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Resumen:

La intencion de este trabajo es aportar una vision diferente e innovadora de las
nuevas tecnologias implementadas con un trabajo muy interesante de
gamificacion, todo ello para atender al alumnado actual denominados por
Prensky (2001) Nativos Digitales, los cuales tienen grandes conocimientos
tecnoldgicos y sienten especial atraccion por estos medios.

El trabajo a realizar esta disefiado para que tengan el mayor compromiso motor
posible dentro de las sesiones de Educacion Fisica (EF) y que se desarrollen
utilizando una aplicacién de RA (WallaMe) a través de un sistema digital tipo
Tablet o similar.

En realidad, no es otra la mision de este trabajo que la de realizar actividad
fisica guiada y divertida para promover que se realice este innovador
entrenamiento tanto dentro como fuera del horario escolar luchando con ello
contra el gran problema que acontece a la sociedad actual que es el sobrepeso
y la obesidad infantil (OMS, 2016)

Palabras Clave:

Actividad fisica, salud, sobrepeso, obesidad, gamificacion e innovacion.

Abstract:
The aim of this work is to provide a different and innovative vision of the new
technologies implemented with a very interesting gamification work; all this to
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help the current students named by Prensky (2001) Digital Natives who have
great technological knowledge and feel special attraction by these devices.

The work to be done is designed for the highest engagement motor time within
the Physical Education (PE) sessions and that are developed using an AR
application (WallaMe) through a digital tablet or similar system.

In fact, the mission of this work is not have been other than to perform fun
physical activity guided to promote this innovative training, both inside and
outside school hours, fighting against the great problem that befalls the current
society, which is the childhood overweight and obesity (WHO, 2016)

Key Words:

Physical activity, health, overweight, obesity, gamification and innovation.

1. INTRODUCCION

En la actualidad y conociendo las pocas horas de actividad fisica que
hay en el curriculum de EF, debemos plantear estrategias que desarrollen en
los escolares tanto un desarrollo fisico-cognitivo, como un aumento en la
intencidn futura de ser fisicamente activos y conseguir con ello desarrollar unos
habitos saludables. El desarrollo cognitivo va de alguna manera correlacionado
con el desarrollo fisico, ya que autores como Riquelme-Uribe, Sepulveda,
Mufioz y Valenzuela (2013) argumentan que la educacion fisica provoca
efectos, tanto agudos como cronicos, en escolares que aumentan el

rendimiento cognitivo.

Esta promocion de la actividad fisica no es una tarea facil ya que los
datos actuales son muy preocupantes tanto en sedentarismo como en sobre
peso y obesidad (OMS, 2016), aunque no por ello vamos a dejar de intentar
revertirlo. Debemos, tanto desde la asignatura de educacion fisica como desde
los tiempos de descanso como recreos, como en horario de actividades
extraescolares, buscar alternativas que sean motivantes para esta poblacion
joven y se adapten a su mundo actual con el uso de las nuevas tecnologias y

un poco de imaginacion.

Para ello nos encontramos con una poblacion actual llamados “nativos

digitales” (Prensky, 2001) los cuales estan muy desarrollados en las nuevas
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tecnologias (han nacido con ellas), pero que han perdido un poco el interés por
esos juegos en la calle, por practicar deporte en escuelas deportivas, etc. He
ahi uno de los grandes problemas de la sociedad actual, el sobre peso y la
obesidad, debido a esa inactividad y a otro factor importante como la
alimentacién. Algunos autores como Saiz (2010) o los responsables de la
prestigiosa revista Aetna International en su articulo “Globesity:Tackling the
world’s obesity pandemic” (Khemka, George, Stetz y Patel, 2017) lo han
denominado pandemia. Esta denominacién es debido a la incidencia que tiene
no soélo a niveles aislados si no que afecta a multitud de paises incluso como
nos dice en el ultimo informe de la prestigiosa revista médica inglesa The
Lancet (Albarca-Gomez, 2017), a paises histéricamente sin problemas altos de
obesidad (p. ej. Continente africano) donde actualmente también tienen una

situacion preocupante.

