que la nota de ese examen. Por
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C)

d)

tanto y dado que las actitudes s6lo se pueden evaluar en el dia a dia sé6lo se
podran tener en cuenta Examen Tedrico y el Examen Prictico, donde de no
haber nivel de partida se exigird un nivel de rendimiento de acuerdo a los

objetivos generales del curso.

Programa de recuperacion para el alumnado que promociona al segundo curso

con materias pendientes: Los programas de refuerzo serdn individuales y

versaran sobre los contenidos no superados.

En el marco de la evaluaciéon continua cada alumno o alumna que no haya
superado un contenido puede, en cualquier momento, aspirar a que sus
conocimientos sean revisados, siempre que los mismos se valoren con la entrega

de un trabajo de referencia.

Si el aprendizaje no superado debiera ser valorado con una prueba tipo examen,
el profesor proveerd los mecanismos de recuperacion previos a la evaluacion
ordinaria. De persistir seria posterior a las mismas con una atencion

individualizada para el esfuerzo.

Si el aprendizaje se basa en un trabajo grupal debe proponerse (salvo que sea el
grupo quien deba repetir lo no superado) un equivalente individual que, en lo
posible, respete las pautas establecidas en el trabajo global. Del mismo modo se
realizaran en base a los contenidos no superados. Se establecerd un calendario de

entregas.

En todo caso nos ajustaremos al documento PIRE aprobado por el CCP del

centro.

Alumnado que permanece un ano mas en el curso (repetidores) PEP plan

especifico personalizado: La legislacion habla de “permanencia” y de que los

esfuerzos han de centrarse l6gicamente en las materias que motivaron la
repeticion. No obstante esta es la propuesta para esos alumnos y alumnas y nos

ajustaremos al documento PEP aprobado por la CCP del centro:

— Si repite habiendo suspendido educacién fisica disefiaremos un plan
individual para “salvar” las deficiencias que motivaron la no superacién

de la materia. En EF puede ser: Actitud, Trabajos o exdmenes y muy

Manuel David Secades Tarrazo — Trabajo de Fin de Mdster 33



Desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la fuerza mediante el modelo pedagogico de la gamificacion

raramente no hacer minimo. También puede ir asociado absentismo real
o “virtual”: viene pero se niega en redondo a participar en las

actividades.

— Si repite habiendo superado educacién fisica haremos notar este hecho
incluso publicamente, y le plantearemos el reto de superar sus logros del
curso anterior y por ende su nota y por otro ayudar a los companeros y

compaiieras que son nuevos en el curso.
3.7. Recursos

Se utilizaran materiales curriculares para el desarrollo de las clases que sirvan de

guia o elemento vertebrador de la materia a lo largo del curso. Utilizaremos:

— Libro-cuaderno del alumno que lo consigue el alumno al principio de curso

— Articulos o apuntes que vayan surgiendo a lo largo del curso y que no estén

incluidos en el libro-cuaderno.
— Audiovisuales: Materiales multimedia utilizados para el seguimiento de la

materia

Recursos tecnoldgicos: Los alumnos pueden utilizar sus méviles CUANDO SE
INDIQUE para: escuchar musica mientras corren, utilizar aplicaciones deportivas,

utilizar el cronémetro, sacar fotos o videos (técnica deportiva para analizar errores).

Instalaciones y recursos materiales: El instituto cuenta con un gimnasio/pabellén de
400 m® aproximadamente, con suelo de madera, dispone de ventanas al exterior y
calefaccion y estd dotado con una pizarra blanca, 12 cuerpos de espaldera, 12 bancos
suecos, cuadro sueco, escalera horizontal, plinto (tapizado en mal estado), colchoneta
quitamiedos, 15 colchonetas pequefias, un juego de saltémetros. Préximos al pabellon y

anexionados al edificio principal se encuentran los vestuarios.

En el patio exterior se cuenta con tres pistas multiusos (una de ellas cubierta) y dos
mesas de ping-pong y proximos al pabellén y anexionados al edificio principal se

encuentran los vestuarios.

El Departamento cuenta con material especifico suficiente para impartir esta PD y se

encuentra en un almacén préximo al gimnasio:
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23 balones,

Baloncesto Bancos suecos 8
8 canastas
25 bal Aros plésticos
Balonmano a/ones, seccion 30
8 porterias
cuadrangular
. 4 de 2kg
Floorball 25 stiks, Ba.lo.nes 4 de 3kg
15 pelotas medicinales 4 de Skg
DEPORTES 10 balones,
COLECTIVOS Futbol 6 porterias, Picas 20
15 petos )
CONDICION
Voleibol 152b1113::s, FISICA Conos, Setas | 40,50
Rugby 3 balones Cuerdas 25
KinBall 1 balon Cama elastica 2
Tenis 40 pelotas Fitball 4
DEPORTES DE pE
ADVERSARIO clotas
Béddminton P TEITIEES, blandas y 20,20
40 volantes
balones
Vallas 20 LLaves
Bates béisbol 6
Ranas 2
Quitamiedos 2 DEPORTES Frisbes 25
DEPORTES ALTERNATIVOS 15
INDIVIDUALES Y Palas pares
Saltometros 2 TRADICIONALES Indiacas 16
Trampolines Zancos &)
(minitramp) 2 pares
Cinta slackline 1

Tabla 5. Material especifico.

Material no convencional

Periodicos, Cartones, Sacos, Bolas de malabares, Botellas de
plastico, globos, cinta americana, plastilina, telas, Botes de
suavizante (cesta punta). Otros materiales del entorno (piedras,
muros, arboles, escaleras, etc).

Material didactico

El departamento tiene elaborado para cada curso un libro-
cuaderno propio que se les envia por dropbox o estd a
disposicién del alumnado en consejeria, junto con un manual de
sesiones.
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Tiene varias aplicaciones interactivas de tipo tedrico-practico

Virtual (Kahoot, Edmodo, blogs), youtube.

Gasas, vendas, tiritas, agua oxigenada, betadine, pinzas, réflex,

Botiquin voltaren, gel, esparadrapo.

Tabla 6. Material no especifico

3.8. Atencion a la diversidad y medidas de refuerzo

La atencion a la diversidad debe ser un referente constante de actuacion a nivel
departamental para poder atender a las diferentes capacidades, ritmos y estilos de
aprendizaje, motivaciones e intereses, situaciones sociales, culturales, lingiiisticas y de
salud para el desarrollo de los objetivos y competencias establecidos para la etapa y

siempre desde los principios de inclusiéon, normalizacion e integracion.

Se aplicardn, en esta programacion, las medidas establecidas que le son propias al

departamento docente (obviamos aquellas que llegardn propuestas desde el centro).

Medidas de caracter ordinario en la ESO: los programas individualizados para

alumnado que haya de participar en las pruebas extraordinarias.

Se realizardn en base a los contenidos no superados. La estructura de la prueba
respetard las capacidades solicitadas en dicho aprendizaje y no superadas. En el caso de
trabajos de equipo u otros no operativos de cara a esa evaluacién se procurard la
méxima fidelidad a nivel de demandas competenciales con respecto a lo trabajado en

clase. Queda a criterio final del docente.

Medidas de caracter singular, en la ESO, se tomardn en consideracion especifica

las siguientes:

a) Adaptaciones de acceso al curriculo y metodologicas para el alumnado con

necesidad especifica de apoyo educativo.

En el caso de que cualquier alumno/a presente unas necesidades educativas
especiales se proveerdn las medidas de acceso al curriculo y de cardcter metodoldgico
que permitan a dicho alumno/a acceder a los aprendizajes. Esto no supondréd en ningtn

caso un perjuicio para la nota y serd evaluado con la misma objetividad que sus
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compaieros respetando los principios de normalizacién, inclusién e integracion en el
grupo de referencia. Para acabar este apartado se detallan dos adaptaciones de acceso
fisico y adaptaciones no significativas en la metodologia para un alumno con asma y un

alumno con deficiencia auditiva leve.

b) Exencion, parcial o total, de alguna materia para el alumnado con necesidades
educativas especiales cuando circunstancias excepcionales y debidamente
acreditadas asi lo aconsejen.

En estas circunstancias y en funcién del caso concreto se asumird la decisién en
base a dichas circunstancias que, en todo momento, favorezca la educacién del
alumno/a concreto.

¢) Enriquecimiento y/o ampliacion del curriculo de la ESO.

Siguiendo la linea coherente anterior se propondrdn elementos curriculares
complementarios a dichos aprendizajes. A partir de ahi, en funcién de la circunstancia

en concreto, se llevard a cabo un proceso de ampliacion valorando:

c.1) La adecuacién de los nuevos elementos tomando como referencia los marcados
en el curriculo.
c.2) La adecuacién a contexto

c.3) Su valor competencial y transversal.

Ademais, y en todo caso se llevardn a cabo, en las propuestas didécticas de tareas —
actividades — ejercicios, metodologia, una adaptaciéon a los ritmos de aprendizaje,

Temporalizacién en cuanto a sesiones, retos educativos, etc. o recursos.

ALUMNO CON ASMA

ACTUACION PREVENTIVA ACTUACION ESPECIFICA

* Animar a los alumnos con asma a hacer | * Calma (mandar a otro alumno que acuda a
ejercicio y participar en las actividades por la medicacién del asmatico).
deportivas, reconociendo y respetando sus

* Acompaiiar al alumno a un sitio aireado,

limitaciones. . - .
lejos de sus compaiieros, no dejarlo solo.

e Llevar siempre a clase la medicacion

. :
broncodilatadora. Sentarlo en  posiciobn  erguida y

. . . . . 1 tranquilizarlo.
* Evitar ambientes frios. Mejor aire calido y d
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hiimedo (natacion).

¢ Calentamiento adecuado (continuo, de baja-
media intensidad)

* Ejercicio a intervalos (<57, evitar los
ejercicios continuos y de maxima intensidad.
Alternar correr y caminar.

* Respirar nasal, despacio, para evitar
hiperventilaciones.

e Carreras de relevos y deportes colectivos

son idéneos para ellos.

Respiraciones controladas y ejercicios de

relajacion.
Animarlo a que tome agua.
Administrar a que tome agua.

Administrar la mediacacién de urgencia

Ventolin o Terbasmin (*Autorizacién

paterna).

4 PUFS, de uno en uno y 4
RESPIRACIONES suaves por cada puf

administrado.

Esperar otros 4 minutos y si no mejora,

repetir dosis del broncodilatador.

Siempre que se pueda, integrarlo

nuevamente a la clase tras la crisis.

Si fracasan todas las medidas anteriores, se

necesita atencion médica inmediata.

Tabla 7. Adaptaciones no significativas en la metodologia para un alumno con asma.

ALUMNO CON DEFICIENCIA AUDITIVA LEVE

ACTUACION PREVENTIVA

ACTUACION ESPECIFICA

* Adaptar contenidos al alumno para que lo
lea en casa y lo comprenda el dia de la
explicacion.

* Visualizar previamente videos especificos
de la actividad a realizar para solventar las

dudas de previa.

posibles manera

(Metodologia FlippedClassroom)

Colocarse delante del alumno para
transmitirle la informacién y que pueda leer

los labios.
Acompaiiar las explicaciones de gesto.
Evitar hablar dando la espalda al alumno.

Utilizar imdgenes explicativas en ejercicios

a modo de circuito.

Tener una pizarra de mano, libreta o ipad

por si hay algin problema que el alumno no
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comprende.

* Confirmar con el alumno que ha entendido

la explicacién de la actividad.

* Noemepzar a explicar un ejercicio hasta
conseguir la atencién del alumno con

déficit auditivo.

e Trabajar con sus compafieros en los
deportes sociomotrices para que se

acostumbren a comunicarse con €l.

Tabla 8. Adaptaciones no significativas en la metodologia para un alumno con deficiencia auditiva leve.

3.9. Actividades Complementarias y Extraescolares

Visita a la Bolera Municipal

Objetivos 1. Practicar y organizar un torneo de bolo batiente y aplicar las
=i {8 normas y medidas de seguridad

; 2. Valorar el bolo batiente como patrimonio cultural de la zona y

| como forma de ocio no consumista.

Contenidos Bloque Juegos y habilidades deportivas

Evaluacién Preguntas orales, lista de control para los aspectos actitudinales

Fecha Un dia en la tercera semana de noviembre

UD Nuimero 4 “Juegos y deportes asturianos”

Duracion La clase de EF

Tabla 9. Actividad complementaria y extraescolar. “Visita a la Bolera Municipal”.

Dia de la EF en la calle
1. Realizar demostraciones de algunas actividades/deportes
trabajadas durante el curso.
2. Practicar con deportividad en las actividades propuestas.
3. Convivir civicamente fuera del centro.

Contenidos Todos los bloques de contenidos.

Evaluacion Preguntas orales, lista de control para los aspectos actitudinales

Fecha Semana ultima vacaciones SS
UD Todas

Duracion Toda la mafiana

Tabla 10. Actividad complementaria y extraescolar. “Dia de la EF en la calle”.
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Piragiiismo. Descenso en piragua del rio Sella

1. Conocer y practicar el piragiiismo, deporte ndutico con gran
tradicion en el Principado

2.Conocer y aplicar las normas y medidas de seguridad y
equipamiento en relacién con el piragiiismo.

3. Conocer desde dentro un rio emblemaético ejemplo de la riqueza
fluvial y medioambiental de Asturias y concienciarse de la
importancia de su conservacion.

4. Conocer posibles salidas profesionales.

5. Convivir fuera del centro.

Objetivos

Contenidos Bloque Actividades de adaptacién al entorno y al medio natural.

Evaluacion

Fecha Ultima semana de junio

UD Numero 4 “Juegos y deportes asturianos”

Duracion De 8:30 — 18:30

Tabla 11. Actividad complementaria y extraescolar. “Descenso en piragua del rio sella”.

3.10. Cronograma y secuenciacion de las UD.

En este aparatado se presenta la distribucion de Unidades Didécticas por
trimestres para 3° de la ESO, asociados a las estaciones del afo, algo en EF

determinante.

Si las relacionamos con el bloque de contenidos mas afines vemos que

Las UD de Bloque 1- Actividad fisica y hébitos saludables (3).

Las UD de Blogue 2- AGORGiCionamientoFsico y MOLOR (3).

Las UD de Bloque 3- Habilidades deportivas y juegos|(6).

Las UD de Bloque 4- Actividades medio natural (1).

Las UD de Blogue 5- GHNI0AGESIRIGMONNEXPIESION (1).

Las UD de Bloque 6- Elementos comunes (1), estdn en fondo BLANCO, pero jclaro!
Aqui estdn las actitudes individuales y de grupo y estas, obviamente estan presentes en

todas las UUDD.

Tabla 12. Relacién de las UD con los bloques de contenidos.
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1° TRIMESTRE 2° TRIMESTRE 3° TRIMESTRE
(22 SESIONES) (22 SESIONES) (25 SESIONES)

13- Productos finales y uso

TICs (1 sesiones)

1 sesion ajuste 1 sesidn ajuste 1 sesidn ajuste

Tabla 13.Distribuccién de UD por trimestres.

