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EDITORIAL	 por Isaac J. Pérez-López

Desde el convencimiento de que la Educación 
(Física), más que eficiente, debe sorprender, 
ser trans-formadora e infundir proactividad, 
nace el “método GPS”. Se compone de 3 
pasos, teniendo como referencia el funciona-
miento de un Navegador GPS, y una serie de 
directrices de actuación que guiarán el proce-
so de elaboración de tu programación:

1. Identificar la ubicación de la que partes, es 
decir, conocer a tus alumnos (en el amplio 
sentido de la expresión), sin olvidar su 
realidad de partida, ya que puede que sus 
necesidades y/o carencias lleguen a con-
dicionar radicalmente el planteamiento que 
tengas previsto de antemano.

2. Determinar el destino, la dirección o, dicho 
de una forma más académica, el objetivo, 
pero más como orientación que como pre-
dicción.

3. Decidir el medio de transporte a utilizar (co-
che propio, transporte público o a pie) y qué 
camino seguir (el más rápido, el más corto, 
con o sin peajes, con menos transbordos, 
etc.), lo que representaría el escenario 
educativo y la selección de actividades. 

La finalidad de este enfoque es propiciar 
que el alumnado viva una experiencia de 
aprendizaje que realmente le suponga un 
enriquecimiento, dejando a un lado el con-
cepto asignatura (por sus connotaciones ne-
gativas). En él, el escenario educativo es un 
elemento determinante, donde se entiende 
la estructura de la Programación de aula 
como la de una Serie de tv, en la que las 

UD´s serán Temporadas y las Sesiones, por 
tanto, Capítulos. Se tratará de un trabajo por 
proyectos y sin solución de continuidad (en 
lugar de250 la división en compartimentos es-
tanco que suele caracterizar al planteamien-
to por UD´s). Y donde cada capítulo tendrá 
una trama independiente pero con una histo-
ria relevante de trasfondo a lo largo de toda 
la temporada (lo que dotará a la intervención 
de mayor unidad y significatividad). No obs-
tante, también podrás dejar abiertas las tra-
mas entre capítulos, en lugar de resolverlas 
todas en cada uno de ellos. 

A partir de aquí, para terminar de dar forma 
a tu programación deberás asumir diferentes 
roles, que surgen de las siglas GPS: Guio-
nista y Productor de Series de tv.
 
Como sucede en las series de calidad, ten-
drás que empezar por ponerte en la piel de 
un guionista. Y, tras decidir una ambienta-
ción (misterio, drama, fantasía..., que llame 
la atención de los futuros “espectadores” 
-alumnado- y sobre la que apoyar la trama 
principal de la serie), comenzar a describir 
todo el entramado que desarrolle el guión 
(mediante actividades de aprendizaje -piedra 
angular de cualquier intervención-). 

Dentro de este proceso creativo, un elemento 
esencial para la elaboración de cada capítu-
lo es valerse de aquellos ingredientes que te 
permitan fidelizar a la audiencia, y de los que 
las series más populares se valen perma-
nentemente, como la acción, el suspense o 
el sexo. Es decir, tener como referencia unos 
pilares fundamentales sobre los que cons-

Des*Aprende a programar en 1000 palabras 
(Basado en hechos reales)

*	El exceso de morralla (dedicar tiempo a cuestiones prescindibles) y la carencia de sentido común (por 
ejemplo, programar a partir de contenidos) atentan contra la calidad educativa.
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truir las actividades y sesiones (satisfacción, desarrollo 
de la conciencia crítica, vinculación con la vida cotidiana, 
etc.). Solo si se convierten en el armazón de todas ellas o, 
como mínimo, del enfoque global de la500 propuesta logra-
rás dotar realmente a tu proyecto del imprescindible valor 
educativo que debe definirlo (abandonando la perspectiva 
meramente recreacionista o la mecanicista). 

Otro aspecto con el que debes contar para el guión es 
que durante el rodaje (o puesta en marcha de la interven-
ción) no asumirás las funciones del Director de la serie, 
aunque pueda resultar extraño por la relevancia que éste 
suele tener. Pero precisamente por ello se prescinde en 
este enfoque de su figura, pues el protagonismo debe ser 
del alumnado (actores principales), evitando ser tú el cen-
tro de la propuesta, en torno al cual gira todo. 

En cambio, deberás comportarte como un Productor, 
prestando atención a lo verdaderamente importante: las 
necesidades del alumnado. Y, de forma paralela, al buen 
desarrollo del plan de trabajo (temporalización), que debe 
caracterizarse por la flexibilidad que requieren los impre-
vistos. Por ejemplo, los derivados de la meteorología, de 
que aquello que creías sobre el papel que les sería signi-
ficativo en la práctica acaba no siéndolo o, simplemente, 
que un día estén cruzados pues, al igual que nosotros, 
tienen sus preocupaciones y problemas (de ahí la rele-
vancia de tu capacidad de empatía). Como en un GPS, 
cuando no se sigue el camino planificado “no es el fin 
del mundo”; simplemente tendrás que redirigir la ruta por 
un camino alternativo (que es conveniente prever) hasta 
encauzarte nuevamente hacia tu destino. 

Antes de iniciarse el rodaje entrarán también en juego 
parte de las atribuciones de un productor, como la de 
conseguir y gestionar todos los750 recursos necesarios 
(materiales, instalaciones, “atrezzo”…) para que la pro-
ducción (proyecto) se pueda llevar a cabo del modo más 
adecuado.

El último aspecto que tendrás que considerar es no es-
perar al término de la primera temporada para valorar el 
éxito de la misma, sino que durante su emisión, como 
buen productor ejecutivo, deberás verificar (como una 
actividad de aprendizaje más) si la inversión económica 
(de tiempo y esfuerzo en nuestro caso) está reportando 
los beneficios esperados. 

Sin embargo, como en toda serie de tv que se precie, no 
debes supeditar el éxito de ésta a los ingresos obtenidos 
por publicidad y merchandising en un momento puntual 
(evidencias de aprendizaje que deberás fomentar). Y 
menos aún si no van acompañados de una alta cuota de 
pantalla, o share. Circunstancia que difícilmente se pro-
ducirá de forma permanente si no es gracias a que la se-
rie le resulta atractiva al público.
 
Es más, éste será el único modo de provocar verdade-
ro impacto en la audiencia, requisito imprescindible para 
que los seguidores se identifiquen con la serie, y ésta lle-
gue a traspasar la pantalla, entrando a formar parte de su 
cotidianidad y de la cultura popular (referenciándose en 
las conversaciones diarias, en otras series, debatiendo 
en foros sobre la nueva temporada,…). Repercusión que 
debe convertirse en la finalidad última de cualquier nueva 
iniciativa que te propongas pues, en definitiva, es lo que 
da sentido y justifica verdaderamente al ámbito educativo, 
que trascienda fuera de la escuela lo que en ella vive y 
aprende el alumnado1000.

EDITORIAL

D. Isaac J. Pérez-López
Colegiado nº 9961

Facultad de Ciencias del Deporte (Granada)
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Francisco José Cruz Serrano
Licenciado en CC de la Actividad Física  
y el Deporte (UGR). 
Máster en enseñanza secundaria,  
especialidad de Educación Física (UGR).

EXPERIENCIA PROFESIONAL

La conquista de Kömanda
The Kömanda conquest

Resumen

La educación es un recurso importante para construir una sociedad 
justa y feliz, por lo que es muy importante que todo lo que se haga en 
este campo sea para conseguir que los aprendizajes sean lo más signi-
ficativos posibles. Y para ello uno de las opciones a seguir puede ser la 
gamificación, en la que se basa esta propuesta didáctica, La conquista 
de Kömanda.

Este proyecto se basa en un juego de rol para mejorar las habilidades 
del trabajo de equipo, existiendo una ficha de juego para cada jugador 
y un mapa de juego, de manera que a través de las actividades se con-
sigan unas puntuaciones que afectan a la ficha de juego y, en general, 
a toda la dinámica.

Palabras clave: educación, gamificación, juego de rol, trabajo en equipo.

Abstract

Education is one of most important resources to build a society that 
we have, so it is very important that everything which would be done in 
this field, it would be to get learning would be more significant. For this, 
one way would be gamification, in which this didactical proposal (The 
Kömanda conquest) is based.

This project is based on roll game to improve teamwork skill, so it has 
a form of play for each player and a game map, getting punctuation 
through activities which affect the whole dynamic.

Key words: education, gamification, roll game, teamwork.



5marzo 2015     Habilidad Motriz nº 44COLEF de Andalucía

La conquista de Kömanda
Francisco José Cruz Serrano

1. Introducción

La educación es uno de los campos más impor-
tantes de actuación en el desarrollo de una socie-
dad, y la labor de los educadores es fundamental 
para la formación de cada uno de los individuos 
que la forman. Por ello la etapa educativa o de 
aprendizaje de una persona supone un camino 
de experiencias que marcarán la personalidad de 
cada uno, sus habilidades, competencias…Es por 
esto que los maestros/profesores deben plantear 
muy bien sus intervenciones educativas para que 
sean útiles, haciendo más hincapié aun en el cam-
po de la educación física, donde es mucho más 
fácil caer en la tentación de plantear actividades 
sin perseguir ningún objetivo (Velázquez, 2010). 

Pero, ¿qué objetivos se han de perseguir a través 
de la educación física? Tenemos la enorme suerte 
de que la respuesta más acertada a esta pregunta 
puede ser “casi cualquier objetivo”; pues la educa-
ción física permite dar a un proyecto educativo la 
diversión y motivación que es necesaria para los 
alumnos. Así, hace algún tiempo me plantee una 
cuestión para responder en el trabajo fin de más-
ter (TFM) del Máster de Educación Secundaria: 
¿es posible mejorar las habilidades para trabajar 
en equipo a través de la educación física?

Casi cualquier persona diría que sí, pues se 
presupone que los deportes intrínsecamente 
lo permiten, pero quizás no sea tan sencillo. 
Por esto a continuación mostraré un proyecto 
educativo cuyo objetivo es la mejora de esta 
habilidad: “La conquista de Kömanda” (“kö-
manda” es la traducción desde el lituano de la 
palabra “equipo”), pero realizado a través de un 
enfoque distinto de la educación tradicional: la 
gamificación (el uso de dinámicas de juego en 
contextos que no tienen por qué ser lúdicos, 
como la educación), una mecánica que puede 
permitir fomentar los aprendizajes significativos 
(relacionar lo aprendido con los conocimientos 
y habilidades previas, obteniendo un aprendi-
zaje funcional y duradero) y, por lo tanto, una 
mejora de los procesos educativos.

¿Y por qué es importante este objetivo en la ado-
lescencia? El hecho de que sea para esta edad 
lo encontramos en distintas investigaciones 
como, por ejemplo Krauskopf (2000), que deter-
mina que la adolescencia es el periodo en que 
se da una mayor tendencia a la individualidad y 
menor esfuerzo por las relaciones sociales.

2. Desarrollo de La conquista de 
Kömanda

El primer paso fue definir para quién es y cuál 
es el objetivo a conseguir. En este caso las 
respuestas son: para alumnos de 3º ó 4º de 
ESO y el objetivo es adquirir o mejorar las con-
ductas del trabajo en equipo. 

Lo siguiente es tener claro qué significa ese 
objetivo y qué supone tener la habilidad para 
trabajar en equipo: tolerancia a las opiniones 
de los demás, desinhibición ante un grupo, so-
lución de conflictos, confianza y respeto hacia 
el trabajo de los demás y seguridad personal.

Partiendo de esta idea comencé a elaborar 
una serie de ejercicios divididos por sesiones, 
en las que se puede diferenciar una presen-
tación de la dinámica, análisis para ver si no 
existe esta habilidad en distintas situaciones, 
ejercicios para mejorar dicha habilidad, análi-
sis para saber si existe mejora y por último una 
fiesta despedida de la dinámica (tabla 1), a la 
vez que diseñé una dinámica de juego de rol 
que da nombre al proyecto.

El juego de rol se basa en la conquista de las 
tierras de Kömanda (figura 1), unas tierras en  
 

Figura 1.  
Mapa de Kömanda.

*Esta figura NO es de elaboración original. Está extraída de http://tibia-land.
blogspot.com.es/2010/11/que-es-el-tibia.html y retocada por ordenador.
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las que los ciudadanos tienen la capacidad de 
cooperar entre sí para solucionar sus proble-
mas, y por las que los participantes de esta 
aventura tendrán que pasar para aprender de 
todo lo que allí se hace.