Todas estas referencias juntos con los ultimos datos de la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS, 2016) y la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Economico (OCDE, 2017) también evidencian la situacion
preocupante actual del sobre peso y la obesidad a nivel mundial y datan que
mas de la mitad de los adultos y uno de cada seis nifios tienen sobrepeso u
obesidad en los paises de la OCDE. Esto nos invita a trabajar sobre esta
tematica y buscar soluciones desde nuestro ambito de la educacion fisica y el

deporte.

Desde multitud de organizaciones a nivel internacional como la OMS, el
Colegio Americano de Medicina del Deporte (ACSM-American College of
Sports Medicine) o la Asociacion Americana del Corazon (AHA-American Heart
Association), se trabaja para dar pautas sobre trabajo minimo diario y semanal
de actividad fisica que va entre unos 75 minutos semanales de actividad
vigorosa a unos 300 minutos semanales actividad de moderada a vigorosa
segun el organismo para poblacién adulta. Para nifios las recomendaciones
son diferentes y algo superiores, asi la OMS (2010) recomienda a los nifios de

5 a 17 afios realizar al menos 60 minutos al dia (mas de eso seria mejor) de
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actividad moderada a vigorosa, sobre todo cardiovascular y al menos 3 de esos
dias, incluir trabajo de fuerza. La AHA (2014) también hace una recomendacion
de 60 minutos al dia, pero a diferencia de la OMS, lo recomienda a partir de 2
afios y aconseja que, si no se puede hacer seguido, se realicen 2 periodos de
30 minutos o incluso 4 periodos de 15 minutos. EI ACSM (2014) también
recomiendo para los niflos 60 min de trabajo diario alternando trabajo vigoroso
y moderado y realiza una descripcién de lo que significa intensidad moderada
(incremento de la respiracion, la sudoracion y la frecuencia cardiaca) y vigorosa
(incremento sustancial de la respiracién, la sudoracion y la frecuencia

cardiaca).

Aun asi, estas pautas a veces resultan insuficientes para que el usuario
final conozca realmente que actividades pueden realizar o cual es la diferencia
entre moderado o vigoroso para poder cuantificar este entrenamiento. En la
unidad didactica que plantearemos se daran las pautas de trabajo y se
generard una motivacion hacia el entrenamiento fisico para asi conseguir
cumplir en el entrenamiento en un simil de lo que decia Confucio, “Elige un
trabajo que te guste y no tendras que trabajar ni un dia de tu vida”, para
nosotros seria “convierte el entrenamiento en tu hobby y seras una persona

activa para el resto de tu vida”.

2. PROGRAMA DE EJERCICIOS 4.0

Actualmente estd muy de moda el concepto de innovacién, nuevas
tecnologias, I+D+i, etc. pero hay un término que engloba todo ello enfocado en
la educacion que es la educacion 4.0 acufiado por Ranz (2016) y hace
referencia a la situacion actual de la sociedad y de la industria que también
estaria en un estadio 4.0. Para el mismo autor, la sociedad actual necesita de
un sistema educativo (globalizador y adaptado a la poblacion actual) y de

educadores 4.0 para poder crear sujetos futuros 4.0.

En el desarrollo de nuestro trabajo hemos pretendido innovar en el tipo de

(2010). Programa de entrenamiento escolar gamificado para fomentar la actividad
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educacion fisica como poder utilizar este tipo de trabajo en la realizacion de
actividades en los recreos y en horas extraescolares que fomenten ese
desarrollo fisico y por supuesto la intencion futura de ser fisicamente activos.
Esto no se consigue realizando una accién puntual, sino que hay que
implementar secuencias de ejercicios lo mas variadas posibles que generen un
componente motivacional y que puedan ser realizados fuera del entorno

escolar.

3. PROPUESTA METODOLOGICA

Es una propuesta de una unidad didactica (UD) 4.0 a través de un
programa de ejercicios para mejorar la salud donde se explican las diferentes
formas de trabajar las Cualidades Fisica Basicas (CFB), que tendra como
componente innovador la gamificacion a través de aplicaciones de Realidad
Aumentada (RA).

4. OBJETIVOS DE ESTA UD 4.0.

El objetivo principal es hacer que el alumnado asimile una base de
ejercicios a traves de la gamificacion y las nuevas tecnologias de RA para que
aumente la intencion futura de ser fisicamente activos promoviendo la
adquisicion de motivaciones intrinsecas hacia la actividad fisica. Este objetivo

principal va consensuado con unos objetivos secundarios como son:

Trabajar de forma colaborativa.