SEPTIEMBRE OCTUBRE

L M M J Vv M J v
1 2 3 4 2

7 8 9 10 | 11 K 9
14 | 15 | 16 | 17 | 18 14 16
21 [ 22| 23 | 24 | 25 21 23
28 30 28 30

NOVIEMBRE DICIEMBRE
L M M J Vv 8 D L M M 7 v 5 D

1 6

a 11 13
16 18 20
23 25
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10
17
24
31

ENERO FEBRERO

L M M I v

3
g 10
15 17
24
ABRIL
L M M
3 7
12 14
19 21
26 28
MAYO JUNIO
M i) v L M M
2
7 7 9
14 14 16
21 21 23
28 28 | 29 | 30

Tabla 14. Temporalizacién de las UD.
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4. Propuesta de innovacion educativa

4.1 Ambito de mejora y contextualizacion

Hoy en dia la educacién estd sumergida en un importante proceso de cambios,
mediante el desarrollo de nuevas estrategias diddcticas y procesos innovadores que
atiendan las necesidades del alumnado con eficacia como sefiala Borras (2007). En este
contexto, surge un nuevo concepto como es el de gamificacién definido como modelo
pedagodgico que trata de integrar las dindmicas y mecénicas de los videojuegos a través
de cualquier soporte, digital o no, con el objetivo de aumentar la participacién y motivar
al alumnado para trabajar los contenidos educativos como si fuera un juego (Durall,
Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012). Sobre todo con esta estd idea se elabora la
presente innovacion docente, la cual se basa en el estudio y utilizacién de la
gamificacion como opcion metodoldgica en el desarrollo de una unidad didéctica. Esta
unidad didictica estard orientada al proceso ensefianza-aprendizaje de la fuerza como

capacidad fisica basica.

A continuacién se intentardn desarrollar los dmbitos de mejora y la

contextualizacion en la que se realiza este trabajo.

Detectar los ambitos de mejora

Como primer punto de este proyecto se intentard encontrar algunos dmbitos de
mejora y por ello se sefialard algunas limitaciones y fortalezas observadas, con el

objetivo de ir ampliando conocimientos en este campo.

Las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mds una respuesta a las
generaciones de jovenes que necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo a
sus expectativas tecnoldgicas y necesidades inmediatas como sefiala Ortiz-Colon,
Jordin & Agredal (2018). Esto trae consigo la responsabilidad de docentes e
instituciones a la hora de innovar en metodologias emergentes que intenten incorporar
en sus clases estrategias que aumenten la motivacién y el compromiso de proporcionar
todas las herramientas y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje auténomo y
significativo de sus alumnos. Ademads, ha quedado constancia de que los estudiantes
alcanzan un gran nivel de compromiso cuando se encuentran motivados, incluso
prefiriendo seguir con la actividad ludica a dar por finalizada la clase (Ferndndez,

Olmos & Alegre, 2016). Esta ultima afirmacién nos permite justificar el cambio
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metodolégico propuesto en este proyecto, alejaindonos de todas las estrategias docentes

tradicionales y acercdndonos a las nuevas opciones como la gamificacion.

Se tratard de exponer una primera aplicacién acerca de este modelo pedagoégico y
encontrar un sentido al desarrollo de esta metodologia en el aula con las ventajas e

inconvenientes que se cree que se pueden derivar de esta practica.

Desde mi punto de vista, la propuesta se basa en unos pasos muy sencillos y
ofrece muchas variantes y posibilidades a la hora de aplicarla en el aula teniendo como
objetivo principal conseguir involucrar a nuestros alumnos, haciendo que se sientan

comodos y motivados durante el desarrollo de su proceso de aprendizaje.

LIMITACIONES

* Puede darse una limitacién debido al desconocimiento por parte del alumnado
del método de ensenanza utilizado (Gamificacién), existiendo diferencias
respecto a las demds opciones metodoldgicas que conocian, mds orientadas
hacia modelos tradicionales. Esto puede crear la necesidad de afiadir un proceso

de adaptacion previo al desarrollo de esta metodologia.

* La forma de evaluar llevada a cabo es nueva para el alumnado y no se sabe

como serd el desempefio que tengan hacia ella.

* Otra posibilidad vinculada a posibles limitaciones pueden surgir asociados a la
competicion como sefiala Borras (2017) debido a los comportamientos no éticos

y a la poca cooperacién y colaboracién entre el alumnado.

FORTALEZAS

* Se plantea una unidad didactica de 7 sesiones, asi como los elementos
estructurales a modificar para desarrollar una unidad didictica de fuerza,
aportando herramientas metodolégicas importantes a docentes y futuros

docentes

e Se plantea una evaluacion adaptada a la realidad de la Unidad Didactica
garantizando asi una evaluacién contextualizada, basiandose en la

retroalimentacién y promoviendo el aprendizaje del alumnado.
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* Se mejora la participacion en lo que respecta al aprendizaje de este contenido, ya
que, utilizar un estilo tradicional basado en el mando directo o la asignacién de
tareas no generaba motivaciéon en el alumnado como pude apreciar en mi
periodo de practicas. Del mismo modo diversos autores recogen en sus trabajos
esta dltima afirmacién como Glover (2013), Werbach y Hunter (2012), Gonzalez

(2020), Castellén & Jaramillo (2012).

* Se intenta desmitificar que el trabajo de fuerza solamente se realiza en gimnasios

mostrando las carencias que hay acerca del conocimiento de esta capacidad.

Describir el contexto

Este proyecto se desarrolla en un IES de la ciudad de Oviedo, perteneciente al
Principado de Asturias. Este centro cuenta con las instalaciones necesarias y adecuadas
para la organizacion de los objetivos previstos, asi como los materiales didacticos

ideales para el buen desarrollo de las sesiones y la practica deportiva

Oviedo es una ciudad perteneciente a la provincia de Asturias, situado al noroeste
de Espaiia, es la capital de Asturias y geograficamente se encuentra en el centro de la

misma. Su poblacion es de 220.020 habitantes.

El barrio donde se encuentra el centro, estd integrado en el casco urbano de la
ciudad, estimandose una poblacién de 35.000 habitantes, lo que representa un 17% de la
poblacién total Oviedo. Teniendo 668 alumnos entre ESO y Bachillerato y 338 entre

modulos y formacion profesional bésica.

En el centro se pueden cursar los cuatro cursos de Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO), Bachilleratos de Humanidades y Ciencias Sociales y de Ciencias, y
los Ciclos de Formacién Profesional Basica, de Grado Medio y de Grado Superior de la
familia profesional de Comercio y Marketing, estos dos ultimos en la modalidad
presencial y en la modalidad a distancia. En todos los cursos de la ESO la Educacion

Fisica es obligatoria al igual que en primero de bachillerato.

Se trata de un edificio de tres plantas construido con una superficie de 2053

metros cuadrados, cercado por una valla metdlica y con aparcamiento propio. A su lado
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se encuentra el Colegio Publico (“Parvulario”) es un edificio de tres plantas entre las

que se reparten los diferentes espacios.

El nimero de personal docente que desempeiia su funcién en el centro asciende
hasta los 91 miembros mientras que el nimero de personal no docente presente en el
Instituto de Educacion Secundaria La Eria asciende a un total de 17 miembros. Esto
hace que el Centro tenga un total de 1006 alumnos aproximadamente y un nimero de

91 profesores.

Ademads de las actividades lectivas habituales en cualquier centro de ensefianza, se
realizan otro tipo de actividades relacionadas a nuestra especialidad como son: las
actividades deportivas, teniendo la oportunidad de practicar Baloncesto, Balonmano,
Badminton, Futbol Sala, Tenis de mesa, Atletismo... También actividades como
senderismo, acampada, descensos en piragua, esquiar ("Semana Blanca"). Estas son

algunas de las opciones que plantea el centro en el que se realiza este proyecto.
El “IES de la ciudad de Oviedo” en relacion a la Educacion Fisica, cuenta con:

* Tres pistas exteriores, una de ellas cubierta.

*  Un pabellén/gimnasio cubierto.

A nivel de material el instituto cuenta con un almacén, donde se pueden encontrar
todos los instrumentos y materiales necesarios para desarrollar las clases de Educacion

Fisica.

Esta unidad didéctica serd llevada a cabo por el alumnado correspondiente a 3°

ESO, y oscilan entre edades de 14-15 afios.

A la hora de disefiar esta innovacion se ha tenido en cuenta que la fuerza no es una
capacidad totalmente nueva para el alumnado, ya que en 2° ESO fueron conocedores de

esta cualidad pudiendo trabajarla durante el curso.

4.2. Justificacion y objetivos de la innovacion

Este proyecto no solo surge con la intencién de conseguir mostrar otro tipo de
opcidn pedagdgica alejdndose de las ya conocidas estrategias tradicionales usadas hasta

hoy, sino que también pretende generar una correcta puesta en practica de una de las

Manuel David Secades Tarrazo — Trabajo de Fin de Mdster 46



Desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la fuerza mediante el modelo pedagogico de la gamificacion

cuatro capacidades fisicas bésicas, la fuerza. De esta manera se intentard conexionar
esta capacidad fisica bdsica con un nuevo modelo pedagdgico emergente como es la

gamificacion.

Vasconcelos (2005) sefiala que durante muchos afios el desarrollo de la fuerza
muscular estuvo envuelto en un conjunto de dogmas que predominaron durante algin

tiempo, y algunos a dia de hoy atn persisten en la mentalidad de algunas personas.

Segun este autor algunas de esas afirmaciones que existen actualmente relacionan
el entrenamiento de fuerza con un impedimento en el crecimiento de los jovenes, asi

como un perjuicio en la calidad de la técnica.

Estas y otras ideas provienen fundamentalmente de la ignorancia sobre las
cuestiones de la metodologia del desarrollo de la fuerza y de la falta de conocimiento

sobre las relaciones existentes entre las diferentes manifestaciones de la fuerza.

Para justificar la eleccion de este contenido me basaré en la literatura existente,
comenzando por definir qué es la fuerza. Este concepto ha sido fruto de muy diversas
interpretaciones en nuestro dmbito. Es comun observar por ello una multitud de
definiciones y etiquetas terminoldgicas, que lejos de aclarar, muchas veces aportan mas
confusion. Intentaré ofrecer una propuesta simple en este sentido. Desde el punto de
vista biomecdanico: se define como la causa capaz de modificar el estado de reposo o
movimiento de un cuerpo y viene formulada por la segunda ley de Newton: F= masa x

aceleracion. (Ortiz Cervera, 1996).

La fuerza muscular seria pues la capacidad de la musculatura para producir la
aceleracion o deformacién de un cuerpo, mantenerlo inmévil o frenar su
desplazamiento. En algunas situaciones deportivas, la resistencia a la que se opone la
musculatura es el propio cuerpo del deportista, en otras ocasiones se actia ademds sobre
ciertas resistencias externas, que forman parte de la peculiaridad de cada deporte.

(Gonzélez Badillo & Gorostiaga Ayestaran, 2002)

Mientras que desde el punto de vista fisiolégico se define como la capacidad de
vencer una resistencia externa o reaccionar contra la misma mediante una tension
muscular de manera estdtica o dindmica. Dependiendo de la forma de producirse la
tension muscular y el tiempo de aplicacion de ésta, tendremos un tipo de fuerza u otra.

(Ortiz Cervera, 1996).
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Por tanto, la fuerza en el dmbito deportivo se entiende como la capacidad de
producir tension que tiene el musculo al activarse o, como se entiende habitualmente, al

contraerse. (Gonzélez Badillo & Gorostiaga Ayestaran, 2002).

De acuerdo con Vasconcelos (2005) al ser una capacidad fisica bdsica
desconocida para la mayoria de personas y quizds una de las mds importantes a la hora
de poseer una buena salud se encuentra necesario intentar conseguir un aprendizaje

optimo de la misma en edades tempranas.

Me parece oportuno sefialar que el objetivo es contribuir con este proyecto a
desmitificar el trabajo de fuerza como aquel que solo consiste en ir al gimnasio y
levantar pesas, sino que podemos incidir en ella a través de diferentes formas o tipos de

entrenamiento y ejercicios.

También me parece oportuno sefialar que otro de los objetivos es contribuir a que
el alumno logre un estado de equilibrio y armonia entre sus movimientos y su cuerpo,
determine su identidad corporal y se forme una imagen de si mismo ya que como sefiala
Pach6n (2013) muchos de los alumnos no son estimulados adecuadamente para el
desarrollo de sus capacidades motrices, a través del juego, actividades liudicas por medio
de adaptaciones neurales que se basan en el incremento de unidades motoras activas
para una mayor coordinacién y dominio técnico de los movimientos que se relacionan

especificamente con mejoras de la coordinacion y sincronismo muscular.

Por tultimo se pretende con este proyecto que todo el alumnado sea consciente que
puede hacer cualquier trabajo de fuerza y que no solo los mas altos, musculados y

vigorosos son los mds fuertes.

Objetivos de la innovacion

e Disefiar una unidad didactica de Fuerza, utilizando una metodologia basada en la

gamificacién, para alumnos de 3° de ESO.

*  Disefiar un proceso de evaluacion adaptado a la realidad de la unidad didactica,
para garantizar una evaluacién contextualizada a partir de la retroalimentacién

en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la fuerza.
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*  Conseguir un aumento de la motivacion en el alumnado a través del juego entre
ellos, de manera que estén constantemente involucrados en el desarrollo de las

clases.

*  Conocer y concienciar al alumnado de que trabajar la fuerza de forma correcta

no es nocivo para la salud.
4.3. Marco teorico de referencia de la innovacion

Como se recoge en la justificacion de este trabajo, la fuerza es una capacidad que
nos permite generar tension cuando el musculo se activa, de esta manera se puede
considerar esta capacidad como la mds importante de todas, pues las demds serdn

dependientes de ella.

Segtin el Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria y de Bachillerato para la Comunidad
Auténoma de Asturias (Ley Orgédnica de Mejora de la Calidad Educativa 8/2013, de 9
de Diciembre), se establece seis bloques de contenidos en el drea de la Educacion
Fisica:

* Actividad fisica y salud

* Acondicionamiento fisico y motor

* Habilidades deportivas y juegos

* Actividades de adaptacion al entorno y al medio natural
* Actividades corporales: ritmo y expresion

¢ Elementos comunes

El bloque ‘“Actividad fisica y hdébitos saludables” estd constituido por todos
aquellos conocimientos necesarios para un proyecto de vida que gire en torno a la
salud. En estos conocimientos se incluyen las capacidades fisicas bdsicas asi como la
higiene postural donde se introduce las posiciones y técnicas que favorecen en este caso

el desarrollo del a fuerza.

El bloque de “Acondicionamiento fisico y motor” radica fundamentalmente en su
relacion con la salud y sus repercusiones sobre la eficiencia técnica en la ejecucion de
diferentes habilidades, es decir, en el marco educativo adquiere mayor relevancia el

acondicionamiento fisico relacionado con la salud, aunque no debemos relegar a un
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segundo plano su relaciéon con el rendimiento deportivo. En ambos bloques
encontramos los contenidos necesarios para la prictica de actividad fisica y que

proponemos en este trabajo.

A lo largo de los afios esta capacidad se ha impartido en el dmbito educativo
mediante opciones metodologias tradicionales, obsoletas casi en la actualidad. En ellas
solo se valoraba el resultado de la accién y no asi el proceso del mismo, basando este en
una evaluacidén cuantitativa con protagonismo de tareas de cardcter analitico y clases

con gran estructuraciéon (Magaiia, 2019).

Este proyecto de innovacion intentard alejarse de todo esto a través de la puesta en
marcha de una metodologia centrada en el proceso, asi como en la motivacién del

alumno por aprender. Este modelo pedagégico utilizado serd la gamificacion.

Evolucion y aclaracion terminoldgica

En el tema que me ocupa en este proyecto de innovacioén, utilizaré como base del
aprendizaje el juego, pero esta idea no es nueva. Autores como Piaget (1956) entienden
el juego como un reflejo de las estructuras cognitivas existentes y a su vez como el
medio para alcanzar nuevos aprendizajes. Pero si avanzamos en el tiempo es preciso
detenerse ante las practicas de aprendizaje mediadas por el juego, en lo que se conoce

hoy en dia como gamificacion o ludificacion.