Al tratarse de un juego de rol, cada personaje 
o jugador tendrá una ficha de juego (figura 2) 
en la que rellenará sus datos, elegirá su civili-
zación junto a su equipo (pues en la edad an-
tigua eran las civilizaciones completas quienes 
conquistaban las tierras) la cual determinará 
algunas actividades, y tendrá otros dos cam-
pos que servirán para determinar su evolución 
a lo largo de la aventura: características perso-
nales (sabiduría, armamento y atributos, que 
se rellenarán con los puntos otorgados por las 
distintas actividades) y habilidades especiales 
(que determinan la habilidad de cada alumno 
para desenvolverse en los distintos roles del 
trabajo de equipo).

Las actividades estarán divididas además, 
dentro del reglamento, en distintos tipos que se 
relacionan con la puntuación que se obtendrán 
y que a su vez determinarán la evaluación de 
los alumnos durante y al final de la aventura.

Si observamos, esta dinámica es similar a la 
de muchos videojuegos, generando un punto 

de diversión, motivación y, por lo tanto interés 
de los alumnos (necesario para que se produz-
ca un aprendizaje significativo).

3. Reglamento de Kömanda

1. Generalidades

Todo alumno que rellene la ficha de juego 
aceptará las siguientes normas.

1.1. El juego tendrá una duración de 7 se-
siones dentro del horario escolar, aña-
diéndose a estas horas otras voluntarias 
dedicadas en horario extraescolar.

1.2. La evaluación de los alumnos se verá 
directamente relacionada con el nivel de 
juego final el cual encontraremos refleja-
do a su vez en la ficha de cada jugador.

2. Ficha de personaje

2.1. Cada jugador tendrá una ficha de per-
sonaje que deberá portar durante todo 
el juego y entregar al responsable (en 
este caso el profesor) al final del mismo.

2.2. La ficha contiene los siguientes apar-
tados:

2.2.1. Nombre y apellidos.

2.2.2. Edad.

2.2.3. Apodo: cada jugador elegirá un 
apodo (una vez elegida la civiliza-
ción) para el juego con el que los 
demás se referirán a él a partir del 
momento en el que empiece el juego. 
Para facilitar que los demás jugado-
res recuerden el apodo será necesa-
rio que cada uno lleve algún elemen-
to, durante todas las sesiones, en el 
que ponga su nombre.

2.2.4. Civilización: una vez formados los 
equipos cada uno deberá elegir una 
civilización o cultura determinada la 
cual condicionará algunas de las ac-
tividades y la caracterización de los 
jugadores (en caso de que varios 

Figura 2.  
Ficha de juego.

La conquista de Kömanda
Francisco José Cruz Serrano
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equipos quieran escoger la misma civilización es-
tos realizarán un juego de azar como piedra, papel 
o tijera, para ver quien elige primero). Así, una vez 
elegida, los equipos deberán:

•	 Deberán realizar un disfraz de acuerdo a cada 
una de las habilidades especiales (emperador, 
alquimista, explorador, guerrero y paladín) de 
manera que estos puedan ser utilizados por to-
dos los miembros del grupo y contengan algo 
representativo de la civilización elegida.

•	 Podrán desarrollar otro disfraz o elemento dis-
tinguidor (a modo de equipación deportiva) de 
la civilización para ponérselo en algunas activi-
dades de clase (como por ejemplo las activida-
des competitivas). Esto deberá ser realizado 
por todo el equipo en caso de querer llevarlo a 
cabo.

•	 Deberían inventarse una Haka o Danza Maorí 
para representarla con los distintos disfraces 
puestos (pudiendo utilizar música relacionada 
con su civilización; en este caso la actividad con-
sistiría en adaptar la danza a dicha música).

2.2.5. Características del personaje: en este aparta-
do podemos encontrar tres categorías valoradas 
del 1 al 100 (pero divididas en 10 bloques) que 
podrán ser rellenadas en función de las puntua-
ciones conseguidas (ver 4. PUNTUACIONES) 
consiguiendo, al rellenar la primera característica, 
una pulsera distintiva que reconoce la especiali-
dad en dicha característica. Para conseguir una 
pulsera de otro tipo de característica se podrá 
retar a otro jugador que pertenezca a un equipo 
distinto (ver 3.2.1.5. Retos). En cuanto a las dis-
tintas características:

2.2.5.1.	 Sabiduría: esta característica supone el 
nivel de conocimientos teóricos del tra-
bajo en equipo.

2.2.5.2.	 Armamento: esta característica abarca el 
nivel de juego en las actividades compe-
titivas realizadas y la resolución de pro-
blemas prácticos de clase.

2.2.5.3.	 Atributos: esta característica abarca la 
capacidad de trabajo en equipo fuera de 
clase. Más concretamente englobaría la 
caracterización de los equipos, los jue-
gos que estos desarrollarán, las danzas, 
y la victoria o derrota en los retos.

2.2.6. Habilidades especiales: estas habilidades 
suponen unos roles que se han de asumir a la 
hora de trabajar en equipo, por lo que cada 
una de ella tendrá asociada diversas labores 
a realizar. Así estas habilidades serán puntua-
das dentro de los propios equipos pudiendo 
dar cada jugador (incluyendo el que es votado) 
un máximo de 20 puntos (sumándose en cada 
habilidad un máximo total de 100 puntos). En 
cuanto a las habilidades, estas serán:

2.2.6.1.	 Emperador: esta habilidad se verá aso-
ciada con el rol de coordinador, siendo su 
función la de dirigir al grupo pues es consi-
derado el “jefe”, es el que toma la decisión 
final, resuelve las dudas de los compañe-
ros y les ayuda en lo que necesitan.

2.2.6.2.	 Alquimista: esta habilidad se verá aso-
ciada con los roles de creador e impul-
sor, siendo su función la de transformar 
las ideas teóricas en prácticas aportando 
nuevas ideas sobre la marcha para re-
solver pequeños problemas.

2.2.6.3.	 Explorador: esta habilidad se verá aso-
ciada con los roles de investigador y co-
municador, encargándose de buscar po-
sibles soluciones a todos los problemas 
que surjan (buscando estas soluciones 
en otros trabajos o diversas fuentes) ya 
que, aunque no se encargará principal-
mente del trabajo práctico, es de él de 
quien depende evaluar los errores para 
que la solución sea la correcta.

2.2.6.4.	 Guerrero: esta habilidad se verá asocia-
da con el rol de realizador, suponiendo 
esta persona la mano de obra principal 
para llevar a cabo (junto con la ayuda de 
sus compañeros) toda la labor práctica.

2.2.6.5.	 Paladín: esta habilidad se verá asociada 
con los roles de evaluador y rematador 
o cohesionador, siendo su labor de este 
miembro la de evaluar todo el trabajo que 
se está llevando a cabo (para ver si se 
adapta al objetivo final; en caso de que 
sea necesario algún cambio será total-
mente necesaria la colaboración entre 
Paladín y Explorador para aportar nuevas 
soluciones) y reunir el trabajo de todo el 
grupo (junto con el coordinador) para dar-
le el empujón final. 
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3. Actividades

3.1.	Actividades de clase: durante las sesiones realiza-
das en clase llevaremos a cabo tres tipos de activi-
dades.

3.1.1. Actividades competitivas: estas actividades su-
pondrán juegos o deportes adaptados (algunos 
de ellos desarrollados por los alumnos) para com-
petir entre dos equipos, teniendo la característica 
principal de generar conflictos internos en cada 
equipo (con el objetivo de que estos aprendan a 
superarlos).

3.1.2. Retos prácticos de evaluación: estos retos su-
pondrán juegos y actividades de equipo que fa-
vorezcan los problemas generales del trabajo en 
grupo con el fin de comprobar si se producen estos 
u otros distintos y pode actuar en función de ello.

3.1.3. Retos prácticos a favor del trabajo en grupo: es-
tos retos supondrán actividades, similares a las an-
teriores, pero adaptados a favor de la correcta coo-
peración entre los miembros del equipo (de manera 
que estos comprenden y experimenten nuevas for-
mas de colaborar con eficacia, intentando que lo 
asuman y lleven a cabo desde ese momento).

	 * Todas estas actividades serán desarrolladas de forma más 
explícita en las sesiones de la Unidad didáctica (tabla 1).

3.2.	Actividades fuera de clase:

3.2.1. Actividades colectivas: estas actividades se 
realizarán, como norma general, en equipos (ya 
establecidos).

3.2.1.1. Haka o Danza Maorí (obligatoria): esta ac-
tividad supone realizar una danza denominada 
Haka o Danza Maorí, la cual se basa en simples 
movimientos acompañados de percusión corpo-
ral y sonidos vocales. Así cada equipo deberá 
inventarse una danza de este tipo (para ser ex-
puesta en la última sesión) no debiendo durar la 
misma más de un minuto y medio y pudiendo (de 
forma opcional) incluir música relacionada con la 
civilización elegida (debiéndose de igual mane-
ra realizar los movimientos, percusión corporal 
y sonidos vocales). Durante su realización, se 
deberá enriquecer la danza con una caracteriza-
ción propia de la civilización elegida.

3.2.1.2. Caracterización de los roles (obligatoria): 
esta actividad supone la realización de cinco dis-

fraces que puedan ser utilizados por todos los 
miembros del equipo. Estos disfraces deberán te-
ner concordancia con la civilización elegida y cada 
uno de ellos estará relacionado con los distintos 
personajes descritos en las habilidades especia-
les (ver 2.6. Habilidades especiales), existiendo 
además la obligación de que cada disfraz tenga 
un elemento distinguidor (con el objetivo de que 
puedan intercambiarse los disfraces o parte de 
ellos rápidamente durante una sesión).

3.2.1.3. Caracterización de equipo (opcional): 
esta actividad supone la posibilidad de que 
TODO EL EQUIPO desarrolle algún elemento 
o disfraz, a modo de equipación deportiva, el 
cual lleven todos los miembros durante las acti-
vidades competitivas.

3.2.1.4. Desarrollo de juegos de equipo (obliga-
toria): esta actividad supone la realización de 
tres propuestas de juegos que se adapten a las 
siguientes características:

�� Estos juegos deberán ser inventados o 
una variación de otros juegos y deportes 
(siempre y cuando se adapte al resto de 
características).

�� Los juegos no deberán implicar la acción 
simultánea de cinco participantes por 
equipo (aunque sí de cuatro) pudiendo 
colaborar este quinto participante (esto 
ha de ser así para salvar las dificultades 
cuando falte algún alumno).

�� Los juegos deberán de ser de carácter 
eminentemente competitivo entre dos 
equipos (con la cooperación dentro de 
un equipo).

�� Los juegos deberán  de tener una puntua-
ción objetiva y medible con un marcador.

�� Los juegos deben adaptarse a los recur-
sos espaciales y materiales disponibles 
en el centro (pudiendo aportar algún ma-
terial los creadores del juego).

�� El juego ha de estar pensado para llevar-
se a cabo en unos doce minutos.

�� El juego debe permitir que un único in-
dividuo sin colaboración de su equipo, 
consiga un tanto o punto.

Así, una vez desarrollados los tres juegos y expuestos en cla-
se, se elegirá uno de ellos el cual deberá ser expuesto en una 
cartulina de manera que al verla se entienda como es el juego.

3.2.1.5. Retos (opcional): esta actividad consiste 
en una oportunidad de conseguir, a nivel indi-
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vidual pero con la ayuda de todo el equipo, el 
reconocimiento (pulsera) del máximo nivel en 
una característica (Ver 2.2.5. Características). 
Para poder llevar a cabo un reto será necesa-
rio, a nivel individual:

�� Tener dos características con el máximo 
de puntuación (siendo una de ellas la co-
rrespondiente a la pulsera que se preten-
de conseguir).

�� Que tanto el retador como el retado estén 
conformes en llevar a cabo el reto asu-
miendo lo que ello conlleva la posibilidad 
de perder la pulsera que reconoce el máxi-
mo nivel de una característica (teniendo 
tan solo una oportunidad de recuperarla). 
Todo esto quiere decir que si el retado se 
niega al resto éste no se llevará a cabo.

	

	 Destacar que si el retado consigue la victoria obtendrá 
la mitad de los puntos que le falten en la primera carac-
terística conseguida por su contrincante (y sus compa-
ñeros la mitad que él).