Integrar a todos los alumnos y alumnas como parte de un equipo y

trabajar la igualdad.

Conocer distintos tipos de entrenamiento en funcién de las cualidades

fisicas basicas a desarrollar.

Motivar al alumnado generar habitos saludables de actividad fisica.
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- Conocer las nuevas tecnologias de realidad aumentada y poder

implementarlas en sus sesiones de actividad fisica.

- Promover la actividad fisica a través de la gamificacion en el entorno

escolar y extraescolar.

- Aprender la evaluacion por pares (evaluacion a los compafieros).

5. MATERIAL Y METODOS

Se realizara una UD la cual comienza en su primera sesion explicando la
situacion actual de la poblacion mundial en torno a la obesidad y el sobrepeso,
al igual que hemos analizado en la introduccion de este trabajo. Se les
ensefara a medir peso y talla y se les explica el indice de masa corporal (IMC)
y su importancia como indicativo de Obesidad. También se les realizara un
analisis de bioimpedancia, en nuestro caso con la Tanita 420, para que

observen valores reales y los comparen con el IMC.

Capacidad Fisica
Fundamental

Deriva
ectamente

Ayuda a
ma
veles de

Capacidades Fisicas
Facilitadoras

| FLEXIBILIDAD l QOORDINAGION

PrOpUesta de eslruciacmon 06 188 08racler Siicas fiSicas entorno 8 13 uerza muscular 0omo Capacidad fisics

ndamer Tous, J.. 2007)

Figura 1. Modelo de Capacidades Fisicas Basicas (Tous, 2007).
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Posteriormente en un segundo dia se les desarrolla una sesion tipo de
acondicionamiento fisico en circuitos para la movilizacion de masa grasa.
Previa a esta UD los alumnos y alumnas tienen adquirido los conocimientos de
los distintos tipos de entrenamiento para el desarrollo de las CFB, visto en UD
anteriores, segun los distintos autores, desde las primeras definiciones de este
concepto como la de Bellin du Coteau (1930) hasta las mas modernas como
las de Tous (1999) o Guio (2010) pasando por las mas tradicionales de Garcia
Manso (1996). En particular nos quedamos con la valoracién que hace Tous
(1999) de las CFB donde existe una capacidad fisica fundamental, la fuerza,
dos accesorias que serian la velocidad y la resistencia y otras capacidades

facilitadoras de las anteriores como serian la coordinacion y la flexibilidad.

Para el desarrollo de la sesion tipo, se prepara a través de una
aplicacion de RA llamada “WallaMe” que es gratuita tanto para sistema Android
como para el sistema I0S. Esta aplicacion te permite realizar objetos de
realidad aumentada (mezcla imagenes reales con imagenes virtuales) con
dibujos, imagenes y/o con texto, con ello realizamos el circuito que hemos
disefiado previamente basado en un entrenamiento concurrente (fuerza y
resistencia) y el cual balizamos en el patio de nuestro centro con las imagenes
de RA. Esta aplicacion de sencilla utilizaciéon tiene multitud de posibilidades,
aunque se echa en falta la opcion de poder subir otros formatos para video o
imagenes gif (Graphic Interchange Format- imagenes con varios fotogramas

unidos de 3 a 5 segundos que forman una imagen en movimiento).

Esta sesion tipo sera la primera de las UD y en ella experimentaran la
biusqueda de esos objetos de RA para poder realizar el entrenamiento
programado y a partir de aqui la clase se dividira por grupos lo mas

heterogéneo posible.

Dividiremos la clase por grupos de trabajo en funcién de las sesiones
gue se vayan a desarrollar, en nuestro caso 5 grupos de 5 integrantes, a partir
de aqui, los alumnos tendran dos semanas para preparar sus sesiones. A cada

grupo se les asignara una cualidad fisica que deberan desarrollar a través de la
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bibliografia que previamente les hemos proporcionado en la asignatura. La
realizacion del trabajo se podra preparar durante los recreos y cada grupo, una
vez diseflada su sesion, debera realizar el circuito previamente para ajustarse

al tiempo de una sesion de clase 45 minutos totales.