El término de “gamificacion” proviene del anglicismo “Gamification” y si
atendemos al origen de la palabra debemos saber que nace del término anglosajon
“Game” cuya idea ha sido aportada por la industria de los videojuegos con el fin de
utilizar el potencial de los mismos para motivar y provocar un cambio de
comportamiento en contextos como el marketing y los negocios (Dichev & Dicheva,

2017).

Surge en el afio 2008, aunque no es hasta el 2010 cuando se empieza a generalizar
en la educacién (Melchor, 2012). Asi, Werbach y Hunter (2012) sefialan que la
gamificacion consiste en el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de juegos
en contextos no ludicos. De esta manera es preciso remarcar en que se trata del uso de
las experiencias lddicas, en ambientes no ludicos, con el fin de modificar

comportamientos humanos aprovechando el componente motivacional.
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Cuando hablamos de gamificacién debemos tener en cuenta también el concepto
de ludificacion. Algunos autores consideran este término la mejor traduccion al espafiol
de la gamificacidon y podria ser una opcién correcta en nuestro idioma pero segun la
RAE la ludificacién adquiere un cardcter menos pedagdgico y se relaciona mayormente
con el sentido placentero del propio juego, implica hacer lidico algo que no es
divertido. La palabra ludico es un adjetivo que califica a aquello relacionado con el
juego, y proviene del latin ludus o ludere, cuyo significado es jugar, divertirse,
entretenerse; entendido como actividad placentera donde el ser humano se libera de
tensiones y de las reglas impuestas por la cultura (Oliva, 2016). Este segundo término
podria definirse como el conjunto de iniciativas que, agregando elementos lidicos,

pretenden motivar a la participacion en ambientes no propios para ello (Vivar, 2015).

Partiendo de sus definiciones pueden apreciarse que los dos términos presentan
ciertos matices, sin embargo, serdn tomados en este trabajo, tal y como lo hacen otros
autores (Marti, 2017; Chacén, Marin & Vidal, 2019; Sanchez, 2017) como sinénimos,

ya que no es nuestro objetivo diferenciarlos.

Siguiendo con la aclaracién terminoldgica, es preciso mencionar que Malone
(1980), el cudl mostré como al combinarse las caracteristicas de los videojuegos con
elementos educativos producian aprendizajes mds divertidos, denominado a esta
combinacién “endutretenimiento”. A su vez Alejaldre & Garcia Jiménez (2015) recogen
el término “endutretenimiento” como una forma de entretenimiento con la que se
aprende, poniendo como ejemplo el programa televisivo Barrio Sésamo, cuyo

planteamiento es el de entretener e influir en la construccién de conocimiento.

Es importante sefialar también como Alejaldre & Garcia Jiménez (2015) recogen
las diferencias de este método con otros conceptos como el juego serio y el de
aprendizaje basado en juegos ya que ambos pueden llevar a la confusion. Estos autores
intentan aclarar las diferencias existentes, puesto que la linea que separa la definicién de
estos conceptos no estd tan clara, pero es cierto que existen diferencias que se deben de

sefialar.

Por un lado, el juego serio son aquellos juegos disefiados especificamente para
potenciar el aprendizaje de unos contenidos didicticos concretos, y no tanto el

entretenimiento (Alejaldre & Garcia Jiménez, 2015), como ejemplo podemos encontrar
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Duolingo y Kahoot entre otros. En cuanto al Aprendizaje Basado en Juegos (Plass,
Homer & Kinzer, 2015) consiste en utilizar juegos ya creados como pasapalabra,
parchis, etc. Frente a estos conceptos (Alejaldre & Garcia Jiménez, 2015) plantea de
esta manera, el juego serio como aprender a aprender, el aprendizaje basado en juegos
como jugar aprendiendo y frente estos conceptos, la gamificacion es aprender usando

los elementos y técnicas del juego.

Por ultimo dentro de este punto debemos sefalar el crecimiento y evolucién de
esta opcion metodoldgica dentro del ambito educativo. Para ello Chacén et. al. (2017)
estudia el nimero de documentos publicados por afio, sin limitar el periodo temporal
inicial, con el fin de estudiar la frecuencia de publicacién de este tema, conocer sus
inicios en el ambito de la investigacion, asi como la tendencia general diacrénica. El
periodo temporal del que se obtuvo resultado es de catorce afios, entre 2004 y el 2018.
El andlisis de los datos muestra que en los primeros afios se registran muy pocos
documentos, y que el contenido de la mayoria de ellos no se refiere a la gamificacién
entendida como tal. A partir del 2013 ya se registra un incremento notable en las
publicaciones. Esta informacién confirma la presentada en el informe Horizon 2014, en
el que se pronosticaba la gamificacién como una de las estrategias metodoldgicas que
en un periodo de tres afios calaria con fuerza en el ambito educativo. Siendo este uno de
los motivos principales por los que se ha elegido este modelo sobre el que elaborar un

proyecto de innovacion.
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Figura 1. Frecuencia anual de publicaciones en Scopus y tendencia. (Chacén et. al., 2019)
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El concepto de Gamificacion ha sido definido desde diferentes concepciones y segun
Torres, Romero, Pérez & Bjork (2018) no existe un amplio consenso definitorio. Se
intentard recopilar y sintetizar las principales conceptualizaciones existentes en la

literatura actual expuestas en la obra de Leodn et al. (2019).

En primer lugar la gamificacion se define como un planteamiento pedagdgico que
consiste basicamente en el uso de elementos propios de los juegos en contextos donde
no hay juego (Ferndndez, 2018). En segundo lugar, como un metodologia donde el
profesorado elabora un conjunto de actividades de aprendizaje en base a una historia o
narrativa, que incluye un conjunto de elementos del juego (Flores & Prat, 2018), que
integra las dindmicas de juego a través de cualquier soporte, digital o no (Goémez,
Molina & Devis, 2018). En tercer lugar, como una técnica, un método y una estrategia a
la vez que consiste en introducir estrategias y dindmicas propias de los videojuegos en

contextos ajenos o no lidicos (Monguillot et al., 2015).

En base a todo lo anterior y a la cantidad de concepciones que existen, podriamos
utilizar a modo de resumen la definicién que expone Ferndndez-Rio (2019) en la que
define la Gamificaciéon como un modelo pedagdgico que utiliza los elementos del juego
como pueden ser la narrativa, la estética, los premios, etc, y cuyo objetivo es el de
desarrollar contenidos curriculares concretos dentro de un contexto que incluya tareas y
actividades adaptadas a la dindmica del juego para alcanzar los objetivos educativos

planteados y no la simple diversion.

Ventajas e inconvenientes de la gamificacion

Son numerosas las investigaciones que llegan a plantear beneficios con el uso de
mecdnicas de gamificacién en el aula. La gamificacion es identificada como una
estrategia util para influenciar el comportamiento o la actitud de las personas (Cruzado

& Rodriguez, 2013).

Gonzalez (2020) propone una serie de beneficios de la gamificacion en relacién a
la ensefianza-aprendizaje mediante esta opcién metodoldgica, para ello se basa en las
obras de autores como (Cortizo,2011; Koivisto & Hamari, 2014; Romero Sandi & Rojas

Ramirez, 2013).

1. Herramientas para el seguimiento a estudiantes por frecuencia de uso y puntos

de interés.
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2. Recompensas a estudiantes por esfuerzo para incrementar su interés por

interactuar con la actividad gamificada.

3. Justicia en la asignacién de reconocimientos, debido a que la aplicacién los

asigna en la medida en que cumplan una meta o un logro.
4. Alternativas de evaluacion que van mas alla de lo punitivo.
5. Dinédmica de aula basada en la competencia y colaboracion.

6. Realimentacion inmediata a los estudiantes en la interaccion estudiante-

estudiante y docente-estudiante.
7. Un ambiente de aprendizaje agradable y divertido.

Para Magafa (2019) la gamificacion surge dentro de la EF para modificar la
practica docente tradicional, con el principal fin de motivar al alumnado hacia la
practica de actividad fisica y a la producciéon de aprendizajes emocionalmente
significativos. De esta manera sefiala como ventaja que esta opcidon metodologica
favorece la autonomia del alumnado, su capacidad para resolver problema, las
relaciones interpersonales y el aprendizaje activo. Desarrollando las tres necesidades
psicolégicas bdsicas: la autonomia, la competencia y la relacién con los demas.
Consiguiendo acercarse al cumplimiento de la Teoria de Autodeterminacidn, puesto que
va a suponer un aumento de satisfaccion en el alumno que favorecerd la aparicién de un

estado de motivacién intrinseca.

Otros autores como Oliva (2016), divide las ventajas desde la perspectiva
estudiantil, y desde la perspectiva docente. Desde la estudiantil, las clasifica en cuatro

puntos:

1. Buscar premiar y reconocer el empefio académico que pone el estudiante durante

el abordaje de su proceso formativo.

2. El uso de la gamificacién en la clase universitaria le ayuda al estudiante a

identificar facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje.

3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio para mejorar su
rendimiento académico, la gamificacién le ayuda a mejorar su desempefio

mediante el acercamiento de tecnologias y dindmicas integradoras.
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4. La gamificacién como estrategia metodoldgica intenta proponer al estudiante
una ruta clara sobre como puede mejorar la comprensién de aquellas materias
académicas que suponen una dificultad en mayor medida, debido al cambio de

paradigma que supone desarrollar clases gamificadas.
Desde la perspectiva docente este autor sefiala:

1. Estimula la implementacidn del trabajo en equipo y de un aprendizaje colectivo

que busca mejorar la dindmica de aprendizaje en el interior del aula.

2. La gamificacién dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al

estudiante a esforzarse més por sus resultados académicos.

Sin embargo, y pese a todo lo expuesto, no hay que dejar de considerar que el
hecho de desarrollar este tipo de estrategias en las aulas puede ser contraproducente
puesto que no todo son ventajas: el coste de la creacién de los materiales puede ser
elevado, puede incrementar la distraccion en el alumnado y requiere encontrar el punto
de equilibrio entre el juego en si y la transferencia de aprendizajes (Martin & Vichez,
2017). Estas problematicas habrd que tenerlas en cuenta y, ademds, serd muy importante
establecer relaciones entre los retos que se presentan al alumnado y sus capacidades
para llevarlas a cabo con el fin de mantener, de nuevo, el equilibrio entre el desafio y la
dificultad; un reto demasiado facil provocard aburrimiento y uno inalcanzable supondra
frustracion, concluyendo ambas opciones en la pérdida del objetivo principal, la

motivacién por el aprendizaje (Castelléon & Jaramillo, 2012)

Por otro lado Borras (2017) expone que hay quien critica también la gamificacién
considerando que se utiliza simplemente porque es algo nuevo. Ademds afiade los
problemas potenciales que pueden surgir asociados a la competicion; como los

comportamientos no éticos y la poca cooperacion y colaboracion.

En definitiva, Gonzdlez (2020) considera que son diversos los beneficios de la
gamificacion dentro del aula, es una metodologia que ayuda a motivar al alumno, y a
consecuencia de esta motivacion, ayuda al profesor a conseguir el proceso de
ensefanza-aprendizaje, pero hay que tener ciertos aspectos en cuenta, ya que una mala
elaboraciéon de la actividad, o una mala evaluacion del proceso, puede hacer que el
alumno se desmotive, o que lo guiemos de forma equivoca. El docente deberia estudiar

bien los beneficios y sobre todo, las desventajas de este recurso metodolégico, de forma
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que pueda estar preparado a las diferentes dificultades que se encuentre durante el

proceso.

Categorias o tipos de gamificacion

Werbach & Hunter (2012) proponen tres tipos de gamificacion:
* Interna: Para mejorar la motivacién dentro de una organizacion.

* Externa: Cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las relaciones

entre éstos y la empresa.

* Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos hdbitos en la poblacion,
desde conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar la clase y conseguir

que se aprenda mds mientras se disfruta.

Otros autores como Martinez Franco (2017) plantea la existencia de dos tipos de

gamificacion:

e Superficial o de contenido: es la que se usa en cortos periodos de tiempo de
forma momentdnea en nuestras programaciones, como la que se podria utilizar

en una tarea especifica en una clase.

* Estructural o profunda: es la que se usa en un periodo més largo de tiempo,

como por ejemplo en una unidad didactica.

Hay que mencionar que en los ultimos afios ha cobrado fuerza el término
Microgamificaciéon para denominar un tipo de gamificacion de corta duracién que
abarcaria desde una simple actividad a una sesiéon completa. Contiene, o deberia
contener, todos los elementos propios de la gamificacién, distinguiéndose de ella en la
duracién (mucho mds limitada). Por eso, este planteamiento no podria considerarse
como un modelo pedagdgico. Podemos poner como ejemplos de microgamificacion los
Escape-rooms o Breakouts, en los que se plantean una serie de retos al grupo y este
debe resolverlos para llegar al final de la aventura y lograr escapar. Otro ejemplo serian
los juegos de mesa, pero modificados para su uso educativo en el aula como la oca, el

parchis o las damas. (Fernandez-Rio, 2019).

Elementos fundamentales
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Son muchos los autores que sefialan diferentes elementos que constituye estd

opcién metodoldgica. Para ello recogeré lo que proponen varios de ellos.

Fernandez-Rio (2019) realiza una comparacién de los diferentes elementos de la
gamificacién basandose en los trabajos de diferentes autores y que intentaré resumir en

la siguiente tabla.

Coteron et.al Kapp Llorens-Largo et.

Garcia (2019) Flores (2019)

(2017) (2012) al (2016)
Los
; Compromiso Diversion Eltema Mundo-namativa
protagomstas
Ellugar v el
La namativa Marmrativa Motivacion ) Mision-Fetos
tiempo
El propio juego Objetivos Autonomia Loz personajes Niveles
Avatares-jugadores y
Betos Progresividad La narmrativa )

equUipos

Tratamiento del emmor

Puntos » La presentacion Pecompensas
positivo
_ Expenmentacion o Puntos de expenencia v
Niveles o La mecanica )
creatividad bienes
_ Eoles de los _ _
Premios Clasificacion
alumnos
Eventos
Area social
Medallas-premios

Tabla 27. Elementos fundamentales de diferentes autores sacado de Fernandez-Rio (2019) (Tabla

resumen)
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A partir de las ideas de los autores anteriormente citados Fernandez-Rio (2019)

hace su propia clasificacion de los elementos de la gamificacion, siendo estos los que se

tendran en cuenta como referencia en la elaboracién de esta innovacion docente:

1.

Narrativa poderosa: Una vez que se elige la temadtica, el docente debera utilizar

diferentes medios y tecnologias como videos, musica apps, cddigos QR, etc.
Serd importante una buena puesta en escena como comienzo de la actividad y
durante toda la unidad didactica gamificada serd aconsejable seguir utilizando
estos medios con el objetivo de mantener el interés y la motivacién en todo el
alumnado. En definitiva, debera existir una narrativa imaginativa, interesante y

creativa.

Objetivos desafiantes: Se intentard buscar la superacion del estudiante y por ello

deberdn existir varios objetivos especificos y concretos asi como diferentes
habilidades que se tendridn que aprender y dominar, todos recogidos en el
curriculo oficial. Los objetivos y habilidades deberan tener diferentes niveles de
dificultad para retar y desafiar al alumnado en base a una serie de aspectos como
el fisico, el cognitivo, el afectivo y el social. No solo tendrd un carécter
individual sino también podra ser por parejas y en grupos de manera que los
propodsitos a conseguir podrian suponer también retos mds interesantes para el

estudiante.