	 Por su parte, si el retador vence conseguirá la pulsera 
del retado (y los compañeros del retador conseguirán 
un 25% de los puntos que les falte para conseguir el 
máximo de la característica correspondiente a la pulse-
ra conseguida). Sin embargo, si el retador pierde, éste 
perderá 10 puntos de la característica de la cual quiere 
conseguir la pulsera.

	 De esta manera, en relación al desarrollo de los retos, 
el retador (junto con el apoyo y ayuda de sus compa-
ñeros) deberá proponer una actividad competitiva que 
se adecue a las características anteriormente mencio-
nadas (ver 3.2.1.4. Desarrollo de juegos de equipo) de 
manera que el equipo que gane será el vencedor del 
reto. En caso de que el retado pierda y quiera la revan-
cha (solo existirá una oportunidad) deberá plantear un 
nuevo reto con las mismas características que acaba-
mos de mencionar.

	 *Destacar que los restos se podrán llevar a cabo en 
horario extraescolar (debiendo este caso los retadores 
proporcionar los recursos necesarios) o en horario es-
colar durante los recreos (de manera que el profesor les 
permita utilizar las instalaciones y el material).

3.2.1.6.	 Organización de las actividades competi-
tivas (opcional): esta actividad consiste en que, 
mediante la colaboración de varios alumnos 
(que pueden pertenecer a distintos equipos), 
estos desarrollen (de forma libre) una tabla o 

cuadro de competición en el que aparezcan los 
nombres de cada equipo (este nombre corres-
ponderá con la civilización elegida), los enfren-
tamientos y un apartado que se pueda rellenar 
para el balance de victorias y derrotas.

3.2.2. Actividades individuales:

3.2.2.1.	 Tocrese lorle: basándonos en los dis-
tintos personajes descritos en las habilidades 
especiales (ver 2.6. Habilidades especiales), 
proporcionaremos a los alumnos las funcio-
nes que han de desarrollar cada personaje y 
deberán buscar por su cuenta que rol o roles 
están asociados a los mismos (el objetivo de 
esta actividad es que los alumnos conozcan los 
distintos roles, asociándolos con diversos per-
sonajes para que así sea más fácil recordarlo, 
de manera que a la hora de llevar a cabo una 
tarea grupal tengan recursos que les permitan 
saber las posibles tareas a realizar).

3.2.2.2. El secreto de Tocrese Lorle: esta actividad 
consistirá en descubrir el significado de Tocrese 
Lorle= el rol secreto.

4. Puntuaciones

4.1.	Relacionadas con la Sabiduría: la actividad que 
dotará de puntos a esta característica será Toerces 
Lorle (ver 3.2.2.1. Toerces Lorle). Asociadas a las 
habilidades especiales podemos encontrar ocho ro-
les distintos (que podrán ser denominados de otra 
forma), por lo que por cada rol acertado se otorgarán 
10 puntos, otorgando otros 10 si se consigue encon-
trar todos ellos más 10 puntos adicionales a los cinco 
primeros que lo consigan.

	 Para el resto de jugadores (que como máximo podrán 
sumar 90 puntos con lo anteriormente descrito) será ne-
cesario que resuelvan la actividad 3.2.2.2. para obtener 
los otros 10 puntos necesarios.

4.2.	Relacionadas con el Armamento:

4.2.1. En función de las actividades competitivas (ver 
3.1.1. Actividades competitivas): por cada partido 
ganado en alguna de estas actividades se otorga-
rá a cada uno de los miembros del equipo gana-
dor 10 puntos.

4.2.2. En función de los retos prácticos de evaluación 
y los retos prácticos a favor del trabajo en grupo 
(ver 3.1.2. Retos prácticos de evaluación y 3.1.3. 
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Retos prácticos a favor del trabajo en grupo): por 
cada vez que un equipo consiga ser el primero en 
superar un reto de estos cada uno de los miem-
bros del equipo recibirá 10 puntos.

4.3.	Relacionadas con los Atributos:

4.3.1 Haka: esta actividad será obligatoria pero tendrá 
la opción de incluir música (ver 3.2.1.1. Haka o 
Danza Maorí) lo que será premiado con 20 pun-
tos a cada uno de los miembros del equipo que 
haya incluido música. Además, una vez represen-
tadas todas las danzas se votarán todas ellas y la 
más valorada será premiada con otros 30 puntos 
para cada miembro.

4.3.2. Caracterización de los roles: tras ver por primera 
vez todos los disfraces (ver 3.2.1.3. Caracteriza-
ción de los roles), cada equipo deberá realizar para 
otro día una votación por escrito, valorando entre 
1 y 10, los disfraces del resto de equipos, manera 
que el equipo que mejor puntuación obtenga será 
premiado con 30 puntos para cada miembro.

4.3.3. Caracterización de equipo: todo aquel equipo 
que se caracterice como se describe en esta acti-
vidad (ver 3.2.1.3. Caracterización de equipo) será 
premiado con 20 puntos para cada uno de los inte-
grantes del equipo que lleve a cabo esta actividad.

4.3.4. Desarrollo de juegos de equipo: una vez pre-
sentadas las propuestas finales de estos juegos 
(ver 3.2.1.4. Desarrollo de juegos de equipo), se 
realizará una valoración por equipo de manera 
escrita de tal forma que el equipo que más pun-
tuación obtenga será premiado con 30 puntos 
para cada uno de los miembros del equipo.

4.3.5. Organización de las actividades competitivas: 
los alumnos que realicen esta actividad (ver 
3.2.1.6.Organización de las actividades compe-
titivas) serán bonificados con 20 puntos a cada 
uno de ellos.

4.4.	Puntuaciones especiales: la puntuación relacionada con 
los retos queda explicada en el punto 3.2.1.5. Retos.

4. Conclusiones

Como comencé mencionando, esto no es más que una pro-
puesta teórica que aún no ha sido llevada a la práctica, y 
que por supuesto deberá ser mejorada antes de llevar a un 
aula. Pero estoy seguro, por mi experiencia como alumno 

en la universidad, que el hecho de hacer de algo divertido 
como es la educación física un juego (ya sea cooperativo 
o competitivo) es lo que permite que los alumnos se inte-
resen de verdad por aprender y la motivación se convierta 
de extrínseca a intrínseca, algo fundamental para realizar 
grandes cambios (aprendizajes) como debería hacer siem-
pre la educación.
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SESIONES
SESIÓN 1
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Contenidos

Conceptos Actitudes Procedimientos
Desinhibición Coordinación en grupo. Habilidades psicomotrices.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

Ejercicio 1: inicialmente se formará una fila de todos los alumnos los cuales comen-
zarán a desplazarse hacia delante de la manera que ellos quieran pero a ritmo de 
la música de manera que al llegar a un determinado punto un alumno se dirigirá a 
la derecha, otro a la izquierda…y así hasta que todos se hallan organizado en dos 
filas y vuelvan a pasar por parejas. Cada pareja al llegar al final volverá a realizar lo 
mismo que anteriormente habían realizado los alumnos individualmente y se coloca-
rán en cuartetos. En este momento los cuartetos formados se esperarán de manera 
que se vayan añadiendo una persona más a cada cuarteto y se formen quintetos (los 
cuales formarán unos equipos definitivos para toda la unidad, por lo que pediremos a 
los alumnos que recuerden esos quintetos). A continuación los quintetos pasarán de 
nuevo hacia delante, continuado con la dinámica anterior hasta juntarse toda la clase 
para pasar en conjunto.
Mediante este ejercicio se pretende agrupar a los alumnos de manera aleatoria con el 
fin de que se formen quintetos (en la que los alumnos no se junten por afinidad para 
así desarrollar mejor nuestros objetivos) que actuarán como grupos en toda la unidad 
didáctica

Explicación dinámica: tras realizar este ejercicio se pedirá a los alumnos que se 
agrupen en los quintetos anteriormente mencionados y se pasará a explicar la dinámi-
ca del juego de rol a desarrollar (que utilizaremos para lograr los objetivos propuestos): 
La conquista de Kömanda (revisar en la página 18 las normas de juego).
Resueltas las dudas, pasaremos a la elección de la cultura de cada equipo (los quin-
tetos anteriormente mencionados) lo que implicará algunas actividades que se pedirán 
para la siguiente sesión:
•	 Realización de disfraces en relación con la temática (ver 3.2.1.2. Caracterización de 

los roles).
•	 Realización de tres propuestas de juegos o deportes competitivos inventados o mo-

dificados (ver 3.2.1.4. Desarrollo de juegos de equipo).

Mini-competición de quema: si nos excediéramos demasiado en la explicación de la 
dinámica a desarrollar durante toda la unidad didáctica, pasaríamos a realizar una pe-
queña competición de los distintos equipos entre sí, por enfrentamientos realizados al 
azar, en la que los vencedores de cada partido obtengan una primera bonificación, de 
10 puntos para cada uno de sus participantes, en el apartado de Atributos (Ver 2.2.5.3. 
Atributos) de la ficha de juego.

El objetivo de este ejercicio es tener una primera toma de contacto con el trabajo en 
equipo de forma divertida (por parte de los alumnos), y una primera observación de 
cómo se relacionan durante un trabajo grupal los alumnos (por parte del profesor).
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SESIÓN 2
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Ser capaz de aceptar las críticas de los demás sobre nuestras ideas.
Ser capaz de desarrollar ideas distintas a lo común además de originales.

Contenidos
Conceptos Actitudes Procedimientos
Tolerancia.
Creatividad.

Coordinación en grupo.
Solución de problemas.

Respeto hacia el trabajo de los demás.
Confianza en los demás.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

Inicio de la sesión: en el comienzo de la sesión se recogerán las propuestas de 
las actividades realizadas por los grupos de alumnos (de manera que si no hubiera 
ni problemas detectados posteriormente por el profesor, para la siguiente clase cada 
grupo planteará aquella que más le guste en una cartulina- ver 3.2.1.4. Desarrollo de 
juegos de equipo).
Así los alumnos se pondrán los disfraces elaborados para esta sesión (ver 3.2.1.2. Ca-
racterización de los roles) de manera libre (asumiendo cada persona un determinado 
rol de forma voluntaria) para toda la sesión. 
Calentamiento: agrupados según equipos ya establecidos, el juego comenzará exis-
tiendo una persona que deberá huir de sus compañeros (en un espacio pequeño para 
no poder reducir la intensidad) quienes con varias pelotas de espuma deberán intentar 
tocarlo (no se podrán desplazar con pelota). Posteriormente aumentaremos la inten-
sidad aumentando el espacio disponible y disminuyendo el número de personas que 
deben huir y de pelotas. 

Ejercicio 1: el abismo de papel. Este ejercicio consiste en que cada equipo, teniendo 
a su disposición periódicos usados y un rollo de precinto (con un máximo de 5 minutos), 
ha de conseguir realizar la torre de papel más alta y que se mantenga por sí misma.
El objetivo de este ejercicio es poder analizar cómo realizan los equipos, por si mis-
mos, el reparto de los roles y funciones.

Ejercicio 2: los bancos de Edron. Este ejercicio se basará en la interacción entre los 
equipos, sobre un banco, de manera que se ordenen en este banco de distitntas maneras.
Para comenzar, pondremos tres bancos (suponiendo que contamos con seis equipos) se-
parados a bastante distancia (como se muestra en la imagen) y subidos de pie en cada 
banco los miembros de dos equipos (entrelazados de uno en uno los miembros de ambos 
equipos). Esta será la posición incial para esta y el resto de las variantes.
Así, para la primera variante, cada equipo deberá conseguir reunirse en una mitad de banco 
y ordenarse, por ejemplo de mayor a menor edad (también podríamos realizarlo por escala 
cromática de camisetas, pelo más o menos largo, personas mas o menos altas…), sin po-
der tocar el suelo salvo dentro de los aros dispuestos en el mismo (por lo que deberán saltar 
a los mismos, no pudiendo encontrarse dentro del mismo más de una persona). El equipo 
que antes lo consiga será el vencedor del reto (otorgandose las puntuaciones correspon-
dientes para la ficha de juego-ver 4. Puntuaciones).
Posteriormente se volverá a la posición inicial y volveremos a realizarlo (cambiando el factor 
que determina el orden) pero esta vez sin aros que faciliten la labor y, por lo tanto, sin poder 
tocar el suelo bajo ningún concepto. Tras esto realizaremos otra variante en la que además 
no se pueda tocar el banco con los pies y otra última en la que no se pueda tocar tampoco 
con las piernas (tan solo desde los glúteos hacia arriba).
Destacar que cada variante supondrá un reto (con las puntuaciones correspondientes) y, 
en caso de que ningún equipo sea capaz de conseguir el reto, existirá un máximo de tres 
minutos por reto.
Este ejercicio tendrá el principal objetivo de observar (principalmente en los equipos que 
no han ganado), los distintos problemas que lo han impedido así como los conflictos entre 
los alumnos.
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Ejercicio 3: Edron lobsieb. Este ejercicio consistiría en una adaptación del beisbol en 
la que, en lugar de golpear una pequeña pelota con un bate, se golpearía una pelota 
de goma (la cual nos lanzarían rodando por el suelo) con el pie. Además, en lugar de 
existir una fila de jugadores esperando su turno, estos se dispondrán por el campo 
intentando coger la pelota tras ser golpeada por su compañero (de manera que si esto 
ocurriera los jugadores situados en las bases puedan recorrerlas todas y sumar tantas 
carreras como jugadores existan). El resto de las normas serían las mismas que las 
reglas del beisbol (realizandose este juego durante 10 minutos).