Dentro de las UD y siguiendo el curriculum en el Real Decreto 126/2014,
de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién
Primaria, el Decreto 97/2015, de 3 de marzo, por el que se establece la
ordenaciéon y el curriculo correspondiente a la Educacion Primaria en la
Comunidad Autbnoma de Andalucia y mas concretamente las directrices que
marca la Orden de 17 de marzo de 2015 por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacion Primaria en Andalucia, podremos realizar
sesiones de EF con RA por ejemplo atendiendo a la interdisciplinaridad, en las
gue se atienda al area de matematicas como refuerzo de la misma, incluyendo
sumas, restas, divisiones, multiplicaciones, etc., en la realizacién de una sesion
o simplemente en alguno de los puntos del circuito (p. €j. tienes que realizar

7x12 Burpees entre los miembros del equipo realizandolos equitativamente).

6. EVALUACION DE LA UD

Para la evaluaciéon de la UD y del trabajo a realizar por cada grupo sera
a través de una rabrica que les servira de guia para ver los criterios de
evaluacion de la sesion. Asi mismo en este proceso se incluird una evaluacion
por pares (peer review en inglés) o revision de iguales, en los que cada alumno
evalla el resto de las propuestas a través de una rubrica digital, creada al
efecto para esta UD, y completada online por cada usuario “Unidad Didactica
sobre realidad aumentada en Educacion Fisica Evaluacién por Pares” insertada
en la plataforma CoRubric para valorar los aspectos de la sesion que aparecen
en la rubrica (originalidad, grado de diversion, Adecuacién al objetivo, tiempo

de la sesién y grado de compromiso motor).

https://corubric.com/index.php?r=results%2Findex&id=4113.
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Evaluacion alumnos UD realidad aumentada en Educacion Fisica

1.Presta atencion durante las sesiones

(1] Poco (2] Regular © Mucho
2.Participa en la sesi6n proactivamente

(1] Poco (2] Regular © Mucho
3.Coopera con los compafieros en el grupo de trabajo

(1] Poco (2] Regular © Mucho
4.Adquiere los conocimientos de la UD

o Poco e Regular o Mucho
5.Busca referencias bibliograficas para su sesion

(1] Poco (2] Regular © Mucho

Figura 2. Rabrica de evaluacion del alumnado.

Para la evaluacion de la propuesta didactica lo haremos también a
través del andlisis de un cuestionario “Medida de la Intencionalidad de ser
Fisicamente Activo primaria-MIFApri” (Arias, Castejon y Yuste, 2013) que lo
realizaremos a principio de la UD y al final de la misma para comparar
evolucion. Asi mismo usaremos una rubrica de evaluacion de la UD creada al
efecto para conocer, desde la perspectiva del alumnado, la motivacién hacia la

clase de EF y si esta ha cambiado tras esta UD.

Como docentes haremos también una autoevaluacion del proceso
analizando la participaciéon, el nivel de satisfaccion de la UD, el grado de
conocimientos adquirido por los alumnos y alumnas y nuestra participacion en

el proceso ensefianza-aprendizaje.
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7. CONCLUSIONES

Con este trabajo lo que se pretende es crear una UD para que pueda ser
utilizada por el profesorado tanto en primaria como en secundaria. Este objetivo
del trabajo se ha conseguido ya que se han dado las herramientas necesarias
tanto para la creacion de las sesiones a través de la aplicacion de RA
“‘WallaMe” (una aplicacion sencillas de utilizar y gratuita), como la evaluacion
de las mismas a través de rubricas digitales a través del portal CoRubric en
todas las dimensiones (profesorado, alumnado y proceso) y poder con ello
aumentar la practica deportiva a través de fomentar la motivacion intrinseca
utilizando la gamificacion como herramienta y las nuevas tecnologias como

recurso..

8. PROSPECTIVAS DE FUTURO

Una vez analizada la UD se pretende realizar un proyecto de
investigacion para analizar la idoneidad de las sesiones, el aumento de
motivacion y practica de actividad fisica, crear un sistema de trabajo especifico
de pérdida de masa grasa y en el que se cree una aplicacion al efecto para que
las actividades en RA puedan ser grabadas con videos por el profesorado lo
gue resulte mas grafico a la hora de poder realizar la actividad en cada
estacion sin necesidad de explicacion por parte del profesorado y asi optimizar

el grado de compromiso motor por parte de los alumnos en las sesiones.
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