Clima de clase de maestria: El objetivo basico del proceso es que el alumnado

realice todas las tareas propuestas y que puedan ayudar a sus compafieros
cuando lo necesiten. Del mismo modo deberdn conseguir puntos, medallas e
insignias de acuerdo a su esfuerzo y trabajo pero nunca por superar o ganar a
otro compaiiero. Como docentes deberemos evitar las comparaciones y para ello

no serd necesario publicar ningun tipo de clasificacion, ni resultado.

Tareas abiertas y flexibles: Las tareas, actividades, retos o desafios que se

realicen deberdn tener multiples soluciones y por tanto se podré llevar a cabo
algunas adaptaciones para ser ejecutadas por todo el alumnado. Al mismo
tiempo se considerard el error como un elemento dentro del proceso de

aprendizaje del alumno y el cudl se podra repetir las veces que sea oportuno.
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10.

Auto-regulacién del aprendizaje (Autonomia): Sobre este elemento Ferndndez-

Rio senala que el alumnado podrd regular su aprendizaje sobre el nivel a
alcanzar, trabajando las habilidades que encuentren necesarias, la duracién de las
mismas asi como el material a utilizar. El docente sin embargo realizara el papel
de mediador actuando de guia del proceso proporcionando autonomia al

alumnado y siempre de manera progresiva

Feedback inmediato: Este elemento hara referencia a la importancia de que el

alumnado tenga un conocimiento completo de los objetivos de la actividad, de
los niveles que existen y de las habilidades que pueden intentar aprender.
También deberdn tener conocimiento de los puntos que se otorgan en cada
ejercicio, los cudles irdn recogiéndose en un Portafolio, proporcionado por el
docente, sirviendo de guia del proceso de ensefianza-aprendizaje asi como de

registro de lo realizado.

Exito visible y progresivo (Competencia): Las tareas propuestas deberdn tener

diferentes niveles, yendo de lo simple a lo complejo. De esta manera el
alumnado podrd progresar hacia los ejercicios mds complejos permitiendo al
estudiante fracasar y trabajar duro para volver a intentarlo con el propdsito de

mantener ese animo de evolucionar.

Insignias/escudos por logros: Otro elemento hace referencia a la posibilidad de

que todo el alumnado pueda tener la posibilidad de lograr puntos y por
consiguiente les permita alcanzar insignias y escudos. No solo se deben de
conseguir puntos superando las tareas propuestas sino que pueden existir otras
muchas posibilidades como tener un comportamiento correcto, ayudar a los

compaieros durante la practica, etc.

Avatares: Permitirdn vincular directamente al alumnado con la temadtica y la
narrativa. Ademds transportard al estudiante al mundo mégico del juego siendo

un elemento motivador fundamental.

Conexién social (Relacion): A la hora de trabajar en grupos, estos deberdn ser

heterogéneos en términos de habilidad motriz, género y etnia con el objetivo de
conseguir una cohesion grupal y una ayuda mutua cooperativa durante las tareas.

Los grupos podran formarse solo a partir de dos estudiantes siendo aconsejable
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que no sean muy numerosos. Los grupos podrdn modificarse a lo largo de la
unidad diddctica o podrdn permanecer estables dependiendo de su

funcionamiento.

11. Evaluacién formativa: Se deberdn definir los criterios y los instrumentos desde

el principio. Se podrdn utilizar desde rubricas, listas de control, hojas de
observacion, etc. Ademds los procesos de ensenanza-aprendizaje deberan incluir

procedimientos de auto-evaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion

12. Portfolio o cuaderno del alumno: Elemento que vertebra todo proceso de

ensefanza-aprendizaje recogiendo toda la informacién del trabajo realizado por
cada estudiante e incluyendo también la informacion de todos los elementos
anteriormente descritos. Pude ser individual o grupal y se considera un elemento

fundamental

Una vez descritos los elementos anteriormente citados y usados para gamificar los
contextos educativos podriamos decir que se pueden agrupar de una forma global en

torno a tres categorias basicas (Werbach & Hunter, 2012)

A. Dindmicas: son el concepto, la estructura implicita del juego. Se refiere al

nivel mds alto e incluye elementos basicos del planteamiento.

B. Mecénicas: son los procesos que provocan el desarrollo del juego e

incluye elementos que hace que la accidn progrese.

C. Componentes: son las implementaciones especificas de las dindmicas y
mecdnicas siendo el nivel mas basico. Representa los elementos tangibles

del planteamiento.
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Figura 2. Elementos de la gamificacién. Modificada de Kevin Werbach & Dan Hunter (2012).

Para finalizar este punto y poder de esta forma conseguir una buena
implementacion de esta opcidon metodoldgica, se deberd tener en cuenta los tipos de

jugadores que pueden existir como senala Borras (2017)

* Triunfadores o asesinos, siguen la filosofia de “yo gano y tu pierdes y que se
enteren todos” enfocados en lograr estatus y alcanzar unos objetivos establecidos
rapidamente. Se les retiene con logros. Es dificil conseguir que complete el juego

pues no hay nada que le motive a finalizar el mismo.

* Socializadores, buscan juegos basados en relacionarse unos con otros y que esa
sea la finalidad del juego, creando una red de amigos y contactos. Para retenerlos
podemos utilizar feed de noticias, lista de amigos y chats. Puede que no finalice

el juego, pues no es su finalidad.

* Ambiciosos, quieren ganar, en el rango y la competicion de igual a igual. No todo
el mundo es asi. Para retenerlos podemos introducir clasificaciones y categorias.

Hara todo lo posible por finalizar el juego.

» Exploradores, les gusta simplemente investigar el entorno. Para retenerlos
podemos utilizar la bisqueda o consecucién de logros complejos. Revisara el

juego completo.
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4.4. Desarrollo de la innovacion

En este punto se recogeran los elementos curriculares del proyecto de innovacién

asi como la metodologia y el desarrollo de las fases que la conforman.
4.4.1. Objetivos didacticos

Existe claramente una relacidn entre los objetivos didacticos que perseguimos, los
criterios de evaluacidn y los estdndares de aprendizaje que vamos a utilizar para conocer

si alcanzamos los objetivos.

Conocer, asimilar y recordar conceptos basicos de aspectos 1.1.
relacionados con la capacidad fisica de Fuerza, 1 1.3
manifestaciones, métodos y medios para su entrenamiento,
pautas para su tratamiento y administracion en el trabajo y
esfuerzo. 3 34
Relacionar elementos de los principios bdsicos del
. . . . 4.1.
entrenamiento en el trabajo de fuerza, asi como ejecutar y
analizar técnicas correctas de ejecucion de diferentes tareas o 4 4.2.
ejercicios con cargas externas.
Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a mejorar las 51
capacidades fisicas bdsicas
P 5 5.2
5.3
Ser conscientes de aquellas enfermedades que nacen en los
gimnasios (vigorexia) e identificar los factores personales que
llaman a padecerla y, por consiguiente, promover y debatir 9 9.1
actuaciones y estrategias de intervencion para evitar este tipo
de enfermedades psicoldgicas
Participar en actividades fisicas y deportivas estableciendo ; 7.1
relaciones constructivas y equilibradas con los demads. 7.2
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7.3

Tabla 28. Objetivos didacticos, criterios de evaluacién y Estdndares de aprendizaje.

4.4.2. Contenidos
Los contenidos se encuentran recogidos en el Decreto 43/2015, de 10 de junio,
por el que se regula la ordenacién y se establece el curriculo de la E.S.O en el

Principado de Asturias.

A lo largo de la unidad didactica se hard incidencia en contenidos referidos al
“Bloque 1. Actividad fisica y héabitos saludables” y al “Bloque 2. Acondicionamiento

fisico y motor”.

Las capacidades fisicas bdsicas y las cualidades perceptivo-motrices y

resultantes

ﬁ Higiene postural: posiciones y técnicas que favorecen los distintos
momentos de la actividad fisica.
Patologia mental asociada al ejercicio fisico: la vigorexia
Disefio y ejecucion auténoma de actividades para la mejora de las
capacidades fisicas bésicas.

o

=

==

Evolucién de las capacidades fisicas bdsicas y su relacion con la prictica

personal de actividad fisica.

Tabla 29. Contenidos.
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4.4.3. Relacion entre actividades, tareas y acciones y competencias clave

Competencias clave trabajadas
Actividades, tareas y acciones tipo
Cl|C2|C3|C4|C5|C6|CT
Participacion en las actividades motrices X | X
Comprensién de las normas X X X
Trabajo sobre la vigorexia X X
Comprension y realizacion de los retos X X[ X | X
Realizacion de fotos y manejo de google drive X
Reflexion en grupo al finalizar las sesiones | X X

Tabla 30. Relacién de de las actividades con las competencias clave.

4.4.5. Metodologia
En este apartado se recogen las caracteristicas de la metodologia de intervencién

teniendo en cuenta diversos aspectos:

a) Modelo pedagédgicos

El modelo de Gamificaciéon (Werbach y Hunter, 2012), como se ha comentado
anteriormente ha sido un referente para muchos autores y serd el modelo pedagdgico
que se utilizard en esta unidad didéctica. El modelo de Gamificacion ayuda a potenciar
la motivacién, asi como reforzar la conducta para solucionar un problema, mejorar el
desempefio, lograr un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar al alumnado mediante el
uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades no
recreativas. A su vez, fomenta la autonomia y se consigue que los alumnos sean los
protagonistas de su propio aprendizaje. De esta manera nos permite conseguir uno de
los objetivos propuestos en la ley orgédnica 8/2013 (LOMCE) en la que se recoge la

importancia de formar personas auténomas.
b) Métodos de ensefianza

El enfoque general del proceso de ensefianza y aprendizaje que se realizard en este
proyecto estard basado tanto en la ensefianza por reproduccién como la ensefianza

mediante la bisqueda o descubrimiento.
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Dependiendo del tipo de sesion y actividad se ird utilizando un método u otro,

destacando asi (Mosston & Ashworth 1986)

» De la ensefianza por reproduccion:
* Produce una respuesta inmediata.
* Permite un control estricto de la ejecucién y del comportamiento.
* Evidencia una seguridad en la prictica.
* Posibilita una eficiencia en el empleo del tiempo, recursos y espacios de
ensenanza-aprendizaje.
» De la ensefianza mediante la bisqueda:
* Ensena a trabajar las diferencias individuales.
* Permite mayor variedad de destrezas motoras relacionadas con la fuerza.
* Produce una retenciéon mds duradera de la informacidn.
e La nueva informacién al ser relacionada con la anterior, es guardada en la
memoria a largo plazo.
* Es activo, pues depende de la asimilacién de las actividades de aprendizaje por
parte del alumno.
* Es personal, ya que la significaciéon de aprendizaje depende los recursos

cognitivos del estudiante.

c) Estilos de enseianza

Los principales estilos de enseflanza que se empleardn en la puesta en practica de
esta propuesta serdn: la asignacion de tareas, el descubrimiento guiado y la resolucion
de problemas ((Mosston & Ashworth 1986). Estos dos ultimos estilos promueven la
toma de decisiones del alumno para encontrar una solucién motriz ante el problema
plateado, participando en la biisqueda de soluciones. Mientras que en la asignacién de
tareas el profesor planifica y propone siendo el alumno el que decide el comienzo, el
final y el ritmo de ejecucion, con lo cual su participacion disminuiria respecto a los dos

anteriores.

d) Estrategias de enseiianza

Manuel David Secades Tarrazo — Trabajo de Fin de Mdster 65



Desarrollo del proceso de enseiianza-aprendizaje de la fuerza mediante el modelo pedagdgico de la gamificacion

La estrategia serd mixta, distinguiendo entre estrategias globales ejecutando en su

totalidad las tareas propuestas y estrategias analiticas descomponiendo la tarea en todas

sus partes.

4.4.6. Desarrollo fases y actividades

El proyecto se desarrollard en dos fases, las cuales estardn formadas por un

grupo de sesiones y estd a su vez por actividades:

CONCEPTUALIZACION : : :
) Explicar los conceptos de fuerza, manifestaciones y
Y EXPLCIACION métodos de desarrollo de la misma.
: AUTOCARGAS . . .
Trabajar o utilizar el propio peso corporal como
TRABAJO POR resistencia.
PAREJAS
Usar balones medicinales, bancos suecos, espalderas,
2 LANZAMIENTOS, Y colchonetas, sacos de arena, gomas eldsticas, botellas
USO DE IMPLEMENTOS | de plastico de distintos tamafos rellenas de arena.
Trabajar la fuerza mediante formas jugadas como la
FORMAS JUGADAS Y | lucha, trasportes, arrastres, tracciones, empujes y saltos.
3
LB O LB Utilizar TRX para el desarrollo de la fuerza mediante el
SUSPENSION entrenamiento en suspension.
, Realizar y analizar técnicas correctas de ejecucion de
. GAMIFICACION diferentes tareas o ejercicios de fuerza.
“Desafio de medallas” Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a la mejora de
la fuerza como capacidad fisica basica.
GAMIFICACION Reahzar y analizar técnicas correctas de ejecucion de
5 diferentes tareas o ejercicios de fuerza.
“Desafio de medallas” o .
Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a la mejora de
la fuerza como capacidad fisica basica.
GAMIFICACION Reahzar y analizar técnicas correctas de ejecucion de
6 diferentes tareas o ejercicios de fuerza.
“Desafio de medallas” o .
Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a la mejora de
la fuerza como capacidad fisica basica.
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B GAM/IFICIACION . Realizar y analizar técnicas correctas de ejecucion de
Desafio de medallas diferentes tareas o ejercicios de fuerza.

PUESTA EN COMUN Y Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a la mejora de
REFLEXION la fuerza como capacidad fisica bésica.

Tabla 31. Desarrollo de las fases y actividades.

Fases y desarrollo

» 1°Fase: Primera parte de UD y desarrollo de la misma (3 sesiones)

Esta primera fase estard formada por tres sesiones

Introduccién de la UD, autocargas v trabajo por parejas: Esta sesion nos servira

para explicar como se va a desarrollar la UD y para introducir conceptos asi como

plantear preguntas que se resolveran en la ultima sesion.

A continuacién nos centraremos en el trabajo de autocargas (o utilizacion del
propio peso corporal como resistencia) y se ird aumentando la carga de diferentes
maneras, incrementando la incidencia de la masa en la zona trabajada o variando la
posicion de los segmentos corporales respecto al eje de giro. Y por tultimo se realizard

un circuito en parejas.

Lanzamientos, saltos y uso de implementos: El trabajo que desarrollard en esta

sesion tiene como base el uso de implementos. Desde el trabajo de lanzamientos para
desarrollar la fuerza utilizando pelotas normales de fitbol o baloncesto hasta balones
medicinales de 2,5 y 5 kilos. Continuando con el trabajo en fitball, bosus, gomas

elésticas, sacos de arena y botellas de plastico llenas de arena.

Formas jugadas y trabajo en suspension: Para seguir con la progresién de la UD
esta sesion se divide en dos, siendo una parte para trabajar la fuerza a través de formas
jugadas como los saltos, la lucha, arrastres, etc, mientras que la otra parte se destinara
para desarrollar esta cualidad mediante el trabajo en suspension. Para esta segunda parte
serd necesario el uso de TRX los cuales fueron cedidos por la Clinica Revoluciona de

Oviedo pues el centro no disponia de ellos.

» 2%Fase: “Desafio de medallas” (4 sesiones)
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Esta segunda fase estd formada por las cuatro ultimas sesiones de la UD y sera la
parte principal y mds importante del proyecto de innovacion. A continuacion se pasara a

desarrollar cada uno de las partes que lo conforman.
- Temadtica

De acuerdo con los elementos de la gamificacion y expuestos en los anteriores
puntos, es necesario dotar de una temadtica llamativa que conduzca el desarrollo de
cualquier propuesta gamificada. Dicha temética se basard en las aplicaciones vinculadas
a dispositivos electrénicos y que permiten el seguimiento de cualquier actividad
deportiva, pudiendo consultar datos sobre el propio ejercicio y salud del sujeto o

deportista.