Así, se dividirá la pista en tres pequeños campos (como el que podemos ver en el 
gráfico) en los que se situarán los equipos de dos en dos para enfrentarse entre ellos, 
siendo el ganador total de este reto el equipo que más carreras consiga.

El por qué de este ejercicio es la posibilidad que da de que algún jugador no se impli-
que demasiado y se generen conflictos.

Ejercicio 4: Trasgos tras las colinas. En este ejercicio se llevará a cabo una competi-
ción de todos contra todos de coger la bandera en la que cada equipo, teniendo como 
protección una colchoneta, deba intenar coger una bandera situada en el centro de la 
pista (de manera que el equipo que más veces consiga cogerla en un tiempo de 10 
minutos será el vencedor). Así, para intentar que el resto de equipos no coja la bande-
ra, se pondrán por el campo diversos balones de goma dura (o incluso de balonmano; 
esto dependerá de lo brutos que sean los alumnos) para golpear a los contrincantes.

Hemos de destacar que para coger la bandera existirá una zona en la que no se podrá 
utilizar la colchoneta como escudo y en la que si te tocan dos veces con algún balón 
no se podrá coger la bandera. Además si una persona consigue coger la bandera para 
su equipo dos veces obtendrá 10 puntos en el apartado de armamento (ver 2.2.5.2. 
Armamento).

Con todo esto se estará favoreciendo los conflictos entre los miembros de los grupos 
por la dificultad de llevar a cabo una determinada estrategia, la prevalencia de los 
objetivos personales (por la puntuación al coger la bandera)…Así el profesor podrá ob-
servar si los alumnos tienen estos conflictos o no, y por lo tanto actuar para solucionar 
esos problemas.

Final de la sesión: tras realizar estos ejercicios cada alumno tendrá que realizar un 
análisis de los roles de su grupo de la siguiente manera: el análisis deberá contener 
la civilización a la que se pertenece, las funciones que cree que ha desarrollado (en 
función de los distintos personajes de las habilidades especiales-ver 2.6. Habilidades 
especiales) y los que han desarrollado los compañeros. El objetivo de esta actividad 
será la de ver (parte de los alumnos) si se han repartido todas las funciones o si, por el 
contrario, el trabajo no ha sido exitoso.

Pateadores

Lanzadores/ receptores

Balón

Bandera

Equipo
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SESIÓN 3
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Ser capaz de expresarse ante los compañeros de clase confiando en los mismos.

Contenidos
Conceptos Actitudes Procedimientos

---- Coordinación en grupo.
Solución de problemas.

Seguridad personal.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

Inicio de la sesión: en el inicio de esta sesión se recogerán las cartulinas de los 
juegos que los equipos han desarrollado. Así, se llevarán a cabo tres de los juegos 
mencionados los cuales serán inicialmente explicados por los alumnos. Seguidamente 
se llevarán a cabo los sorteos de los enfrentamientos a realizar (los cuales darán una 
serie de puntos-ver 4. Puntuaciones).

Primer enfrentamiento: a continuación se llevará cabo el primer juego en el que, al 
igual que en el resto, inicialmente se practicarán unos dos o tres minutos (sirviendo 
además de calentamiento) y posteriormente se competirá durante diez minutos. Tanto 
en este como en el resto de los enfrentamientos los equipos se dispondrán como se 
muestra en el gráfico de la derecha.

Segundo enfrentamiento

Tercer enfrentamiento

Equipos 1 y 2 Equipos 3 y 4 Equipos 5 y 6
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SESIÓN 4
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Ser capaz de aceptar las críticas de los demás sobre nuestras ideas.
Ser capaz de desarrollar ideas distintas a lo común además de originales.
Ser capaz de expresarse ante los compañeros de clase confiando en los mismos.

Contenidos
Conceptos Actitudes Procedimientos
Tolerancia.
Creatividad.

Coordinación en grupo.
Solución de problemas.

Respeto hacia el trabajo de los demás.
Confianza en los demás.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

En la sesión que vamos a desarrollar a continuación encontraremos distintos juegos 
cuya finalidad es la de mejorar el trabajo en equipo. Además, en estos juegos, los dis-
tintos miembros de un equipo deberán de rotar sus roles (con el objetivo de que todos 
ellos experimenten  los problemas asociados a desarrollar uno u otro rol). Destacar que 
los miembros de los equipos deberán llevar puestos los distintos disfraces que habrán 
desarrollado anteriormente (ver 3.2.1.2. Caracterización de los roles).

Calentamiento: en este juego participarán todos los alumnos a la vez, de manera que 
al menos 6 personas tengan al inicio del juego un aro. Así, estas personas tendrán que 
tratar de atrapar con los aros al resto de compañeros (quienes se estarán desplazando 
por el terreno con 4 apoyos para evitar que la intensidad de su actividad sea excesiva) 
mediante el lanzamiento de los aros. Si al caer el aro una persona queda dentro esta 
pasará a atrapar a los compañeros y el compañero que le había atrapado a moverse 
por el campo pero con 3 apoyos. Así pues, cada vez que una persona atrape a otra, la 
primera pasará a desplazarse por el campo pero con un apoyo menos que la persona 
que atrapó (esto permitirá que la intensidad vaya aumentando progresivamente).

Juego 1: a través de Fangorn. Este juego se basará en una orientación score, de 
manera que en la instalación en la que desarrollemos la actividad y sus alrededores 
pongamos unas de 20 balizas, las cuales tendrán unos dibujos representativos (con 
relación respecto a las civilizaciones elegidas) determinarán quien debe coger dicha 
baliza (pudiendo servir la misma baliza para varios equipos). Así pues, se dará a cada 
equipo un mapa con todas las balizas numeradas pero poniendo aquellas que deberán 
buscar (que serán unas 7 u 8) de manera que, asumiendo cada jugador su rol, deban 
ponerse de acuerdo para encontrar en un tiempo de 10 minutos las máximas balizas 
posibles (teniendo que volver al punto de origen cada vez que se encuentre una baliza, 
lo que permitirá tener un mayor control de los alumnos).

Para facilitar la finalidad de la sesión se establecerá un sistema de puntuación en el que:

• Los alumnos pueden buscar las balizas individualmente, pero si las buscan por tríos 
(pudiendo traer una baliza cada vez) cada baliza encontrada triplicará su valor, mien-
tras que si las traen todo el grupo junto cada baliza valdrá por 6.

• El equipo que más balizas consiga ganará este reto.

El principal objetivo de este juego es potenciar el gran valor de trabajar todo el equipo 
con un solo individuo, prevaleciendo los objetivos comunes sobre los individuales.

La conquista de Kömanda
Francisco José Cruz Serrano
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Juego 2: danzas sobre la luna de Thais. En este juego se presentará a los distintos 
equipos un corto fragmento de canción, y tras escucharla una vez, se les explicará la 
dinámica de juego: teniendo a disposición diversos materiales (picas, aros, pelotas…), 
cada equipo deberá inventar en unos 5 minutos una coreografía en la que incluyan el 
máximo número de pasos y materiales posibles, suponiendo cada objeto utilizado 1 
punto y cada paso 2 puntos (si además todos los componentes han propuesto un paso 
distinto, obtendrán 3 puntos más). Como requisito para que se den estos puntos, todos 
los individuos deberán presentar uniformidad en los movimientos, pudiendo restarse 
puntos si la coordinación fuera muy mala.
Tras 5 minutos para la creación de la coreografía en los que habrán escuchado varias 
veces el fragmento de canción, podrán escuchar tres veces más el fragmento y ensa-
yar su coreografía. Después cada equipo expondrá dicho baile y, sumados todos los 
puntos, se dará a un equipo como ganador.
La importancia de este ejercicio reside en las condiciones impuestas, las cuales favo-
recen un esfuerzo similar de todos los componentes de un grupo y continúa desarro-
llando los acuerdos dentro de los grupos para aprovechar el poco tiempo disponible.

Juego 3: la decisión de Barbol. Para este ejercicio será necesario inicialmente que 
un miembro de cada grupo se preste voluntario para que realice esta actividad toman-
do un rol distinto que sus compañeros, pasando a ser evaluadores de otro grupo.
Hecho esto se pasará a explicar la dinámica: cada grupo deberá seleccionar de una 
lista un vehículo, el cual deberá formar con unos materiales que se encuentren en la 
otra parte de la instalación. Así, cada individuo necesitará un folio y algo con lo que 
escribir puesto que la persona voluntaria de otro grupo les realizará unas preguntas 
(acerca del material que necesitarán para formar su vehículo, el cual variará en función 
del vehículo elegido) con dos posibles respuestas, de manera que si todos los miem-
bros del grupo eligen la misma respuesta podrán ir coger el material. A continuación 
vemos un ejemplo para un equipo que hubiera elegido un coche, siendo su pregunta: 
¿Cuántos aros necesitáis, 4 ó 5? Si todo el equipo ha contestado lo mismo deberán de 
ir corriendo a por el material, y si no coinciden en la respuesta esta pregunta pasará al 
final de las preguntas para volver a contestarla más tarde (el problema que puede tener 
ir pasando preguntas es que el material estará limitado, pudiendo ocurrir que cuando 
puedan ir a por el material ya no esté).
En función de esto, tras acabar un tiempo de 7 u 8 minutos, cada equipo utilizando el 
material obtenido deberá intentar crear su vehículo (como si fuera una imagen proyec-
tada en el suelo) en un tiempo de 3 minutos con el fin de ser conscientes de que por 
una mala organización y falta de recursos no es posible conseguir el objetivo inicial. Así 
pues, el equipo que más materiales haya conseguido habrá ganado.
El por qué de este ejercicio es concienciar a los alumnos, de manera indirecta, de que 
la incapacidad de llegar a un acuerdo puede provocar un mayor consumo de tiempo 
y dar lugar todo ello a que los recursos que creíamos íbamos a utilizar para nuestro 
objetivo ya no están disponibles.

Reflexión: tras realizar estas actividades los distintos grupos se reunirán y se valo-
rarán los roles asumidos por los compañeros (ver 2.6. Habilidades especiales). Así, 
como cada persona habrá asumido tres roles distintos, cada persona pondrá al resto 
de compañeros y a sí mismo una puntuación entre 0 y 20 para cada rol que la persona 
haya asumido. Después se sumarán las distintas puntuaciones para anotar en la ficha 
de cada jugador la puntuación (entre 0 y 100) que ha tenido en cada uno de los tres 
roles asumidos (los otros dos roles se puntuarán en la siguiente sesión).
Esta actividad tendrá un doble sentido: que los alumnos se corrigan los unos a los otros 
en cuanto a las funciones realizadas (puesto que así las correciones no será impuestas 
por una persona externa como el profesor); que el profesor pueda tener algún registro 
de la habilidad de cada jugador al desarrollar unas funciones.

La conquista de Kömanda
Francisco José Cruz Serrano
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SESIÓN 5
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Ser capaz de aceptar las críticas de los demás sobre nuestras ideas.
Ser capaz de desarrollar ideas distintas a lo común además de originales.
Ser capaz de expresarse ante los compañeros de clase confiando en los mismos.

Contenidos
Conceptos Actitudes Procedimientos
Tolerancia.
Creatividad.

Coordinación en grupo.
Solución de problemas.