Concretamente se ha utilizado como referencia tres aplicaciones para fundamentar

dicha temaética. Estas han sido “Garmin-connect”, “App Suunto” y “Polar Flow”.

Todas ellas tienen la misma funcién y nos permiten entre otras cosas consultar los
datos sobre salud de un dia especifico con todo detalle, analizar actividades y
estadisticas asociadas a ellas, crear trayectos y sesiones de entrenamiento
personalizadas, revisar records personales. Pero la funcién mas importante de cara a este
proyecto es la posibilidad de ir ganando medallas por los logros que se van
consiguiendo, ofreciendo una variedad de insignias y objetivos diferentes asi como la

opcién de comparar el rendimiento propio con el de otros usuarios.

Estas alternativas que nos ofrecen estas aplicaciones provocan un componente
motivador en las personas que las utilizan aumentando su nivel de actividad fisica diario
siendo este uno de los porqués de esta seleccidon para desarrollar este proyecto. Otro
motivo seria la posibilidad de conocer este tipo de aplicaciones por parte del alumnado
y poder utilizarlas en su vida diaria. Todos estos objetivos nacen a partir de una meta
principal como es la de conseguir que el alumnado aumente el tiempo empleado para

realizar actividad fisica en su vida diaria.

De esta manera al inicio de la 4° sesion se realizard una breve explicacion de este
tipo de aplicaciones y a su vez se presentard un video del juego propuesto que durard
cuatro sesiones en total. El video durard 1 minuto y servird para introducir al alumnado

en la temdtica del jego.
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— Normas y desarrollo

Cada alumno tendrd un portafolio/cuadernillo (anexo) que deberédn llevar a cada

sesion. En él tendrdn que marcar los retos que superen y realicen en cada sesion/clase.

Como se sefnal6 anteriormente el desarrollo de esta dltima parte de la UD girard en
torno a la realizacién de retos entre los propios alumnos. Con el objetivo de que estos
retos tengan un orden y sean dindmicos se les repartird a los estudiantes de manera
aleatoria y al principio de cada clase una carta de la baraja espafiola. La baraja espafiola
es un conjunto de 48 cartas, divididas en cuatro “palos” o “familias”. Los palos son
“oros”, “copas”, “espadas” y “bastos”, a cada una de las cuales le corresponde su
iconografia caracteristica. Cada palo tiene 12 cartas: nueve cartas nuemradas del uno al
nueve, llamadas cartas numéricas y tres figuras numeradas correlativamente del diez al

doce. En la actualidad, las figuras son la “sota” (nimero 10), el caballero”, llamado

coloquialmente “caballo” (ndmero 11) y el “rey” (nimero 12)

@) 4|

'O

Figura 3. Baraja espafiola.

Al ser mds de 20 alumnos en cada clase se repartirdn dos palos de la baraja y
alguna carta mas de los dos palos restantes hasta alcanzar el nimero exacto de alumnos.
La tnica premisa es que no se podran repartir las cartas con el nimero uno de los palos
sobrantes. Es decir, si se han repartido bastos y oros no podrdn repartirse ni el as de

copas, ni el as de espadas, pero si otra carta cualquiera de estos dos palos.
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De esta manera cada alumno tendrd una carta con un nimero y asi se podrin

iniciar los retos. Para producirse los retos deberdn seguirse las siguientes normas:

— Solo podrad retar el alumno que tenga una carta inferior al alumno que se
pretende retar.

— Nunca se podra retar a un alumno con una carta con mas de dos niimeros por
encima del valor de la carta del alumno retador. Ejemplo: Si el “alumno A” tiene
un cinco de oros solo podra retar a otro “alumno B” que tenga el cuatro y tres de
oros o estos mismos nimeros de otro palo cualquiera y a su vez solo podré ser
retado por aquel compafiero que tenga el seis y siete de oros o estos mismos
nimeros otro cualquier palo cualquiera.

— No se puede retar dos veces seguidas al mismo compainero

¢ Fjercicios para los retos

El espacio de préctica estard dividido en cuatro secciones o campos, compuestos
cada uno por diferentes ejercicios. A continuacién se explicard la composicion y
desarrollo de cada uno de los retos que componen cada uno de estos espacios:
a) Seccion 1 o “Autocargas”
RETO 1: “Trabajo isométrico de cuddriceps”

En este ejercicio se trata de mantenerse en posiciéon sentada con la espalda
apoyada contra una pared. Los pies deberdn estar ligeramente mds adelante que el
resto del cuerpo, para que cuando se bajen las rodillas no sobrepasen la punta de los
pies, y los muslos queden paralelos al suelo. Los alumnos lo hardn a la vez siendo el

que mads tiempo aguante el ganador del reto.

Segun Grosser et al. (1988) ante la ejecucion de este reto y las posibles dudas
sobre el uso de médximas repeticiones como estrategia, sefiala la edad de entre 14-16

aflos como la idénea para comenzar a realizar este tipo de ejercicios.

Imagen 1. Trabajo isométrico de cuddriceps.
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RETO 2: “Plancha abdominal”

Para este reto el alumnado deberd colocarse de cubito prono sobre la
colchoneta e incorporarse sobre sus codos. Para ello deberdan colocar su cuerpo
formando una linea, poniendo especial cuidado en que la zona lumbar no se arquee.
Los codos servirdn de apoyo sobre la colchoneta y han de estar alineados con los
hombros, justo debajo de ellos. La mirada deberd estar dirigida al suelo para
mantener alineada la zona cervical y no tratar de levantar la cabeza mirando hacia el

frente.

Este reto lo realizardn a la vez, de tal forma que el primero que toque la

colchoneta con el tronco serd el que pierda y por consiguiente ceda su carta.

Sy,

Imagen 2. Plancha abdominal.

RETO 3: “Plancha lateral”

En este reto se deberan colocar sobre una esterilla en el suelo y lateralmente en
ella. Se deberdn apoyar sobre el antebrazo y parte externa del pie del mismo lado e
impulsarse o elevarse sobre ellos, de tal manera que el cuerpo no toque con la
esterilla.

El brazo que se ha colocado sobre la esterilla tiene que flexionarse y los pies
deberdn de estar juntos. Por otro, las piernas se deberdn mantener rectas intentando
que el peso no caiga hacia abajo.

Al igual que en la plancha abdominal se realizard a la vez y el que aguante en

esta posicion serd el que gané el reto.

Imagen 3. Plancha lateral.
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RETO 4: “Flexion de codos o planchas”
Consiste en realizar el mayor numero de flexiones para ello deberdn estar en
posicion de cuibito prono, recostados hacia abajo, levantando el cuerpo dnicamente

con los brazos y bajando de nuevo al suelo.

No podrén hacerlo al mismo tiempo, sino que lo hard uno primero y otro
después. El alumno que no le toque hacerlo deberd contar el nimero de repeticiones

de su compaiiero. Elegirdn entre ellos quien es el primero en comenzar.

Imagen 4. Flexiones de codos o planchas.

b) Seccion 2 o “Fuerza con implementos”
RETO 5: “Fondos en banco”
Este reto consiste en sentarse sobre un banco o silla y colocar las manos a los
lados, con las palmas hacia abajo. Luego, se debe llevar el cuerpo ligeramente hacia

adelante y flexionar los brazos; los gliiteos quedan en el aire, ya no en el banco.

En tanto las piernas han de estar semiflexionadas y con los talones como punto
de apoyo. El primer movimiento de este reto consiste en flexionar los codos hasta
lograr un dngulo de 90°, después, se debe hacer fuerza con los brazos (triceps) para

volver a la posicidn inicial.

El vencedor del reto serd en este caso el que mas nimero de fondos haga. No lo
realizardn simultdneamente, sino que lo hard uno primero y el otro después. La

alumna o alumno que descanse se encargard de contar el nimero de repeticiones que

haga su compaiiero. ﬂ

Imagen 5. Fondos de triceps.
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RETO 6: “Lanzamiento balon medicinal de pie”
Este reto consiste en lanzar el balén medicinal lo més lejos que se pueda, desde

una posicion estatica. Es decir, pies juntos y lanzamientos sin carrera.

La posicidn inicial para empezar la prueba de lanzamiento es: colocarse de pie
detrds de la linea de lanzamiento, pies horizontalmente iguales y pueden estar
separados. Lo recomendable seria los pies a la anchura de los hombros para realizar

un lanzamiento mas cémodo y eficaz.

El balén estard cogido con ambas manos y detrds de la cabeza a la hora de

lanzar, como si fuéramos a sacar un balén de banda (en el fitbol)

Una vez hecho el lanzamiento, se medira con centimetros, desde la linea de
lanzamiento hasta el lugar de caida del balén medicinal. El nimero de lanzamientos

a realizar serd acordado previamente por los integrantes del reto.

El peso del balon sera diferente para cada sexo. Las alumnas lo hardn con un

balén de 2,5 kg y los alumnos con 5 Kg.

Imagen 6. Lanzamiento balén medicinal de pie.

RETO 7: “Trabajo inestable sobre fitball”
Para este reto se necesitard un fitball y un cronémetro. Se tratard de ponerse de
rodillas encima del fitball y aguantar el mayor tiempo posible sobre él. Se podra
tocar el fitball con las dos manos y ayudarnos de ellas. Solo se pierde en el momento

que un pie se pone en contacto con el suelo.

Mientras el compafiero o compaiiera realiza el reto el otro serd encargado de
cronometrar el tiempo que dura encima del fitball. Para que la prueba no se alargue

mucho en el tiempo habrd un méaximo de dos minutos. En caso de que los dos
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integrantes del reto consigan alcanzar esos dos minutos la prueba quedard en empate

y seguirdn con las mismas cartas.

Imagen 7. Trabajo inestable en fitball.

RETO 8: “Lanzamiento de balon medicinal sentado”
Este reto guarda consistird en lanzar un balén medicinal desde una posicion
sentada. Los alumnos se deberdn sentar en el suelo con la espalda apoyada en la
pared y las piernas completamente extendidas. Deberan lanzar el balén como si fuera

un pase de pechos en baloncesto.

El peso del balon sera diferente para cada sexo. Las alumnas lo hardn con un

balén de 2 kg y los alumnos con 3,5 Kg

Imagen 8. Lanzamiento balén medicinal desde posicion sentada.

¢) Seccion 3 o “Formas jugadas™
RETO 9: “Salto horizontal”
Para este reto los participantes necesitaran de un bastén de gimnasia. Desde
posicion de sentadilla y agarrando ambos el bastén con las dos manos deberan tirar

hasta que uno de los dos ceda o mueva un pie.
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Podréan realizar el reto al mejor de cinco o de tres. Serdn los propios alumnos

los que eljjan.

Imagen 9. Traccién con barra.

RETO 10: “Tocar las rodillas de mi compariero”
En este reto se delimitard el espacio que serd en forma de circulo y del cual no
podran salir los participantes del reto. Consistird en tocar las rodillas del
contrincante, para ello deberdn estar en una posicidn activa con rodillas flexionadas,

centro de gravedad bajo y realizar desplazamientos laterales rapidos.

El vencedor serd al mejor de tres, es decir el primero que toque las rodillas de

su compaiero en tres ocasiones serd el vencedor. Pueden decidir por ellos mismos

jugar al mejor de cinco.

No estd permitido empujar, ni tirar al suelo y si alguno se sale de la zona de

juego serd un punto para el otro jugador.

Imagen 10. Tocar las rodillas de mi compaiiero.

RETO 11: “Sacar a mi compariero de la colchoneta”
En este reto se trata de sacar al companero del espacio de una colchoneta
rectangular normal y que existe en cualquier centro de secundaria. El primero que
apoye el pie fuera perdera. El que consiga sacar a su compaifiero del espacio en tres

ocasiones serd el que gane. Pueden decidir por ellos mismos jugar al mejor de cinco.
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Imagen 11. Sacar a mi compaifiero de la colchoneta.

RETO 12: “Desestabilizacion con apoyo monopodal”
Ambos participantes del reto tendran solo una pierna en contacto con el suelo
lo que se denomina apoyo monopodal. El pie que esta en el suelo debera colocarse al
lado del otro pie de del contrincante. Del mismo modo se dardn la mano dejando la

otra totalmente libre. El primero que mueva el pie de apoyo serd el perdedor.

Ganaré el mejor de tres intentos. El pie que no se apoya podrd apoyarse en el

suelo durante el transcurso del reto siempre y cuando se pacte entre ambos jugadores.

Imagen 12. Sacar a mi compaiiero de la colchoneta.

d) Seccion 4 o “Saltos y suspension”
RETO 13: “Salto de altura”

Para este reto se dispondra de una cinta métrica pegada a la pared. Los alumnos
tendrdn que sefialar con una tiza la marca de su salto. Previamente en estdtico, con
los pies en el suelo y con los brazos estirados lo mdximo posible deberdn hacer una
marca inicial con la tiza. Una vez realizado el salto deberan medir la diferencia de la
salto final con la marca inicial. Se permite realizar un contra movimiento hacia abajo
antes del salto. La mano que no sostiene la tiza deberd estar en la cintura durante toda

la ejecucion.

Este reto se basa en el test de Courtermovement Jump (CMJ). Lo ideal seria

realizarlo con una plataforma de salto pues serfa una opcién mucho mds motivante
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para el alumnado. Pero ante la imposibilidad de disponer de ello, se decidié por esta

alternativa.

Imagen 13. Salto de altura.

RETO 14: “Carrera de sacos”

Este reto consistird en realizar una carrera de sacos mediante saltos. La
distancia que tendrdn que recorrer serd un trayecto de ida y vuelta marcado por
marcas en el suelo siendo la distancia entre marcas de 10 metros. La distancia total
serd de 20 metros. Se utilizaran sacos de patata o sacos de arena para realizar este

reto.

Imagen 14. Carrera de sacos.

RETO 15: “Salto horizontal”

Para este reto los participantes se colocardn tras una linea, con los pies a la
misma altura y ligeramente separados. Deberan flexionar las piernas y saltar hacia
delante con la mayor potencia posible. El salto no serd vélido si se rebasa la linea
con los pies antes de despegar del suelo. La caida debe de ser equilibrada no se

permite ningln apoyo posterior con los brazos.

Saltardn de manera alterna y nada mdés que se realice el salto se medird la
distancia conseguida. Se pondrdn de acuerdo entre los que realizan el reto para ver

quien comienza primero.
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Imagen 15. Salto horizontal.

RETO 16: “Plancha en suspension con TRX”
Se tratard de realizar una plancha con los brazos extendidos y las piernas en
elevacion. Se utilizara el TRX para este reto. En caso de no disponer de ellos se

podra utilizar las espalderas del gimnasio/pabellon para colocar los pies.

Este reto se realizard a la vez siendo el primero que apoye alguna parte del

cuerpo que no sean los brazos en el suelo, el perdedor.

Imagen 15. Plancha en suspensién con TRX.

* Insignias

Como uno de los elementos fundamentales de la gamificacion se llevard a cabo la
elaboracién de insignias, las cuales los alumnos irdn pegando o poniendo en sus
portafolios a medida que vayan consiguiendo los puntos correspondientes para su

obtencion.

Todo alumno debe tener la posibilidad de lograr puntos permitiendo alcanzar
insignias. Serdn impresas en papel por el profesor y se concederdn a cada alumno una

vez revisados la consecucion de los requisitos de su obtencion por el docente.

Estas insignias se obtendrdn a cabio de puntos y nos servirdn para evaluar al
alumno. De esta manera las insignias que se podrdn conseguir se muestran a

continuacion en la siguiente tabla.
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INSIGNIAS LOGROS

EXPERTO EN RETOS

Tan solo la podran obtener aquellos alumnos que hayan realizado mas

de 60 retos.

EXPERTO DEL DIA

Se podra conseguir si se realizan al menos 15 retos por clase. Podra

' conseguirse hasta en cuatro ocasiones.

EXPERTO EN AUTOCARGAS

Esta insignia indica que el alumno es experto en ‘““‘Autocargas”. Para
su obtencion se debera realizar al menos cinco veces cada ejercicio de

esta seccion. Serian un total de 20 retos.

EXPERTO EN FUERZA CON IMPLEMENTOS

Esta insignia indica que el alumno es experto en el “Fuerza con
implemento”. Para su obtencién se deberd realizar al menos cinco

veces cada ejercicio de esta seccion. Serfan un total de 20 retos.

EXPERTO EN FORMAS JUGADAS

Esta insignia indica que el alumno es experto ‘“Fuerza con
implementos”. Para su obtencion se deberd realizar al menos cinco

veces cada ejercicio de esta seccion. Serfan un total de 20 retos.

EXPERTO EN SALTOS Y SUSPENSION

Esta insignia indica que el alumno es experto en  “Saltos y
suspension”. Para su obtencion se deberd realizar al menos cinco

veces cada ejercicio de esta seccion. Serfan un total de 20 retos.

REY DEL DIA
Se obtendra esta insignia si al acabar la clase el alumno estd en
posesion de la carta mds alta (el as). Se podrd conseguir hasta cuatro

VECeESs.
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MINIEXPERTO EN RETOS

Solo la podrdn obtener aquellos alumnos que hayan realizado mds de

30 retos.

GANADOR DE RETOS

Se irdn consiguiendo cada uno de estas insignias en funcién de los
retos ganados.

Cada vez que se llegue a ganar 5, 10, 20, 30,50 retos, el alumno
obtendra la insignia correspondiente al nimero de retos conseguidos

siendo solo estas seis insignias las que se podran alcanzar.

GRAN COMPANERO

Se alcanza ayudando a los compaiieros en la realizacion de las tareas
propuestas (realizacién de fotos, cronometrador de tiempo, juez de
retos). Cada vez que ayuden en una de estas acciones recibirdn un

punto siendo necesario 10 puntos para alcanzar esta insignia.

MISS / MISTER FOTOGENICO

Para obtener esta insignia cada alumno deberd tener una foto

realizando cada ejercicio. Después tendrd que subirlas en documento

digital al google drive habilitado por el profesor.

Tabla 32. Insignias
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4.5. Plan de actividades (sesiones)

Unidad didactica: LA FUERZA N° Sesion: 1 N° de alumnos: x

Instalaciones y materiales: Gimnasio/Pabellon. X colchonetas o esterillas, 2-3 petos.

Objetivos didacticos:
* Conocer el concepto de fuerza, manifestaciones y métodos de la misma
* Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a mejorar las capacidades fisicas bésicas.
» Participar en actividades fisicas y deportivas estableciendo relaciones constructivas y equilibradas con los demas
» Trabajar o utilizar el propio peso corporal como medio para el entrenamiento de la fuerza

Contenidos:
* Capacidades fisicas bésicas (Fuerza).
* Posiciones y técnicas que favorecen los distintos momentos de la actividad fisica.
* Disefio y ejecucién auténoma de actividades para la mejora de las capacidades fisicas basicas

Intervencion didactica/Técnica de enseiianza
e Mando directo
* Asignacion de tareas
* Resolucién de problemas

Observaciones: Durante esta sesion iniciaremos un contacto con la fuerza como capacidad fisica basica utilizando como medio de
trabajo el propio cuerpo, incentivando la imaginacién del alumno para que la creacion de ejercicios. Ademds se intentard explicar
diferentes conceptos sobre la fuerza asi como sus diferentes tipos o manifestaciones.
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Act

Tiempo

Descripcion

Grafico

10”

Llegada a clase, control de asistencia, explicacion de la UD, de la sesién y de los
objetivos. Introduccién sobre la fuerza y planteamiento de preguntas a nivel
general. Se les planteard un pregunta sobre la vigorexia y porque creen que se
produce. Esta serd resuelta a final de la UD.

4

Calentamiento

“Calentamiento articular”. Cada ejercicio se realizard durante 10". Empezando
desde abajo hacia arriba (tobillo, rodillas, cadera, hombros y cuello). Mds carrera
suave.

“Pilla pilla en posiciéon de cangrejo”. El juego consiste en un pilla-pilla pero
desplazdndose en cuadrupedia. El alumno que pilla ird con un peto que se lo
pasara al que pille. Se realizard en un espacio pequeio y como variante podran se
varios los alumnos que pillen en funcién del dinamismo del juego

15°

15°

Parte principal

“Trabajo por parejas”. Se formaran parejas con altura y peso similares. Deberdn
realizar 6 ejercicios dos veces. El trabajo serd por tiempo (207") sefialando el
profesor el principio y el final. Se dejara 3-4” para que cada pareja pueda pensar
un nuevo ejercicio por parejas que deberdn ensefiar al resto de clase, sefialando
que parte del cuerpo se trabaja asi como los posibles fallos en la ejecucion.

“Trabajo individual”. Mismo procedimiento que el ejercicio anterior pero ahora
de forma individual. Se dejard 3-4 minutos para que cada alumno pueda pensar en
algin tipo de ejercicio con su propio peso para ensayarlo posteriormente al resto
de la clase.

2-37

“Asamblea final”. Se realizard un recordatorio de los tipos de fuerza y de los medios para trabajarla. Impresiones de los alumnos,

comentarios finales y respuesta a posibles dudas.
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Unidad didactica: LA FUERZA N° Sesion: 2 N° de alumnos: x

Instalaciones y materiales: Gimnasio/Pabellon. 2 petos, X pelotas de baloncesto o fuitbol, X balones medicinales, X bancos suecos. X
gomas eldsticas, 3-4 fitballs, X botellas de agua llenas de arena.

Objetivos didacticos:

* Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a mejorar las capacidades fisicas bésicas.
* Participar en actividades fisicas y deportivas estableciendo relaciones constructivas y equilibradas con los demas
* Trabajar la fuerza mediante el uso de implementos

Contenidos

* (Capacidades fisicas bésicas (Fuerza).
* Posiciones y técnicas que favorecen los distintos momentos de la actividad fisica.
* Disefio y ejecucion auténoma de actividades para la mejora de las capacidades fisicas bdsicas

Intervencion didactica/Técnica de ensefianza

* Mando directo
* Asignacion de tareas
* Resolucién de problemas

Observaciones: Durante esta sesion seguiremos trabajando la fuerza a través del uso de implementos, incidiendo en la higiene postural.
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Act

Descripcidn

Grafico

Llegada a clase, control de asistencia, explicacion de la sesidn, y de los objetivos.

g

Calentamiento
“Calentamiento articular”. Cada ejercicio se realizard durante 10”. Empezando desde
abajo hacia arriba (tobillo, rodillas, cadera, hombros y cuello). Mds carrera suave.

“Ambulancia”. Se colocaran 4 colchonetas, una en cada esquina del espacio de juego,
las cuales se denominaran hospitales. Habra un estudiante que tendrd que pillar a los
demds y llevard un peto en la mano. Si pilla a alguien le cederd el peto y pasard a
pillar. Los compafieros se pueden salvar si antes de ser pillados dicen “enfermo” y se
quedan tumbados en el suelo. La ambulancia serad siempre dos alumnos, pudiendo ser
cualquiera, que agarrardn al enfermo por las muiiecas y tobillos solamente para
llevarlo a una de las colchonetas donde una vez depositado podrd volver al juego. No
se podra pillar a ninguno de los tres en caso de ser transportado. Prohibido arrastrar
por el suelo y soltar de forma brusca.

T¥9 L
TH Q&
= I

18~

18~

Parte principal
“Trabajo por trios”. Se formardn trios parejos. Comenzardn con balones de

baloncesto o fiitbol y tendrdn que ir lanzdndoselos segtin vaya diciendo el profesor.
Las 7 formas de lanzamientos serdn las que se muestran a la derecha. Una vez
trabajado todas se realizard con balones medicinales de 2,5 y 5 Kg. Se les dejard
cinco minutos para que piensen diferentes formas de lanzamiento para después
exponerlas al grupo.

“Circuito con implementos”. Se realizard un mini circuito por parejas. 20”” de trabajo
y 207" de descanso en cada estacién o ejercicio. 2 vueltas.

- "
-
f"";) "

2-3°

“Asamblea final”. Impresiones de los alumnos, comentarios finales y respuesta a posibles dudas
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Unidad didictica: LA FUERZA | N° Sesién: 3 | N° de alumnos: x

Instalaciones y materiales: Gimnasio/Pabellén. X colchonetas, X pafiuelos, X sacos de patata o bolsas de basura vacios, X sacos
bulgaros o balones medicinales y 6 TRX.

Objetivos didacticos:

» Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a mejorar las capacidades fisicas bdsicas.

» Participar en actividades fisicas y deportivas estableciendo relaciones constructivas y equilibradas con los demas
* Trabajar la fuerza mediante formas jugadas como la lucha, transportes, arrastres, tracciones, empujes y saltos.

» Utilizar TRX para el desarrollo de la fuerza mediante el entrenamiento en suspension.

Contenidos:

* Capacidades fisicas bésicas (Fuerza).
* Posiciones y técnicas que favorecen los distintos momentos de la actividad fisica.
* Disefio y ejecucién auténoma de actividades para la mejora de las capacidades fisicas bdsicas

Intervencion didactica/Técnica de ensefianza

* Mando directo
* Asignacion de tareas
* Resolucién de problemas

Observaciones: En esta sesién se seguird incidiendo en los diferentes medios para trabajar la fuerza. En este caso serd a través de
formas jugadas como la lucha, transportes, arrastres, tracciones, empujes y saltos incluyendo el trabajo de suspension mediante la
utilizacién de TRX. Al final de la sesion se explicard en qué consistird el “desafio de medallas” que tendra lugar en las cuatro proximas
sesiones y se recordard a los alumnos lo que deberan traer (mdviles, tablets, etc).
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Act | Tiempo Descripcion Griafico
1 57 Llegada a clase, control de asistencia, explicacidn de la sesion y objetivos. En esta sesion ta
Calentamiento TELY L
“Calentamiento articular”. Cada ejercicio se realizard durante 10”. Empezando desde abajo T L
hacia arriba (tobillo, rodillas, cadera, hombros y cuello). Mas carrera suave. i QeSS
2 8’ “ ’ . L . .
Batallas”. Por parejas se realizardn unos tipos de luchas. La 1° es en posicién de
bipedestacion sobre una pierna y empujando con las manos intentar que el compafiero apoye
la otra pierna o salga de la colchoneta. La 2* en posicion de plancha
Parte principal
“El sumo”. En parejas con dos colchonetas cada una, se intentard echar al compafiero fuera
3 6 de la colchoneta. Solo estd permitido empujar o agarrar, nunca golpear. Se irdn cambiando
las parejas, siempre de un tamafio similar.
4 6 “El ladron de pafiuelos”. Por parejas del mismo tamafio, uno de los alumnos tiene que llevar a
su compafiero sobre su espalda. El alumno que esté encima del otro se pondrd un pafiuelo
enganchado en su pantalén por la espalda. El objetivo del juego es robar los pafiuelos del
resto de parejas. Se irdn cambiando de roles.
“Carreras”. Para este ejercicio serd necesario hacer grupos de 6 alumnos. Se realizaran tres
5 8 tipos de carreras y se llevard a cabo en forma de relevos.
e Carrera 1. Por parejas deberdn arrastrar una colchoneta sobre la que ird un alumno
sentado. Se podr4 variar el recorrido con conos (zigzag, linea recta)
* Carrera 2. Carrera de sacos. Saldran de manera individual.
* Carrera 3. Carrera con balones medicinales o sacos bulgaros.
6 12 “TRX”. Al disponer solo de 6 TRX se dividirdn la clase en grupos aproximados de 6-8
alumnos. Cada grupo ira practicando los diferentes ejercicios que el docente vaya
proponiendo. Se irdn corrigiendo entre ellos.
7 S “Asamblea final”. Impresiones de los alumnos, comentarios finales y respuesta a posibles dudas
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Unidad didéctica: LA FUERZA | N° Sesién: 4,5,6y7 | N° de alumnos: x

Instalaciones y materiales: Gimnasio/Pabellon. 1 Banco sueco, 1 fitball, 1 TRX, 4 Balones medicinales (5 y 2,5 kg), 1 colchoneta.

Objetivos didacticos:

» Conocer y valorar el cuerpo y contribuir a mejorar las capacidades fisicas bdsicas.

» Participar en actividades fisicas y deportivas estableciendo relaciones constructivas y equilibradas con los demas

* Relacionar elementos de los principios bésicos del entrenamiento en el trabajo de fuerza, asi como descubrir y analizar técnicas
correctas de ejecucion de diferentes tareas o ejercicios.

» Ser conscientes de aquellas enfermedades que nacen de los gimnasios (vigorexia) e identificar los factores personales que llaman
a padecerla, y por consiguiente, promover, debatir actuaciones y estrategias de intervencion para evitar este tipo de enfermedades
psicoldgicas.

* Trabajar la fuerza mediante todos los medios que se han visto anteriormente en la UD

Contenidos

* Capacidades fisicas bésicas (Fuerza).

* Posiciones y técnicas que favorecen los distintos momentos de la actividad fisica.

* Disefio y ejecucion auténoma de actividades para la mejora de las capacidades fisicas basicas

* Evolucién de las capacidades fisicas bésicas y su relacion con la préctica personal de actividad fisica.
* Patologia mental asociada al ejercicio fisico: la vigorexia

Intervencion didactica/Técnica de ensefianza

* Asignacion de tareas
* Resolucién de problemas

Observaciones: En estas cuatro sesiones se desarrollard el modelo pedagdgico de “Gamificacion” mediante el juego de retos “el
desafio de medallas”. En la ultima sesion se dejard un tiempo para realizar una valoracion de la UD por parte de los alumnos asi como
los comentarios y respuestas acerca de preguntas planteadas al inicio de la misma como el tema de la vigorexia.
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Act

Tiempo

Descripcion Grafico

5

Llegada a clase, control de asistencia, presentacion de un video a modo de introduccién y con
el objetivo de crear un hilo conductor de forma visual y narrada. El video serd elaborado por
el docente utilizando el Movie Maker para su edicién. Mostrard imédgenes de deportistas o
alumnado realizando los retos y las insignias que podran conseguir explicado todo con la voz
en off del docente y todo acompafiado de una musica que pueda resultar motivante.

5

Calentamiento <
“Calentamiento articular”. Cada ejercicio se realizard durante 10". Empezando desde abajo (f C%YTFJ ‘%/ 21(?/
hacia arriba (tobillo, rodillas, cadera, hombros y cuello). Mds carrera suave. 2

=W O
Cada sesion y después del calentamiento se repartirdn las cartas aleatoriamente a los alumnos. T z?ﬁ' Qf\\* ﬁ

40°

Parte principal

Se desarrollara “el desafio de medallas”. Se distribuira el espacio de juego en cuatro zonas
donde se los alumnos realizaran los diferentes ejercicios en forma de retos y donde trabajardn
en base a los diferentes medios utilizados en las sesiones anteriores para el desarrollo de la 1 2
fuerza

Cada zona o seccidn estard formada por cuatro ejercicios haciendo un total de 12 ejercicios y 3 4
se distribuirdn en el espacio como se muestra a la derecha.
1. Autocargas
2. Fuerza con implementos
3. Formas jugadas
4. Saltos y suspension

3-4°

Recogida de material y vuelta a la calma. En la dltima sesidn (7) se llevard a cabo una asamblea general de algo mas de 10 minutos
donde se pondrin en comtn la valoracién de la UD 'y se trataran diferentes temas propuestos inicialmente en la primera sesidn asi
como el repaso de todo lo visto relacionado con la fuerza.
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4.6. Agentes implicados

* Profesorado
El motor para la aplicacién de este proyecto de ensefianza-aprendizaje de la
fuerza, debera de ser el profesorado. Es la pieza clave para que tenga éxito cualquier
innovacion en la ensefianza. Por tanto, en este nuevo contexto educativo es necesario
que el profesorado cambie su mentalidad, su actitud y su rol con respecto a la

enseflanza tradicional.