Respeto hacia el trabajo de los demás.
Confianza en los demás.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

En la sesión que vamos a desarrollar a continuación encontraremos distintos juegos 
cuya finalidad es la de mejorar el trabajo en equipo. Además, en estos juegos, los dis-
tintos miembros de un equipo deberán de rotar sus roles (con el objetivo de que todos 
ellos experimenten  los problemas asociados a desarrollar uno u otro rol). Destacar que 
los miembros de los equipos deberán llevar puestos los distintos disfraces que habrán 
desarrollado anteriormente (ver 3.2.1.2. Caracterización de los roles).

Calentamiento: el juego a realizar en el calentamiento se desarrollará en espacio pe-
queño, de manera que cada equipo de los ya establecidos comenzará realizando este 
juego entre ellos. El juego consistirá en conseguir que todos los jugadores (menos uno 
que será el que intente pillar a los demás) queden realizando una imitación del animal 
que le diga la persona que pilla. Así, cuando todos estén pillados se parará el juego. A 
continuación pasaremos a realizar lo mismo pero con un espacio mayor y jugando toda 
la clase, de manera que cada equipo deba ir agrupado y teniendo contacto entre ellos 
(con la técnica que más les guste) y, cuando otro equipo (que también deberá tener 
contacto entre todos los miembros del grupo) les pille deberán realizar el animal que le 
hayan dicho entre los cinco miembros, intentando desplazarse (si fuera posible). Los 
equipos pillados podrán volver a la normalidad siempre que otro equipo se coloque al 
lado suyo y realice la misma imitación que estén haciendo.

Juego 1: la torre de Orthanc. En este ejercicio se llevará una competición en la que 
el objetivo principal será construir la torre más alta y estable posible con el material 
disponible para ello (el cual se encontrará a una cierta distancia). Así al dar la salida 
deberán recoger el máximo número de materiales y, conformen los vayan trayendo, ir 
armando la torre. Dispondrán para ello de 3 minutos, siendo el ganador el que diseñe 
la torre más alta y ésta no se caiga.
Seguidamente se realizará una variante en la que al comenzar, se dejará a los grupos 
que visualicen durante treinta segundos todo el material que habrá disperso por la pista 
(que se habrá vuelto a repartir), y después ellos deberán de realizar una estrategia (sin 
poder mirar hacia el terreno de juego) para ver cómo conseguir el máximo número de 
materiales para la construcción de la torre.
Pero esto se hará de acuerdo a unas normas:

• Deberán salir de uno en uno.
• No se podrá traer más de un material a la vez.

Así, al igual que antes, tendrán un tiempo límite (esta vez de 4 minutos) para coger 
todo el material posible y crear la torre, siendo ganador el equipo que consiga la torre 
más alta y resistente.
El por qué de este ejercicio con sus dos variantes es la necesidad de tener una es-
trategia de trabajo consensuada que permita un mayor aprovechamiento del tiempo y 
facilite el trabajo, disminuyéndose así los conflictos interpersonales entre los miembros 
del grupo. Además esta forma de participar asegura que todos participen por igual.
*Ambas variantes aportarán puntos para los ganadores (ver 4.2.2 En función de los 
retos prácticos de evaluación y los retos prácticos a favor del trabajo en grupo).

Equipo que pilla

La conquista de Kömanda
Francisco José Cruz Serrano
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Juego 2: el ojo de Saurom. Esta actividad supondrá una carrera en la que cuatro 
miembros del grupo irán con los ojos tapados y deberán pasar un circuito de obstácu-
los con la ayuda del otro miembro del grupo.
La principal peculiaridad de esta carrera será que lo único que ya estará definido serán 
los equipos y el circuito a recorrer (el mismo circuito para todos los equipos, lo que 
dificultará aún más el juego) y que las órdenes que se les darán a los compañeros no 
podrán ser indicaciones espaciales (tendrá que ser un código inventado), puesto que 
tras explicar la actividad y ver el circuito, cada equipo tendrá varios minutos para elegir 
su estrategia a realizar (la formación de los miembros del grupo que no ven, quién 
dirigirá al grupo, el camino a seguir, las órdenes que se han de dar…) y posteriormente 
se realizará una carrera de ida y vuelta al circuito, siendo el equipo ganador el primero 
que llegue con todos los individuos y sin haber chocado con ningún elemento.
Con este ejercicio se vuelve a hacer hincapié en la importancia de desarrollar una 
estrategia mediante el consenso de todo el grupo, lo cual facilitará la labor, permitirá un 
mayor aprovechamiento del tiempo, se evitarán algunos conflictos….

Juego 3: Trasgos tras las colinas (variante). En este ejercicio se llevará a cabo 
una competición de todos contra todos de coger la bandera en la que cada equipo, 
teniendo como protección una colchoneta, deba intenar coger una bandera situada en 
el centro de la pista (de manera que el equipo que más veces consiga cogerla en un 
tiempo de 10 minutos será el vencedor). Así, para intentar que el resto de equipos no 
coja la bandera, se pondrán por el campo diversos balones de goma dura (o incluso 
de balonmano; esto dependerá de lo brutos que sean los alumnos) para golpear a los 
contrincantes.
Hemos de destacar que para coger la bandera existirá una zona en la que no se podrá 
utilizar la colchoneta como escudo y en la que si te tocan dos veces con algún balón 
no se podrá coger la bandera.
Así, a diferencia del ejercicio de la sesión 1, en este caso cuando a un individuo que 
intente coger la bandera le den, su equipo perderá 1 punto (equivalente a coger una 
vez la bandera), lo que llevará a la proteccion de unos compañeros a otros, favorecien-
dose así los objetivos colectivos por encima de los individuales, un esfuerzo similar de 
todos los componentes y continuar desarrollando la capacidad de llegar a acuerdos y 
la organización en el tiempo.

Reflexión: tras realizar estas actividades los distintos grupos se reunirán y se valo-
rarán los roles asumidos por los compañeros (ver 2.6. Habilidades especiales). Así, 
como cada persona habrá asumido varios roles distintos, tan solo se valorarán los 
roles ejercicidos en los ejercicios 1 y 3 (los cuales complementarán a los de la sesión 
anterior), y cada persona pondrá al resto de compañeros y a sí mismo una puntuación 
entre 0 y 20 para cada rol que la persona haya asumido. Después se sumarán las 
distintas puntuaciones para anotar en la ficha de cada jugador la puntuación (entre 0 y 
100) que ha tenido en cada uno de los dos roles que faltaban.
Esta actividad tendrá un doble sentido: que los alumnos se corrigan los unos a los otros 
en cuanto a las funciones realizadas (puesto que así las correciones no será impuestas 
por una persona externa como el profesor); que el profesor pueda tener algún registro 
de la habilidad de cada jugador al desarrollar unas funciones.

Balón

Bandera

Equipo

La conquista de Kömanda
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SESIÓN 6
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Ser capaz de expresarse ante los compañeros de clase confiando en los mismos.

Contenidos
Conceptos Actitudes Procedimientos

---- Coordinación en grupo.
Solución de problemas. Seguridad personal.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

En esta sesión se llevarán a cabo tres de los juegos mencionados en otras sesiones 
(aquellos que no se desarrollaron en la sesión 2) los cuales serán inicialmente expli-
cados por los alumnos. Seguidamente se llevarán a cabo los sorteos de los enfrenta-
mientos a realizar (los cuales darán una serie de puntos-ver 4. Puntuaciones).

Primer enfrentamiento: a continuación se llevará cabo el primer juego en el que, al 
igual que en el resto, inicialmente se practicarán unos dos o tres minutos (sirviendo 
además de calentamiento) y posteriormente se competirá durante diez minutos. Tanto 
en este como en el resto de los enfrentamientos los equipos se dispondrán como se 
muestra en el gráfico de la derecha.

Segundo enfrentamiento.

Tercer enfrentamiento.

Equipos 1 y 2 Equipos 3 y 4 Equipos 5 y 6

La conquista de Kömanda
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SESIÓN 7
Objetivos

Coordinar nuestra acción con la de los compañeros.
Ser capaz de expresarse ante los compañeros de clase confiando en los mismos.

Contenidos
Conceptos Actitudes Procedimientos

---- Coordinación en grupo.
Expresión sincera.

Respeto hacia el trabajo de los demás.
Seguridad personal.

Actividades:
Descripción y organización Representación gráfica

Haka: para iniciar la sesión, los alumnos llevarán a cabo la representación de su Haka 
o Danza Maorí (ver 3.2.1.1. Haka o Danza Maorí), llevando puestos los disfraces que 
realizaron anteriormente.
Así, tras la realización de todas las Hakas, cada equipo votará cual ha sido la danza que 
más le ha gustado (escribiéndolo en un papel y no pudiendo votarse a sí mismos) para 
premiar al equipo que más votos tenga de acuerdo a lo descrito en 4. Puntuaciones.
Reflexión: para comenzar esta actividad, daremos a cada alumno un globo (que de-
berán inflar) y pondremos una música. Mientras dure la música los alumnos deberán 
realizar toques al globo con la cabeza, contando el máximo número de toques que son 
capaces de realizar sin que se les caiga ni lo toquen con otra parte del cuerpo.
Cuando se pare la música nos sentaremos todos en círculo (como se muestra en la re-
presentación) y pasaremos varios rotuladores para que pongan en el globo el máximo 
número de toques que han sido capaces de realizar, de manera que uno a uno cada 
alumno tenga que decir luego lo que más le ha gustado de toda la U.D., lo que menos 
y lo que creen que han aprendido Así, tendrán que decir (abarcando estos tres temas) 
tantas cosas como la mitad del número que tienen apuntado en el globo. Es decir, si 
yo he sido capaz de realizar 20 toques seguidos tendré que decir 10 cosas de los 3 
temas descritos.
El objetivo de esta actividad es que los alumnos reflexionen acerca de lo que han 
aprendido y lo que no (pero de una forma más divertida que a través de un control es-
crito), sirviendo también al profesor esto para reflexionar sobre sus errores en la U.D.

La conquista de Kömanda
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PONLE UN 10 A HOMER
GET HOMER TO LEVEL 10

RESUMEN

En el siguiente trabajo se expone una unidad didáctica que pretende me-
diante el juego, gamificar el proceso de enseñanza-aprendizaje que se 
da en el aula y más concretamente en la asignatura de Educación Física, 
intentando que el alumnado adquiera aprendizaje funcional y significa-
tivo para él. Dicha unidad didáctica se encuentra ambientada en “The 
Simpsons” y tiene como eje principal y objetivo prioritario crear hábitos 
de vida saludables en los alumnos, para lo cual consideramos esencial 
divertirse a la vez que se realiza actividad física ya que así, y sólo así, 
podremos alcanzar esta difícil meta que nos marcamos.

PALABRAS CLAVE: Diversión, Hábitos de vida saludables, Educación 
Física, Juego.

ABSTRACT

In this project a teaching unit consisting of a gamification of the teach-
ing-learning process through the game that happens into the classroom, 
and specifically in Physical Education, is presented. This teaching unit is 
directed at achieving functional and significant learnings for the students 
and has been set in “The Simpsons” television serial. The main aim of 
the present project was to create healthy lifestyle habits in the students, 
for what having fun at the same time physical activity is practiced is 
considered essencial. This is the only way we think it is possible to reach 
the difficult target.

KEYWORDS: Fun, Healthy lifestyle habits, Physical Education, Game.
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1. INTRODUCCIÓN

La inactividad y el sedentarismo están presentes en la socie-
dad actual. El 72% de la población española necesita cam-
bios en su alimentación, y la prevalencia de sobrepeso es del 
34,2% y la de obesidad del 13,6% (Pérez y Delgado 2012). 

Además, sabemos que la actividad físico-deportiva actúa 
como elemento relevante para mejorar la calidad de vida, 
en consecuencia, al aumentar el tiempo de práctica de ac-
tividad física se reducen las posibilidades de sobrepeso, 
hipertensión, etc. (Delgado, Gutiérrez y Castillo 2007).

Conociendo todo lo anterior podemos corroborar la impor-
tancia existente de la relación entre hábitos de actividad 
físico-deportiva en adolescentes y a la adopción de correc-
tos hábitos, ya que ayudarán además a mejorar el bienes-
tar social (Pate et al., 1996).