El docente pasa de ser un experto en contenidos a un facilitador de aprendizaje,
lo cudl va a suponer realizar diferentes tareas dentro de este proyecto: disefiar
diferentes experiencias de aprendizaje, ofrecer una estructura inicial, crear elementos

motivadores.

e Alumnado
Una de las claves principales al aplicar esta innovacion es el papel del alumnado
pues deberan tener perfectamente asimiladas las dindmicas de juego que se llevaran a
cabo. Todas ellas tienen por objeto implicar al alumno y seguir adelante en la

consecucion de sus objetivos mientras se realiza la actividad.

4.7. Materiales de apoyo y recursos necesarios

INSTALACIONES

Pabellon/Gimnasio

MATERIALES

Petos
RECURSOS DEL CENTRO . .
Balones medicinales
Colchonetas
Fitballs
Bancos suecos

Sacos

Botellas rellenas de arena
RECURSOS DEL PROFESOR )
Gomas elasticas
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Plataformas digitales (Google drive)
Insignias

Portafolios

CLINICA REVOLUCIONA

RECURSOS DE AGENTES EXTERNOS TRX

Tabla 33. Espacios y recursos materiales

4.8. Fases (calendario/cronograma)

22 Trimestre

Enero Febrero

. Introduccion de la UD.

12 Trabajo con sobrecargas y X
S parejas
E 22 | Lanzamientos y trabajo con X
S implementos

3a .,
| Saltos y suspensiéon X

4-2;l “« s ”
(0] Desafio de medallas X
N 5@ “Desafio de medallas” X
E “« s ”

62 Desafio de medallas X
S

72 “Desafio de medallas” X

Tabla 34.Calendario /Cronograma

4.9. Evaluacion y seguimiento de la innovacion

Los criterios y estindares de aprendizaje que son utilizados se encuentran

especificados en el apartado 5.4. del presente proyecto.
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Como criterio de evaluacién de este proyecto nos basaremos en los siguientes
instrumentos de evaluacion utilizados.

¢ Portafolios: 70% nota final

En base a los portafolios se seguird la siguiente tabla de puntuacion:

Experto en retos

‘ 1 pto 1 pto
Experto del dia (4)
o 0,5 pto 2 ptos
Experto en autocargas
@ 0,5 pto
Experto en implementos

@ 0,5 ptos

Experto en formas jugadas 2 ptos

o 0,5 ptos

Experto en saltos y

suspension 0,5 ptos
Rey del dia (4)
@ 0,25 ptos 1 pto

Miniexperto en retos

@ 1 pto 1 pto

Ganador de retos (5)

® 0,2 ptos 1 pto
®
o ®

Gran compaiiero

1 pto 1 pto
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Miss/Mister fotogénico

% 1 pt 1 pt

10 ptos
Tabla 35.Criterios de puntuacién
* Lista de control: 20% nota final
— Hoja de asistencia y realizacién de la actividad 10%
Hoja de asistencia y realizacion de la actividad
Asistencia a clase Realizacién de la actividad
Nombre
Si NO Si NO
1.
2.
3.
20.
Tabla 36.Criterios de puntuacién
— Lista de control de actitudes 10%
Alumno:
1. Se esfuerza durante la clase 1 2 3 4 5
2. No provoca ni insulta a los compaferos 1 2 3 4 5
3. Respeta las reglas del juego 1 2 3 4 5
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4. Trae la indumentaria y material correcto a clase, 1 2 5
Tabla 37.Criterios de puntuacién
* Trabajo sobre la vigorexia: 10% nota final
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5. Conclusion

En este trabajo ademds de una programacién docente, se establece una propuesta
de innovacion a través de un nuevo modelo pedagdgico, la gamificacion y que se
centrard sobre todo en crear un proceso lidico con el fin de conseguir mejores

resultados en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la fuerza.

En base a esta propuesta de innovacion, podemos considerar que en este trabajo se
presentan las pautas necesarias para la realizacion, por parte de cualquier profesional en
el ambito de la Educacion Fisica, de una unidad didactica, tanto de fuerza como de
cualquier competencia motriz, entendida como la integracion de habilidades, destrezas,

conocimientos, actitudes y sentimientos vinculados a la vida activa y la salud.

Como hemos visto a lo largo de este trabajo uno de los objetivos a conseguir y por
lo que surge principalmente esta innovacion, era la idea de que este tipo de contenido no
generaba motivacién alguna en el alumnado limitando asi su aprendizaje. Esto fue
gracias al periodo de pricticas y a la informacién encontrada en la literatura que nos
hizo entender que cualquier estilo tradicional basado en un modelo de instruccion
directa habia quedado obsoleto y que en gran medida era el causante de esa escasa

motivacion por parte del estudiante.

Al mismo tiempo se intenta desmitificar que el trabajo de fuerza solamente se
realiza en gimnasios y por personas fuertes y musculadas. Para ello se utiliza una
evaluacion diferente en la que el alumno elige paso a paso como va construyendo su
aprendizaje a partir de un simple portafolio con el objetivo de conseguir diferentes retos,
provocandole una imagen distinta de lo que tradicionalmente se ha entendido como
concepto de fuerza. Desde este enfoque se pretende dotar al docente de una mentalidad
diferente a la hora de evaluar, buscando un componente nuevo por parte del alumnado

que suponga una implicacién absoluta gracias simplemente a la motivacion.
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ANEXOS

Anexo 1:

Unidad didactica de Floorball
1. PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA |

1.1. IDENTIFICACION

Titulo de U.D “Floorball”
Materia Educacion Fisica Curso 3°ESO
N°U.D 14

1.2. RELACION DE OBJETIVOS DIDACTICOS, CRITERIOS DE
EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZA JE

* Potenciar conductas de responsabilidad personal y 7.1.
social que favorezcan el desarrollo de habilidad 75
sociales tales como el trabajo en equipo, el respeto 7
por las normas, la autonomia, la participacién o la 73
asuncién de roles. 7.4

e Conocer los aspectos reglamentarios, ticticos y 3.1.
técnicos basicos del floorball. 3.2.

e Utilizar el floorball como herramienta para la 3 33
enseflanza de la tictica comin a los deportes de
invasion y ponerla en prictica realizando acciones 3.4
que permitan tener continuidad en el juego de manera 3.5
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organizada. 3.6
e Fomentar y promover la toma de decisién del

alumnado.

* Resolver eficazmente las situaciones de juego real y

buscar soluciones a los problemas que se planteen en 1 LL

el mismo. 1.2.

Tabla . Relacién de objetivos didacticos, criterios e indicadores de evaluacién UD.

1.3. CONTENIDOS

Deportes colectivos de colaboraciéon y de colaboracién-oposicion:
practica progresiva y especifica de sus fundamentos técnicos y

reglamentarios.

El ataque y la defensa en los deportes aplicados: sistemas, jugadas y

funciones internas. Ventajas y desventajas.

B. Il

El balance o transicion en los deportes de colaboracion-oposicion

La téctica deportiva: aprovechamiento de los recursos personales

Tabla 16. Contenidos UD
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1.4. RELACION ENTRE ACTIVIDADES, TAREAS Y ACCIONES Y

COMPETENCIAS CLAVE
Competencias clave trabajadas
Actividades, tareas y acciones tipo

C1|C2|C3|C4|C5]|C6|C7
Comprension y realizacion de los escenarios X | X X
Construccion de los trofeos X X | X
Participacion en las actividades motrices X X
Comprension de las normas del deporte X X X
Reflexién en grupo sobre el elemento técnicoy | X | X X | X
tactico

Tabla 17. Relacidn entre actividades, tareas y acciones y competencias clave.

2. DESARROLLO TAREAS Y ACTIVIDADES

2.1. Tareas/Actividades/Ejercicios

En la siguiente tabla se muestra un cuadro resumen de la unidad didactica propuesta:
N ORGANIZACION
, CONTENIDOS OBJETIVOS ALUMNADO Y/O
SESION
ESPACIOS MATERIALES
Iniciar el contacto con Individualmente / Gran
el deporte del floorball.
grupo /pequefio grupo.
Conocer y manejar los
Elementos técnicos: | elementos basicos del
.. floorball.
1 Agarre, conduccion, Bolas
1 Trabajar la conduccion, p , B
pase, control. el pase y control. orterias pequefias
Conos
Aplicar nociones Sticks
béasicas del reglamento Petos
a través del juego.
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Elementos técnicos:
Agarre, conduccion,

pase, control.

Progresar con la pelota

Parejas/ pequefio grupos.

9 Préctica progresiva y | © invadir el terreno del Bolas
. i i Porterias pequenas
. equipo contrario.
especifica de Conos
fundamentos Sticks
L Petos
tacticos.
Individualmente (Por
El tiro o oleadas) /Por parejas /
. Gran grupo/ pequeio
lanzamiento del Trabajar la finalizacion
movil. 1 . grupo.
3 y la amplitud.
Bolas
Porterias pequenas
Conos
Sticks
Petos

La interceptacion.

Trabajar los principios

Individualmente / Pequefio

defensivos. grupo.
Aplicar las nociones
Colocacién en| .
4 basicas del reglamento
situacion defensiva. . )
a través del juego. Bolas
Porterias pequenias
Conos
Sticks
Petos
Fomentar y promover | Competicién por equipos.
la toma de decisiones.
Torneo y
5 Bolas
coevaluacion. Fomentar la Porterias pequenas
cooperacion y la Conos
colaboracion. Sticks
Petos
Fomentar y promover la | Competicion por equipos.
6 Torneo y fiesta final.

toma de decisiones.

Bolas
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Fomentar la Porterias pequefias
cooperacion y la Conos
colaboracion. Sticks

Petos

Tabla 18. Resumen de la unidad didactica propuesta

2.2. Informacion inicial para el alumnado y/o el docente

El floorball es un deporte de equipo y de invasién considerado desconocido en la
mayoria de los centros y también denominado como alternativo por algunos autores
como Gonzélez-Villora (2009). El objetivo es meter una bola de plastico o mévil en la

porteria contraria usando un bastén ligero llamado stick.

Los ejercicios que se proponen intentardn seguir una progresion, comenzando con la
adquisicion de aspectos técnicos bdsicos como el agarre, la conduccion, el pase, y la
recepciéon tanto de forma analitica como integrada para ir profundizado en la

comprension del juego a partir del trabajo de los aspectos tacticos.

En las dos ultimas sesiones se utilizard a modo de competiciéon un mini campeonato con
el objetivo de crear experiencias deportivas auténticas para el alumnado, que fuera

apropiado y en el que todos participaran por igual.

Del mismo modo también se busca educar a los estudiantes a ser jugadores en el sentido

mads amplio y ayudarles a ser deportistas competentes, sabios y entusiastas.

Se propondran sesiones divertidas, variadas y que generen motivacion, buscando una
participacion activa del alumnado y con una actitud positiva hacia la clase, el docente y

sus compaferos.

2.3. Metodologia

Métodos de enseiianza

El enfoque general del proceso de ensefianza y aprendizaje que se realizard en esta
unidad didéctica estard basado en la reproduccién de modelos (.) y en la bisqueda (-) de

tal manera que al o largo de la UD podremos decir que:
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* Hay un modo concreto de ejecutar la tarea que el alumnado debe seguir.

* Existe un feedback especifico sobre la ejecucion de la tarea.

* Implicamos operaciones cognitivas tales como la memoria y el recuerdo

* Planteamiento de clase: ejecucion del modelo, repeticién y reduccion de errores.

— Se favorece la interpretacion correcta de los estimulos del entorno.

— Se desarrolla la capacidad de utilizacion inteligente del movimiento en
situaciones complejas.

— Lleva al alumno al descubrimiento de principios aplicables a otras situaciones
para lograr la “transferencia”.

— Planteamiento de clase: presentacion del problema, disonancia cognitiva,

buisqueda y presentacion de soluciones.

También se utilizard en las dos dltimas sesiones de esta UD el modelo pedagégico de
educacidon deportiva en el que los alumnos tendrdn roles rotativos, elementos de
afiliacion y debera existir cooperacion entre los miembros de un equipo y entre equipos.
De esta manera los pilares principales serdn el trabajo en equipo y la cesién de

responsabilidades en el alumnado.
Estilos de ensefianza

* Asignacion de tareas
*  Grupos reducidos
e Descubrimiento

* Resolucién de problemas
Estrategias de ensefianza

Se irdn combinado diferentes tipos de estrategias de ensefianza, siendo analitica pura y

global pura las principales.
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2.4. Temporalizacion y recursos

Esta Unidad didactica estd compuesta por un total de 6 sesiones con una evaluacion

final.

Organizacién de actividades de ensefianza-aprendizaje (sesiones):

3* Trimestre

MES Mayo Junio
Semana 4* 1? 22
12 Introduccién de la UD. X
S Trabajo aspectos técnicos
E Da Conservacion del mévil y X
progresion en el juego
S
\ 3 Lanzamientos y amplitud X
o 4* Principios defensivos X
N 5° Torneo y coevaluacion X
E
S 6* Torneo y fiesta final X

Tabla 19. Temporalizacién de las UD.

Espacios y recursos materiales:

INSTALACIONES

Pabell6n/Gimnasio

MATERIALES
RECURSOS DEL CENTRO
Petos

Bolas
Stikers

Conos
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Porterias pequefias

RECURSOS DEL ALUMNADO Trofeos y medallas

RECURSOS DEL PROFESSOR Cuaderno del profesor

Tabla 20. Espacios y recursos materiales.

2.4. Desarrollo sesiones

Sesion N°1

Contenidos:
* Agarre
* Conduccién
* Pase
* Control
Objetivos:

* Iniciar el contacto con el deporte del floorball.
* Conocer y manejar los elementos basicos que conforman el floorball.
* Trabajar la conduccidn, el pase y control de la bola.

* Aplicar las nociones basicas del reglamento a través del juego.

Estilos de ensefianza:

*  Asignacién de tareas
*  Grupos reducidos

* Descubrimiento guiado

Calentamiento (15 min)

— Actividad 1: En los primeros 5 minutos se explicaran la UD, la sesion asi como los
objetivos de las mismas.

— Actividad 2: Se divide a la clase en grupos de 3 y se realizard una gymkana. Habra
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preguntas escondidas por la pista y los alumnos deberdn buscarlas e ir respondiendo
a ellas. Las preguntas tratardn sobre conocimientos bdsicos y reglamento en
Floorball.