Es una realidad que la salud pública y las comunidades edu-
cativas se estén interesando cada vez más en el potencial 
que presentan los programas de Educación Física en los 
centros escolares para favorecer el impacto de la salud en 
los alumnos (Chillón, 2010). Por su parte, Lowry et al., 2001 
(citado en Chillón, 2010) establece dos claves sobre qué se 
pretende conseguir a través de las sesiones de Educación 
Física, como son fomentar actividades físicas que perduren 
en el tiempo y que aumenten la condición física relacionada 
con la salud y proveer a los escolares con conocimientos, 
actitudes, habilidades motrices y comportamientos que se 
requieren para adoptar estilos de vida activos en el futuro.

Chillón (2005) afirma que el profesional de educación físi-
ca debe priorizar la promoción de estilos de vida y hábitos 
saludables, la promoción de actitud reflexiva en la adop-
ción de hábitos en alumnos, repercutiendo en la práctica 
de actividad física y deporte extraescolar y en los hábitos 
correctos de alimentación, higiene y postura.

Pero previamente a llevar a cabo cualquier intervención di-
dáctica, consideramos oportuno entender correctamente el 
concepto de hábito. Según Delgado y Tercedor (2002), exis-
ten unas conductas o comportamientos voluntarios, que son 
los educables y, por tanto, modificables, que corresponden a 
los hábitos de actividad física o alimenticios. Por ello, el pro-
ceso educativo en etapa escolar irá dirigido a la adquisición 
y mejora de los hábitos de actividad física y alimentación con 
el fin de mejorar la calidad de vida de los alumnos y, sobre 
todo, prevenir la aparición de enfermedades futuras. 

Es por todo ello que, los profesionales de la Educación Fí-
sica deben apostar por programas de intervención alterna-
tivos y más significativos para el alumnado, de manera que 
se consigan promocionar hábitos saludables de una forma 

atractiva para ellos. El hábito solo se adquiere si resulta 
funcional y significativo para uno y eso es lo que pretende-
mos conseguir con esta unidad didáctica. 

Nuestro planteamiento tiene un enfoque cooperativo, vi-
vencial y socializador, pretendiendo que el alumnado ex-
perimente en numerosas actividades ambientadas los be-
neficios del deporte y la alimentación. Buscamos relacionar 
la adquisición de hábitos saludables con el juego, con se-
siones gamificadas en las cuales el carácter lúdico entra 
en escena.

La unidad didáctica que a continuación se presenta tiene 
como título “Ponle un 10 a Homer” y se encuentra am-
bientada en la famosa serie de televisión “The Simpsons”. 
Este trabajo fue desarrollado en profundidad en el Trabajo 
Fin de Máster del Máster de Profesorado de Secundaria, 
Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanzas de Idio-
mas: Educación Física de la UGR (Granada). Lo que aquí 
se presenta es una pequeña síntesis del mismo, adaptada 
a la longitud que precisa la publicación.

Esta unidad didáctica tiene como eje principal los hábitos 
de vida saludables (de alimentación, actividad física e higié-
nicos) por parte del alumnado, para lo cual consideramos 
esencial divertirse a la vez que se realiza actividad física ya 
que consideramos que está en las manos del docente de 
educación física, entre otros, conseguir aumentar ese tiem-
po de práctica y por ello consideramos crucial desarrollar 
unidades didácticas del tipo que presentamos. 

Sin duda, esta unidad didáctica pretende abarcar estas dos 
claves y darle significancia y funcionalidad, de manera que 
sea posible crear esos hábitos de vida en los alumnos. 

2. DESARROLLO

2.1. ¿Qué objetivos se plantean en esta Unidad Didáctica?

Esta unidad didáctica se contextualizó siguiendo la Ley Or-
gánica 2/2006, del 3 de mayo, de Educación y el Real De-
creto 1631/2006 del 29 de Diciembre (con modificaciones 
del 2007), por el que se establecen las enseñanzas míni-
mas correspondientes a la Educación Secundaria Obliga-
toria, donde se definen los contenidos y objetivos a trabajar 
en tercer curso de la ESO (curso para el que está diseñada 
esta unidad didáctica), dentro del bloque de contenidos de 
Condición Física y Salud. Por consecuencia los objetivos 
de la unidad didáctica están redactados en consonancia 
con esta legislación. Estos objetivos son los siguientes:

1.	 Conocer y adquirir hábitos de vida saludables de ac-
tividad física, alimentación e higiene a través de acti-
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vidades lúdico-deportivas valorando posi-
tivamente sus efectos beneficiosos en la 
vida cotidiana.

2.	 Divertirse y disfrutar realizando actividades 
lúdico-deportivas relacionadas con la salud.

Tal y como se reflejan en los objetivos de 1 y 2, 
La unidad didáctica que estamos presentando 
está orientada fundamentalmente al fomento 
de hábitos de vida saludable y a favorecer la 
adherencia a ellos, mediante el disfrute reali-
zando actividad físico-deportiva.

2.2. Ambientación

En el desarrollo de las clases siempre habrá 
4 equipos, que deben conseguir crear buenos 
hábitos de vida saludables en Homer Simpson. 
Cada uno de los equipos es un personaje de la 
familia Simpson:

2.3. Presentación de la información 

Mediante un video creado por el profesor con ex-
tractos de la serie se enunciará lo que habrá que 
hacer durante esta unidad didáctica. Dicho vídeo 
será colgado en el Twitter de clase antes de co-
menzar la primera sesión. El objetivo es que sea 
un vídeo motivador y atractivo para el alumnado, 

Figura 1. 
Equipos

que lo divierta y lo predisponga de forma muy 
positiva a llevar a cabo esta dinámica.

2.4. Redes sociales. Twitter

La utilización de esta red social adquiere su 
significado en las siguientes finalidades: 

•	 Ser la plataforma oficial de la asignatura 
para informar al alumnado. 

•	 Servir como otro medio de comunicación 
más entre el alumno y el profesor. 

•	 Ser herramienta útil para fomentar los há-
bitos saludables tanto por parte del alumno 
como del profesor. Se crearán hastags rela-

Figura 2. Dinámica de la Unidad Didáctica
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cionados con las actividades complementa-
rias a las de clase como por ejemplo #elrin-
condelsano.

•	 Intercambiar información y descarga de ar-
chivos relevantes. 

2.5. Dinámica de la Unidad Didáctica 

Situémonos. Estamos en la 24ª temporada de 
“The Simpsons”. En ella debemos conseguir 
que Homer adquiera unos adecuados hábitos 
saludables.

Cada una de las sesiones es un capítulo de la 
temporada. Para ejemplificarlo de forma clara, 
toda la dinámica de esta unidad didáctica se 
explica en la figura 2.

Con toda esta dinámica de puntos, el objetivo 
es que sea el alumno el que haga todas las 
actividades por su propia motivación, sin que 
sea el profesor el que tenga que obligarlo. 

El icono de Homer será la referencia de cómo 
está progresando cada equipo. Para progresar 

habrá que conseguir que Homer suba de ni-
vel. Habrá 10 niveles, de ahí viene el nombre 
de la unidad didáctica “Ponle un 10 a Homer”. 
En cada nivel Homer cambiará de aspecto y a 
medida que subimos de nivel se mejoran sus 
hábitos de actividad física y salud tal y como 
apreciamos en la figura 3.

El alumnado tiene en todo momento una re-
ferencia de su progreso. Dicha información se 
proporciona en el Twitter de la asignatura. Los 
niveles son representados en tarjetas y se les 
entregan a cada equipo al final de clase tras 
haber contabilizado los puntos de sesión y 
complementarios, además de subir dicho logro 
al Twitter de la asignatura.

El sistema de puntuación aparece a continua-
ción en la tabla 1. 

Para ir ascendiendo el nivel en el que se en-
cuentra Homer, cada equipo deberá conseguir 
una puntuación mínima de cada apartado (ali-
mentación, actividad física e higiene). A con-
tinuación, se puede comprobar la puntuación 
mínima necesaria para poder alcanzar los dis-
tintos niveles: 

Tabla 1. Sistema de puntuación

ALIMENTACIÓN Se obtendrán mediante la realización de actividades fuera de clase y en algunas acti-
vidades de clase relacionadas con aspectos de nutrición.

ACTIVIDAD FÍSICA 
Y DEPORTE

Se obtendrán realizando las actividades de clase. El ganador de cada actividad siem-
pre tendrá una puntuación doble (2 puntos). Sin embargo el que no consiga ganar 
obtendrá 1 punto, ya que ha contribuido en ayudar a Homer aunque no en el mismo 
grado.

HIGIENE Serán obtenidos prioritariamente cumpliendo el Decálogo de Vida Saludable, aunque 
también en algunas actividades de clase.

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5
Alimentación 3 ptos 10 ptos 15 ptos 20 ptos 25 ptos
Actividad Física 10 ptos 15 ptos 20 ptos 25 ptos 30 ptos
Higiene 0 ptos 2 ptos 4 ptos 12 ptos 15 ptos

NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 NIVEL 10
Alimentación 35 ptos 45 ptos 50 ptos 60 ptos 70 ptos
Actividad Física 35 ptos 40 ptos 50 ptos 55 ptos 60 ptos
Higiene 20 ptos 25 ptos 30 ptos 35 ptos 40 ptos

Tabla 2. 
Puntuación por niveles
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Figura 3. Niveles de Homer
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Cada equipo podrá comprobar su puntuación 
en la red social Twitter bajo el hastag #sube-
puntosahomer. De esta forma, cada uno de los 
equipos tendrá su cuadrícula y el profesor irá 
actualizándola con la puntuación correspon-
diente, véase tabla 3.

2.6. Sesiones (Capítulos)

Tal y como se comenta apartados anteriores, las 
sesiones de la unidad didáctica (capítulos de la 
temporada) están contextualizadas siguiendo la 
Ley Orgánica 2/2006, del 3 de mayo, de Educa-
ción y el Real Decreto 1631/2006 del 29 de Di-
ciembre (con modificaciones del 2007). Por ello 
en el documento completo aparecen definidos 
de forma total: fecha, centro, horario de clase, 
duración de la sesión, metodología, nivel, curso, 
grupo, nº de alumnos… En definitiva, informa-
ción que se obvia en este ensayo para poder 
desarrollar con mayor extensión apartados que 
considero más relevantes.

Así mismo, las sesiones que aparecen a con-
tinuación son sólo cuatro de las siete que se 
compone la unidad didáctica.

CAPÍTULO 1: 
“WELCOME TO… THE SIMPSONS”

•	 Objetivos: 

•	 Conocer y tomar contacto con la am-
bientación de la unidad didáctica de 
“The Simpsons” a través de la realiza-
ción un juego de formación de grupos. 

•	 Conocer e interactuar con el equipo que 
se va a compartir a lo largo del curso a 
través de la creación de un himno/saludo 
relacionado con el personaje del grupo. 

•	 Participar activamente con implicación 
motriz de los juegos que se propongan 
en la sesión. 

•	 Divertirse y disfrutar realizando los jue-
gos de la sesión. 

•	 Presentación de la información: 

•	 Desde un primer momento, el profesor se 
encuentra disfrazado de Homer y suena 
la banda sonora de “The Simpsons. 

•	 El profesor les da la bienvenida al 
mundo de “The Simpsons” y presenta 
un vídeo animado que incluye toda la 
metodología y dinámica a llevar a cabo 
durante las sesiones de la unidad didác-
tica. Así, el vídeo mostrará sistemas de 
puntuación, trabajos posibles a realizar, 
utilización de Twitter como red social, 
etc., y servirá para ambientar la sesión 
en el marco de “The Simpsons” dándole 
un toque cómico y motivador. 

•	 Parte principal: 

•	 Se realiza un juego de formación de los 
equipos mediante la búsqueda de su 
pieza de personaje por todo el instituto.

•	 Juego: “Un himno para ganar”. Esta acti-
vidad consiste en la creación de un him-

Tipo Puntos Tipo Puntos Tipo Puntos Tipo Puntos

ALIMENTACIÓN   ALIMENTACIÓN   ALIMENTACIÓN   ALIMENTACIÓN  

ACTIVIDAD FISICA   ACTIVIDAD FISICA   ACTIVIDAD FISICA   ACTIVIDAD FISICA  

HIGIENE   HIGIENE   HIGIENE   HIGIENE  

Tabla 3. 
Cuadrícula de equipos
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no/baile relacionado con el personaje de 
The Simpsons y la salud que identifica el 
grupo. Se reúnen por equipos y diseñan 
este himno/baile. Tras esto, cada equipo 
representa el suyo al resto de equipos 
que evalúan a partir de descriptores.

CAPÍTULO 2: “LA PIRÁMIDE OCULTA DE 
SPRINGFIELD”

•	 Objetivos:

•	 Conocer los alimentos que componen la 
pirámide alimenticia. 

•	 Conocer los diferentes tipos de nutrientes.

•	 Concienciar al alumno de la importancia 
de la higiene del medio. 

•	 Divertirse y disfrutar realizando los jue-
gos de la sesión.

•	 Presentación de la información/parte 
principal: 

•	 Consistirá fundamentalmente en un jue-
go de orientación en el que utilizando un 
mapa, los alumnos deberán encontrar 
las  piezas que posteriormente utilizarán 
para formar la pirámide alimenticia. 

•	 Habrá un total de 32 piezas escondidas 
por todo el instituto en sobres (8 para 
cada equipo)

•	 En cada sobre habrá una pieza y pre-
guntas de asimilación de contenido de 
Biología acerca de los nutrientes. Las 
preguntas se responderán en un folio 
que llevará cada equipo y servirán para 
sumar puntuación en el juego.

•	 Cada grupo tendrá un mapa y  una bolsa 
de basura

 
•	 Con el mapa podrán encontrar los 

sobres. Además tendrán un orden 
para ir a cada alimento para no sola-
parse los grupos entre sí. 

•	 Con la bolsa de basura podrán reco-
ger la basura que encuentren por el 

instituto. Es un minijuego dentro del 
gran juego con el que sumarán pun-
tos de Higiene. 

CAPÍTULO 3: “A LA CAZA DE RAINIER 
WOLFCASTLE”

•	 Objetivos:

•	 Conocer y tomar conciencia de la impor-
tancia de las recomendaciones básicas 
de actividad física relacionadas con la sa-
lud en niños, la intensidad, la frecuencia y 
duración de práctica, valorando positiva-
mente los beneficios en la salud personal.

•	 Descubrir y aplicar las recomendacio-
nes básicas de actividad física en la vida 
personal de cada uno, interpretando los 
distintos tipos de ejercicio a realizar. 

•	 Relacionar distintos tipos de estilos de 
vida con un patrón determinado de la 
salud. 

•	 Divertirse y disfrutar realizando la 
gymkhana de la sesión.

•	 Parte principal: Gymkhana Radial:

•	 Todos los equipos deberán pasar por 10 
pruebas. Hay dos tipos: prueba física-
pregunta test o prueba escrita-pregunta 
test. Figura 4. 

Mapa de búsqueda
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•	 En la zona central, donde está el pro-
fesor se coloca un documento Power 
Point con un diagrama de barras (una 
para cada equipo). Las barras al inicio 
muestran niveles muy bajos (represen-
tando sedentarismo), mientras que la de 
Rainier Wolfcastle (personaje muscula-
do de “The Simpsons”) está al máximo. 
El objetivo, por tanto, será alcanzar la 
barra de este personaje, incrementando 
los niveles de actividad física. 

•	 Al llegar a una prueba se lee la pregun-
ta test y se responde en una planilla de 
respuestas. Tras esto, acuden a la zona 
central y se le da la respuesta al profe-
sor. Si es correcta se obtienen 1 puntos 
de AF y se sube el nivel de la barra.

•	 Se puntuará, por un lado, el tiempo total 
que se tarda en realizar las 10 pruebas 
(nivel de acierto pruebas físicas), por 
otro lado, el acierto en las pruebas-
escritas y, por otro, la barra de nivel de 
actividad con respecto a otros grupos 
conseguida.

 
CAPÍTULO 4: “LABORATORIO SPRIN-
GFIELD: IMC Y GASTO CALÓRICO”

•	 Objetivos:

•	 Conocer, realizar y relacionar la aplica-
ción del IMC y el gasto calórico con res-
pecto a la alimentación y el deporte.

•	 Reflexionar sobre los hábitos de vida salu-
dables relacionados con la ingesta de ali-
mentos y la realización de actividad física.

•	 Presentación de la información/parte 
principal: Se realizará un circuito por esta-
ciones en el cual cada equipo, que se situara 
en una estación, tendrá un tiempo determi-
nado para realizar cada prueba relacionada 
con contenidos del IMC y el gasto calórico. 
El profesor ira indicando el cambio de esta-
ción. Los puntos solo se contabilizaran si se 
lleva a cabo correctamente la prueba.

CAPÍTULO 5: “EL DESAYUNO”

•	 Objetivos:

•	 Conocer las pautas y la importancia del 
desayuno en la alimentación diaria a tra-
vés de la realización de juegos lúdico-
deportivos.

•	 Conocer los alimentos que debe con-
tener un buen desayuno a través de la 
realización de juegos lúdico-deportivos.

•	 Divertirse y disfrutar realizando los jue-
gos de la sesión.

•	 Presentación de la información/parte 
principal: se realizarán varios juegos de 
carreras y de cooperación-oposición en los 
cuales se conseguirán tarjetas de alimentos. 
Con dichas tarjetas de alimentos los equipos 
deberán formar al final de la sesión un de-
sayuno saludable que, obviamente, servirá 
para sumar puntos en el icono de Homer.

CAPÍTULO 6: “EL ALMUERZO Y LA CENA”

•	 Objetivos:

•	 Conocer las pautas de unos correctos 
almuerzo y cena a través de la realiza-
ción de juegos lúdico-deportivas.

 
•	 Conocer la diferencia nutricional entre 

almuerzo y cena  a través de la realiza-
ción de juegos lúdico-deportivas.

 
•	 Conocer el número de comidas de las 

que debe estar compuesta la dieta de un 
día,  a través de la realización de juegos 
lúdico-deportivos.

 

Figura 5. 
Niveles Rainier

 Wolfcastle
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•	 Divertirse y disfrutar con los juegos de la sesión.

•	 Presentación de la información/parte principal: Se 
lleva a cabo una dinámica muy similar al capítulo ante-
rior. Se realizarán varios juegos de carreras y de coope-
ración-oposición en los cuales se conseguirán tarjetas de 
alimentos. Con dichas tarjetas de alimentos los equipos 
deberán formar al final de la sesión un almuerzo y cena 
saludables que, obviamente, servirá para sumar puntos 
en el icono de Homer.

CAPÍTULO 7: “SÚPER-HOMER EN EL SPA”

•	 Objetivos: 

•	 Conocer y relacionar las distintas técnicas de relaja-
ción con hábitos de vida saludable 

•	 Realizar las técnicas básicas de respiración y rela-
jación para controlar el propio cuerpo y valorando 
positivamente su aplicación en las distintas situa-
ciones prácticas de la vida.

•	 Divertirse y disfrutar realizando juegos de riso-
terapia.

•	 Presentación de la información/Parte principal: En 
esta sesión se realizarán dinámicas y juegos de relaja-
ción y risoterapia. En la relajación se buscará como obje-
tivo relajar los músculos. Con la risoterapia se pretende 
mejorar el estado físico y psicológico a través de la risa.

2.7. Actividades complementarias y extraescolares 
(Descansos de Rodaje)

Consideramos fielmente que las actividades extraescola-
res y complementarias son fundamentales para poder crear 
hábitos saludables de alimentación e higiene y adherencia 
a la práctica deportiva en esta unidad didáctica en particu-
lar y en la educación física en general. 

En esta unidad didáctica las actividades extraescolares y 
complementarias son llamadas “Descansos de Rodaje”, 
puesto que los alumnos se encuentran rodando los capí-
tulos (sesiones) y las actividades que se hacen fueran de 
este rodaje son, por tanto, descansos de rodaje.

Las diferentes actividades extraescolares y complementa-
rias que se desarrollan también sumarán puntos de Alimen-
tación, Higiene y Actividad Física a los equipos, tanto las 
que se realizan de forma individual como las de equipo. 
Algunas tendrán carácter voluntario y otras, obligatorio.

A continuación se muestran las actividades que se llevarán 
a cabo en esta unidad didáctica:

A LA CAZA DE LOS MALOS HÁBITOS DE HOMER

•	 Descripción: En esta actividad se le pedirá al alumna-
do que vea pequeños vídeos de THE SIMPSON, y que 
apunten dónde encuentran hábitos no saludables en Ho-
mer. Debido a su carácter prioritariamente lúdico, será la 
primera actividad de descanso de rodaje a realizar por el 
alumnado.

•	 Carácter: Obligatorio

•	 Puntuación: 1 Punto de Actividad Física (AF), 1 punto de 
Alimentación (A) y 1 punto de Higiene (H).

CAMINATA SALUDABLE

•	 Descripción: Como actividad complementaria a la uni-
dad didáctica, el alumnado de este curso  realizara una 
Caminata Saludable por Loja, promovida por la Junta de 
Andalucía para fomentar el deporte y erradicar el seden-
tarismo que se celebrará el día 24 de octubre, durante 
tres horas de recorrido por el centro histórico del pueblo 
y con desayuno saludable incluido.

•	 Carácter: Voluntario.

•	 Puntuación: 1 punto de AF.

MASTER SIMPSONCHEF

•	 Descripción: Por equipos, tras el capítulo 6 de la tempo-
rada, deberán confeccionar la dieta de los alimentos que 
deberían ingerir en una semana. Podrán apoyarse en 
material que será facilitado por el profesor y por supues-
to en el propio profesor para desarrollar esta actividad.

•	 Carácter: Obligatorio

•	 Puntuación: 2 puntos de AF, a y H.

ESPÍA A TU FAMILIA

•	 Descripción: Durante esta actividad deberán de obser-
var los almuerzos y las cenas que les hacen en casa, 
anotándolo en un diario semanalmente. Al final de los 5 
primeros capítulos y tras realizar la actividad “Confec-
ciona tu dieta semanal”, deberán analizar qué alimentos 
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han comido en exceso y cuáles en defecto para poste-
riormente concienciar a sus familiares de qué deberían 
y qué no deberían haber comido en los almuerzos y las 
cenas.

•	 Carácter: Voluntario.

•	 Puntuación: 1 punto de A.

EL DEPORTISTA SALUDABLE

•	 Descripción: En esta actividad deberán buscar un de-
portista de alto nivel que en ese último mes haya sido 
noticia por algún tema relacionado con hábitos de salud. 
Dicha noticia será compartida mediante un link seguido 
del “hastag” #elrincondelsano de forma que toda la clase 
tenga acceso a dicha noticia.

•	 Carácter: Voluntario

•	 Puntuación: 1p de AF, A e H

PROMOCIONA LA HIGIENE

•	 Descripción: En grupos realizarán un pequeño vídeo 
con el objetivo de promocionar la higiene. El vídeo po-
drá ser un pequeño anuncio promocional, un teatro o un 
pequeño sketch, en definitiva, cualquier formato cuyo 
contenido esté relacionado con el objetivo de la activi-
dad. De esta forma pretendemos concienciar aún más 
de la importancia de tener correctos hábitos saludables, 
en este caso en relación con la higiene. Los vídeos se 
compartirán con un link y al hastag #HomerHigiene.

•	 Carácter: Voluntario.

•	 Puntuación: 5 puntos de H.

CUADERNO PEDAGÓGICO

•	 Descripción: Todos los alumnos deberán realizar un dia-
rio de clase en el cual irán cumplimentando tareas peda-
gógicas tras cada sesión, relacionadas con el contenido 
visto en cada una de ellas. Este cuaderno será corregido 
teniendo en cuenta faltas de ortografía, estilo de escritura 
y todos aquellos preíndices que fomenten el desarrollo 
de la competencia lingüística. 

•	 Carácter: Obligatorio

•	 Puntuación: 1 punto de AF, A y H.

3. CONCLUSIÓN Y VALORACIÓN 

Esta unidad didáctica cumple los principios de realidad y 
coherencia, pudiéndose  llevar a la práctica y guardando 
una relación con los objetivos, contenidos, competencias 
básicas, etc. impuestos como mínimos para la enseñanza 
secundaria.

Para su organización creemos fundamental dedicar parte 
de la sesión inicial en una explicación de la dinámica que 
se va a seguir durante toda la unidad didáctica, a fin de 
evitar posibles pérdidas de tiempo en posteriores sesiones 
por dicha causa, así, desde el primer día todos los alumnos 
saben qué tienen que hacer y cuándo, disponiendo de toda 
la información en red social de Twitter.

Con esta unidad didáctica pretendemos cumplir los objeti-
vos planteados a través de los contenidos introducidos. Y 
la base fundamental para la formulación de dichos objeti-
vos han sido nuestras creencias propias con respecto a la 
Educación Física: 

•	 El docente junto con la familia debe jugar un papel funda-
mental en la creación de hábitos saludables.