— Actividad 3: Cada alumno coge una bola y debera controlarla lo mas pegada posible
a su cuerpo por todo el circuito. Si se cruza con otro compafiero deben
intercambiarse la bola (sin pase) al principio, mds adelante se introducird el pase.
Iremos cambiando las situaciones:

* Siguiendo una linea.
* Pasandose la bola por debajo de las piernas.
* Conducir en zig-zag

* Intercambiar la bola con el pase

Parte principal (35 min)

— Actividad 4: Dividimos la clase en grupos de 5 y asignamos un ndmero a cada
grupo. Un alumno se coloca en mitad de la pista e ird diciendo nimeros y el grupo
al que le corresponda dicho ntimero, debera pasar al lado contrario de la pista. Si el
que estd en medio toca la bola de un compaiiero, éste se quedara en mitad de la pista

® ;....O

con €l. ®
@
. . - \ 4
@

e,

- Actividad 5: Grupos de 4 (2x1+1 cronometrador) Cada grupo se coloca en un
espacio de la cancha que se dividird en 6 partes iguales. Dos jugadores mantienen la
posesion del moévil y el otro jugador intenta interceptarlo. El observador se
encargard de contar el nimero de pases que consiguen dar y de cronometrar hasta
2°. Una vez transcurrido este tiempo se cambian los papeles. Asi sucesivamente

hasta que todos pasen por todos los roles.

L

— Actividad 6: En 5vs5 se jugard una posesion de la pelota. En todo el espacio de

juego cada equipo deberd intentar dar 10 pases sin que el equipo contrario le robe la
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pelota. Si consiguen dar 10 pases podrdn meter gol en cualquiera de las cuatro

porterias pequeiias.

Vuelta a la calma (5 min)

Reflexién final sobre la sesion en general. Preguntas y dudas.

Sesion N°2

Contenidos:
* Elementos técnicos: Agarre, conduccion, pase, control.

* Préctica progresiva y especifica de fundamentos tacticos.

Objetivos:

e Trabajar la conduccidn, el pase y control de la bola.
* Aplicar las nociones basicas del reglamento a través del juego.

* Progresar con la pelota e invadir el terreno del equipo contrario.

Estilos de ensefianza:

* Asignacion de tareas.

* Descubrimiento guiado.

Calentamiento (10 min)

— Actividad 1: En los primeros 2 minutos se explicaran la sesién asi como los
objetivos de la misma.

— Actividad 2: Por parejas ir realizando pases por toda la pista no dando més de 4
toques a la bola en cada recepcion. Si no consiguen recibir en 4 toques se

aumentaran estos.

Parte principal (35 min)
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— Actividad 3: En 3 x 3. Se jugard una posesion de la pelota de 2 vs 2 dentro del
espacio. En cada fondo cada pareja o equipo dispondra de un compaiiero con el cual
tendrdn que intentar conectar a través de un pase. Cada vez que consigan contactar

con €l se conseguird un tanto o punto. Cambiar los roles del equipo cada 2°.

— Actividad 4: En 3 vs 3 se dividird el campo en dos mitades iguales y con cuatro
porterias, dos en cada lado. El objetivo es pasar al campo contrario a través de una
conduccion e intentar meter gol en cualquiera de las dos porterias a través también
de una conduccién. (Las porterias han de ser conos para favorecer el paso entre
ellas). El equipo en posesion de la pelota no podra pasar al campo contrario hasta

que un miembro del equipo consiga pasar en conduccién al campo contario.

Vuelta a la calma (5 min)

Reflexién final sobre la sesion en general. Preguntas y dudas.

Sesion N°3

Contenidos:

¢ El tiro o lanzamiento del movil

e Amplitud
Objetivos:

* Trabajar la finalizacion y la amplitud.
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* Aplicar las nociones basicas del reglamento a través del juego.

Estilos de ensefianza:

* Asignacion de tareas.
* Resolucién de problemas.

» Descubrimiento guiado.

Calentamiento (10 min)

— Actividad 1: En los primeros 5 minutos se explica la sesién y los objetivos de la
misma.

— Actividad 2: Todos los alumnos circulan por las lineas del campo conduciendo la
bola y habrd 5 de ellos con peto azul que intenten quitdrselas, si lo consiguen se

intercambian los roles.

Parte principal (35 min)

- Actividad 3: Salir de uno en uno, esquivar un cono y tirar a una porteria pequeia.

°o o0 ——1]

- Actividad 4: En 1 vs 1 se jugard a toda la cancha y lo harén todos a la vez. En caso de que

no cupiesen se realizaria en dos tandas de 3 minutos maximo y de varias series casa una.

—

oo eoee@

o 000
{—

— Actividad 5: En 2vs2 +2. Tres equipos de dos. Dos equipos atacan al equipo que le
toca defender. Se podrd meter el gol en dos porterias y solo tirando desde fuera del

,

espacio marcado por setas. Cambiar el equipo que defiende cada 2
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Vuelta a la calma (5 min)

Reflexién final sobre la sesion en general. Preguntas y dudas.

Sesion N°4

Contenidos:
* La interceptacion

¢ (Colocacidn en situacion defensiva

Objetivos:.
* Trabajar los principios defensivos

* Aplicar las nociones basicas del reglamento a través del juego.

Estilos de ensefianza:

* Asignacion de tareas
* Descubrimiento guiado

» Resolucién de problemas

Calentamiento (15 min)

— Actividad 1: En los primeros 5 minutos se explicaran la sesion asi como los
objetivos de las mismas. Se llevara un repaso de lo visto hasta ahora y se realizaran
preguntas en voz alta. (Ejemplo: ;Cémo se realiza un desmarque?).

— Actividad 2: En grupos de 6 aproximadamente y con un alumno en medio se deben
pasar la bola entre los de fuera sin que el compaiiero del medio la intercepte.

e Primero es estatico y luego dindmico.

* Disminuir los toques que se le pueden dar a la bola.

Parte principal (35 min)

— Actividad 3: En 2vsl, dos jugadores intentardn darse pases entre ellos y solo podran
moverse a lo largo de la linea como muestra el dibujo. Otro jugador se encargara de
interceptar esos pases, el cual también solo podrd moverse a lo largo de la linea

central que divide el espacio de juego. Cambio de rol cada 3".
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— Actividad 4: En 6 vs 6 0 4 v 4 dependiendo del niimero de alumnos, se dividira el

espacio en seis partes y en cada una de las seis zonas estard ocupada por un solo

jugador de cada equipo. Un equipo se encargard de mantener la posesion de la

pelota durante 3” mientras que el otro equipo deberd intentar robar la pelota. Se

contaran los robos o interceptaciones del equipo que defiende durante ese tiempo.

Cambiaran los roles cuando una vez que transcurran los tres minutos.

\ Y ®.9
7
@
../ . @
)
Y ®e

— Actividad 5: En 3 vs 3 se llevard a cabo partidos en espacios reducidos.

Vuelta a la calma (5 min)

Reflexion final sobre la sesion en general. Preguntas y dudas.

Sesion N°5

Contenidos:
* Lainterceptacion

¢ (Colocacidn en situacion defensiva
Objetivos:.

e Trabajar los principios defensivos
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Aplicar las nociones bdsicas del reglamento a través del juego.

Estilos de ensefianza:

Grupos reducidos

Resolucion de problemas

Calentamiento (10 min)

— Actividad 1: En los primeros 5 minutos se explicaran la sesién asi como los

objetivos de las mismas. Explicacion del torneo y de la coevaluacion.

Rol Funciones
Jugar con intensidad respetando las replas al arbitro v a los
Jugador .
compafistos
Arbitro Aplicar v pitar con imparcislidad las reglas del juego
Apntzr el tamteo, cronometrar = tempo v oznotar el
Anotador ) ] -
resultzdo en &l tablere mformativo
Tener preparado v listo e silbato, petos o cintas si el equipo
Encargado del | no tuviera mdumentaria propia, las bolas de juego.
squipamisnto cronometre. Adsmas serd el encargo de szcar v recoger &l
material.
. Dirigit €] calentamiente de su equipo antes de emperzr la
Preparador fisico -
sesion

Tabla 21. Roles.

Actividad 2: Calentamiento por equipos

Parte principal (40 min)

— Actividad 3: Campeonato por equipos (Jornada 1 y evaluacién)
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PROGRAMA DEL CAMPEONATO (JORNADA 1)

Equipo que
Equi Equipo que a
: uipos que se escansay
Partido namero asume los roles . .
enfrentan evalua (equipo
secundarios .
al que evaluan)
1@ A-B D C(A)
20 C-0 A B (O
3 A-C B D (C)
40 B-D C A (B)
e D-A B C
g° C-B D A

Tabla 22. Programa de campeonato. Jornada 1.

Vuelta a la calma (5 min)

Reflexion final sobre la sesién en general. Preguntas y dudas.

Sesion N°6

Contenidos:
* Lainterceptacion

¢ (Colocacion en situacion defensiva
Objetivos:.

* Trabajar los principios defensivos

* Aplicar las nociones bésicas del reglamento a través del juego.

Estilos de ensefianza:

*  Grupos reducidos

» Resolucién de problemas
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Calentamiento (5 min)

— Actividad 1: Calentamiento por equipos

Parte principal (45 min)

— Actividad 3: Campeonato por equipos (Jornada 2 y evaluacién)

PROGRAMA DEL CAMPEONATO (JORNADA 1)

Equi Equipo que
. uipo gue
descansa ¥
Partido nimero Equipos que se asume los roles . N
enfrentan evahia (eguipo al
secundarios
gue evalian)
1 B-A D C
r D-C A E
3® C-A E D
4= D-E C A
5® A-D E C
6° B-C D A

Tabla 23. Programa del campeonato. Jornada 2.

-Actividad 4: Evento final y entrega de premios

Vuelta a la calma (5 min)

Reflexion final sobre la sesion en general. Preguntas y dudas.
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3. EVALUACION |

3.1. Criterios de evaluacion

* Resolver situaciones motrices individuales aplicando los fundamentos técnicos y
habilidades especificas, de las actividades fisico-deportivas propuestas, en
condiciones reales o adaptadas.

* Resolver situaciones motrices de oposicidn, colaboracién o colaboracién-oposicion,
utilizando las estrategias més adecuadas en funcién de los estimulos relevantes.

* Reconocer las posibilidades de las actividades fisico-deportivas y artistico-expresivas
como formas de inclusién social, facilitando la eliminacion de obsticulos a la
participacion de otras personas independientemente de sus caracteristicas,

colaborando con los y las demds y aceptando sus aportaciones

3. 2. Indicadores de logro

* Mejorar las técnicas de un deporte individual comprendiendo sus caracteristicas
biomecdénicas bdsicas.

* Practicar y valorar la propia ejecucién motriz, ajustada a criterios técnicos.

* Aplicar los fundamentos ticticos de los deportes propuestos de forma progresiva:
ataque y defensa individual, colectiva y mixta en funcién del deporte seleccionado.

* Practicar técticas de juegos colectivos en funcion de las posibilidades de alumnos y
alumnas.

e Comprender las funciones tdcticas fundamentales de los deportes seleccionados y
relacionarlas con otros elementos del deporte como la técnica y el reglamento.

e Atacar y defender organizadamente en los deportes de oposicion individuales
(adversario) y colectivos.

* Proponer y experimentar estrategias de juego o resolucion de problemas
considerando las caracteristicas individuales, del grupo o de los contrincantes.

* Practicar en situaciones adaptadas o regladas los fundamentos técnicos de los

deportes colectivos seleccionados, especialmente los lanzamientos o similares.
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e Observar, registrar y valorar el desarrollo de actividades deportivas, ludicas,
expresivas, etc., siguiendo criterios previamente consensuados.

* Analizar criticamente los comportamientos antideportivos o violentos que ocurren en
el marco de la competicion.

* Coordinar las aportaciones propias con las de otros participantes, asumiendo las

diferencias de habilidad, capacidad o liderazgo con naturalidad.

3.3. Instrumentos de evaluacion

Para la evaluacion de esta unidad didactica se han utilizado los siguientes instrumentos
de control:
— Sesion 1, 2, 3, 4 y 5: Se pretende una participacion activa en las clases intentando

que disfruten y que vean por ellos mismos que son capaces de realizar todas las

actividades.
Hoja de asistencia y realizacion de la actividad
Asistencia a clase Realizacién de la actividad
Nombre - -
S NO Sl NO
1.
2.
3.
20.

Tabla 24. Hoja de asistencia y realizacion de la actividad.

— Sesidn 5: Se realizara una coevaluacion a través de una escala de valoracion entre
alumnos de distinto equipo (5-Siempre/ 4-Casi siempre/ 3- Algunas veces/ 2- Casi

nunca/ 1- Ninguna)
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Equipo: Equipo

Observador-Evaluador

Jugador Evaluado

1. El jugador realiza un agarre correcto con las dos . 5 ; s
manos y de forma eficaz consigue dar pases.
2. El jugador trata de ocupar un espacio libre de
marcaje (desmarque para ayudar al compafiero que | 1 2 3 5
tiene la bola.
3. Participa en situaciones de ataque en campo rival. 1 2 3 5
4. El jugador intenta defender la porteria colocdndose . ) ; s
entre el atacante con la bola y la porteria.
5. El jugador consigue interceptar pases y robar la . 5 ; s
bola.
6. El jugador se involucra y ayuda a su equipo a . 5 ; s
defender.
7. Respeta las reglas del juego 1 2 3 5
8. No acapara la accién de juego de su equipo, es . ) ; s
decir juega en equipo.
Tabla 25. Hoja de coevaluacion.
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Alumno:

1. Se esfuerza durante la clase 1 2 3 4 5
2. No provoca ni insulta a los companeros 1 2 3 4 5
3. Respeta las reglas del juego 1 2 3 4 5
4. Trae la indumentaria y material correcto a clase, 1 2 3 4 5

Tabla 26. Lista de control actitudinal

3.5. Criterios de calificacion

Como criterio de calificacion de esta unidad didactica nos basaremos en los

instrumentos de evaluacion utilizados.

Hoja de asistencia a clase y realizacion de la actividad: 10% 20% de la

Lista de control actitudes: 10% nota final

Lista de control coevaluacion: 80 % de la nota final

En la lista de control de coevaluacién encontramos un total de 8 items.

Se sumara la puntacion total y se multiplicindose por dos y se dividird entre 8. Ejemplo:
Supongamos que un alumno suma 24 puntos al sumar todos los valores, Este se
multiplica por dos y se divide entre ocho dindonos una nota de 6. Esta serd el 80% de la

nota final.

En cuanto a la asistencia y realizacion de la actividad si el “Si” es superior al 70% se

obtendrd el 10% de la nota final, es decir, 0,5 puntos.
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La lista de control de actitudes serd igual a la de coevaluacién solo que se dividira entre

4.Y sera el 10% de la nota final.
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Anexo 2: Portafolios

DESAFIO DE MEDALLAS

NOMBRE:

CURSO:
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Si estas leyendo esto quiere decir que has aceptado participar en el “Desafio de
Medallas”. Ya te has adentrado en la aventura, ahora tu Unica opcidn es seguir hacia
delante....

Demuestra que puedes ser el mds fuerte sin ser el mas alto y rudo. Pero para ello
tendras que superarte dia a dia éSerds capaz? Consigue insignias o medallas para
aumentar tu fuerza. Estas las podrds conseguir de diferentes formas:

e Retando a tus compafieros o que ellos te reten a ti
* Ganando esos retos m
* Ayudando a tus compaferos /
e Realizando el mayor nimero de retos posibles
¢ Plasmando esos retos en imdagenes

Si eres capaz de realizar todas estas cosas conseguiras ser un experto en fuerza y
superaras el desafio de medallas.

En este portafolio deberas recoger todo lo que hagas y darselo al profesor al final de
cada clase.

Las reglas, el valor de las insignias, los retos......todo lo podras encontrar y leer en el
corcho del pabelldn.

Vie Sab. Dom Lun Mar Mié Jue
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o N*de N° de carta Compaiiero | Motivo | Compaiiero | Motivo
N° de carta . . Carta .
R Contrincante de mi que recibe dela que me dela
ejercicios que . final .
contrincante mi ayuda ayuda ayuda ayuda
tengo
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Aqui podras pegar todas las insignias que vayas ganando
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