•	 La diversión debe ser un pilar fundamental en nuestras 
clases de Educación Física.

•	 Las clases de Educación Física deben ser un apoyo en la 
creación de adherencia a la práctica de actividad física.

•	 El docente debe ser creativo a la vez que fomenta esa 
creatividad en sus alumnos.

Partiendo de la diversión como punto fuerte de nuestras 
clases hemos tenido en cuenta el reciente concepto de 
“Gamificación” (empleo de mecánicas de juego en entor-
nos y aplicaciones no lúdicas con el fin de potenciar la moti-
vación, la concentración, el esfuerzo, la fidelización y otros 
valores positivos comunes a todos los juegos (Santamaría, 
2012), como poderosa estrategia para influir y motivar a 
grupos de personas, el cual da lugar a la ambientación 
creada para esta unidad didáctica: Ponle un 10 a Homer, 
basada en la serie “The Simpson”. Dicha serie tradicional 
nos parece adecuada puesto que su nivel de expectación 
es muy elevado, lo cual nos incita a pensar que la mayoría 
de nuestros alumnos la conocen y les gusta, además se 
ajusta a la edad de los alumnos.

Con esta unidad didáctica esperamos crear en nuestros 
alumnos una motivación intrínseca hacia la adherencia de 
hábitos de vida y actividad física saludable, dado que son 
aspectos fundamentales para tener una vida plena y sana.
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LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
THE ROJAS GAMES: THE CLASSROOM ON FIRE

RESUMEN

El objetivo principal de esta experiencia docente fue establecer una me-
todología original y atractiva para el alumnado desde las clases de Edu-
cación Física, orientada a la diversión y el aprendizaje significativo. Una 
estrategia de innovación de la docencia fue llevada a cabo sobre los 
contenidos de esta materia, a través de la integración de una ambienta-
ción basada en la saga literaria de Los Juegos del Hambre. Participaron 
alumnos de 1º de ESO, 2º de ESO y 1º de Bachillerato de un Instituto de 
Educación Secundaria de Granada. El proyecto de innovación docente 
fue desarrollado con motivo de las prácticas del Máster de Profesora-
do de Educación Física de la Universidad de Granada. Los Juegos del 
Rojas consiguió repercutir de forma muy positiva en el alumnado del 
centro, gracias a la capacidad de acercar los intereses y motivaciones 
de éste a un aula enmascarada a través de la ambientación propuesta.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje significativo, educación física, diver-
sión, innovación.

ABSTRACT

The aim of the present teaching experience was to establish an original 
and attractive Physical Education classroom plan focuses on fun and 
significant learning. An innovation strategy of teaching was carried out 
through the integration of the literary sage The Hunger Games theme 
into the contents of the mentioned subject. Students from 1º ESO, 2º 
ESO and 1º Bachillerato of a High School from Granada participated 
in the intervention, since this teaching innovation project was carried 
out as a result of the practice lectures of the Teaching Master degree in 
Physical Education of the Univerity of Granada. The Rojas Games had 
a very positive impact on the students, mainly thanks to the capacity 
of getting the motivations and interests of the students closer to a dis-
guised classroom through the suggested theme. 

KEYWORDS: Physical Education, fun, innovation, significant learning.
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1. INTRODUCCIÓN

La falta de motivación e interés del alumnado, principal-
mente adolescente, hacia todo lo relacionado con la es-
cuela desemboca en la creciente necesidad de introducir 
propuestas docentes atractivas y de interés para éste, en-
caminadas a favorecer su aprendizaje (Pérez López, 2010). 
En el ámbito de la Educación Física (EF) esta desmotiva-
ción podría estar causada, por ejemplo, por metodologías 
de enseñanza que conciben esta materia exclusivamente 
como una forma de medir el rendimiento tradicionalmen-
te, centrada en mejorar los niveles de condición física del 
alumnado (López Pastor, 2000). Estas metodologías ge-
neran problemas en aquellos alumnos que no poseen una 
alta competencia motriz, deteriorando su autoconcepto y, 
en consecuencia, alejándolos de la práctica de actividad 
física y deporte extraescolar (Pérez López, 2008).

La no consideración de diversión en las clases de EF du-
plica las probabilidades de abandono tanto de la práctica 
activa en tales clases como de la práctica de actividad fí-
sica extraescolar, frente a quienes sí las valoran divertidas 
(Ponce de León, Valdemoros y Sanz, 2010; Lanuza, Ponce 
de León, Sanz y Valdemoros, 2012). Estos autores afirma-
ron que uno de cada tres alumnos considera las clases de 
EF fundamentales para iniciarse en la práctica físico-depor-
tiva fuera del horario escolar. 

Por otro lado, el estudio AVENA sobre motivos de práctica 
físico-deportiva en adolescentes demostró que la principal 
razón por la que los adolescentes realizan actividad física 
y deporte fuera del horario escolar es “por diversión” (con 
un 63.3%) seguida de muy lejos de “hacer ejercicio” (19.2%) 
(Martínez Baena et al., 2012). Resulta evidente que la princi-
pal fuente de motivación para que los alumnos no solo prac-
tiquen actividad físico-deportiva fuera del aula, sino para que 
además participen activa e interesadamente en las sesiones 
de EF, es la diversión (Pérez López, 2008). 

Surge la necesidad de integrar, o acercar, la realidad del alum-
no a la escuela a modo de “gancho” como medio para desarro-
llar los objetivos planteados en la planificación (Pérez López, 
2010). Es importante, por tanto, buscar y realizar actividades 
cercanas a sus inquietudes e intereses con la capacidad de 
causar una mayor participación e implicación de ellos en el 
aula (Quevedo, Quevedo y Bermúdez,  2009), y mejorar así 
sus aprendizajes. En muchas ocasiones, todo esto es conse-
cuencia del miedo que tiene el docente a no adaptarse a la 
propia realidad y evolución que experimenta la sociedad, en 
general, y sus alumnos, en particular (Pérez López, 2010). 

Por todo ello, surge la necesidad de seleccionar contenidos que 
posean el máximo sentido y significado para los alumnos, ade-
cuándolos a las necesidades e intereses de éstos (Quevedo 

Blasco et al., 2009) y generando aprendizajes significativos. Es 
preciso identificar las motivaciones de los alumnos y, a partir de 
ahí, seleccionar aquellas actividades y ambientes que les ha-
gan sentirse atraídos, debiendo “disfrazar” los contenidos con 
una ambientación que ofrezca la posibilidad de hacer protago-
nista al alumno o alumna, de reforzar su motivación y de pro-
mover su imaginación y fantasía para facilitar el desarrollo de su 
aprendizaje, sus capacidades y la vivencia de experiencias con 
impactos emocionales significativos (Olivera, 2011). 

En cuanto al aprendizaje de valores, Espada Mateos (2011) 
señala la necesidad de que en las clases de EF, de forma 
lúdica, educativa y significativa, se asienten los valores del 
deporte y la práctica de actividad física en la personalidad 
del alumnado, de manera que éste pueda transferir esas 
manifestaciones a sus actuaciones cotidianas.

Tras la problemática descrita anteriormente resulta eviden-
te la necesidad de buscar estrategias de actuación docente 
que ayuden a atraer la atención del alumnado, a conectar 
con su cotidianidad e intereses y, además, que permitan la 
construcción de nuevos espacios de aprendizaje, orientado 
todo ello a fomentar la educación integral del alumno (Pé-
rez López, 2010). Esto generó la necesidad de intervenir a 
través de un proyecto que fomentase la diversión, la prác-
tica activa del alumnado y la adquisición de valores, entre 
otros aspectos, para de esta forma favorecer la obtención 
de aprendizajes significativos por parte de él.

A raíz de lo expuesto previamente, surge la idea de utilizar 
Los Juegos del Hambre, la saga literaria llevada al cine y que 
tanto éxito ha experimentado entre la población adolescente 
y juvenil, como ese “gancho” que atrae a los escolares. Se 
trata de crear un clima favorecedor de aprendizaje y educa-
ción a través de una ambientación basada en aprendizajes 
significativos, para favorecer así el éxito en sus esfuerzos 
en EF y aumentar exponencialmente su motivación e inte-
rés hacia lo propuesto (Bryan y Solmon, 2007). Así nace el 
Proyecto de Innovación Docente de Los Juegos del Rojas, 
basado en Los Juegos del Hambre y orientado a aplicar la 
mecánica, el pensamiento y las condiciones propias de la 
atmósfera de esta historia literaria en el contexto del aula de 
EF, con el objetivo de que los alumnos se sientan atraídos y 
motivados de cara a participar, adquirir aprendizajes signifi-
cativos y divertirse en las clases de EF.

Los Juegos del Rojas es, en definitiva, un proyecto de tres 
semanas de duración que se sustenta en dos aspectos 
fundamentales: las sesiones de EF y las actividades com-
plementarias fuera del horario escolar. El presente trabajo 
muestra únicamente el desarrollo de este proyecto dentro 
de las sesiones de clase, haciendo especial hincapié en las 
características de cada una de las sesiones, definiendo los 
objetivos y contenidos curriculares.

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
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1.1. Contexto y participantes

Los Juegos del Rojas se desarrollan en tres cur-
sos escolares diferentes: 1º de ESO,  4º ESO 
y  1º de Bachillerato del Instituto de Educación 
Secundaria (IES) Pedro Soto de Rojas de Gra-
nada, situado en la zona sur de la ciudad. 

El IES Pedro Soto de Rojas cuenta, entre 
otros, con dos pistas polideportivas exteriores, 
equipadas con cuatro canastas, cuatro porte-
rías y una red de voleibol, una zona con tres 
mesas de pin-pon construidas de hormigón y 
un patio interior, denominado “patio de los na-
ranjos”. Además posee un gimnasio cubierto 
que cuenta con material alternativo y vestua-
rios tanto masculino como femenino.

En este proyecto participaron un total de 240 
alumnos, de los cuales 122 pertenecían a 1º 
de ESO distribuido en cuatro grupos, 91 a 1ª 
de Bachillerato distribuido en 3 grupos, y 28 a 
4ª de ESO que contaba con un solo grupo. El 
alumnado pertenece a un contexto socioeco-
nómico en el que predominan los asalariados 
con nivel de renta medio o medio/alto. De entre 
las principales características de este alumna-
do podemos destacar: la no existencia de in-
migrantes, las escasas tasas de absentismo 
o fracaso escolar, el carácter heterogéneo del 
mismo y su excelente comportamiento, actitud 
y capacidad para trabajar. 

2. DESARROLLO

2.1. ¿Cómo surge la idea principal del pro-
yecto?

La idea de realizar el proyecto de Los Juegos 
del Rojas surge durante la realización de las 
prácticas del Máster Universitario de Profe-
sorado de Educación Secundaria y, más con-
cretamente, a partir de la observación directa 
mediante una planilla ad hoc realizada como 
profesores en prácticas de las clases de EF 
impartidas en el IES Pedro Soto de Rojas de 
Granada. Con esta planilla se analizaron va-
rios aspectos de estas clases, como la comu-
nicación del profesor, el control de la clase y 
del tiempo o los contenidos de la misma, así 
como la respuesta que todo esto produce en el 
alumnado. A raíz de su aplicación se identificó 
una monotonía, aburrimiento y desmotivación 
en el alumnado, como resultado de la reali-
zación de uno o dos juegos que se repitieron 
durante días y del que disfrutaron únicamente 
los alumnos/as de la clase más capacitados 
motrizmente y más socialmente integrados. 

Se parte de la base de que la experiencia de 
aprendizaje o Proyecto de Innovación Docen-
te se ha de ambientar en alguna temática que 
capte y enganche al alumnado. A partir de ahí, 
se conseguirá motivar y encaminar al mismo 
de cara a desarrollar todas las actividades que 
se planteen y que estén relacionadas con la 
temática propuesta. El objetivo está claro: ha-
cer disfrutar a los alumnos con la EF y trasmitir 
valores, transformando el centro en un mundo 
de aventuras para ellos. Se requiere de, en 
primer lugar, conocer los intereses del alumno, 
sus gustos, aficiones y, como consecuencia, 
se diseña un cuestionario (Tabla 1) que permi-
ta orientar la intervención a una ambientación 
seleccionada por el alumnado.

2.2. Los Juegos del Rojas

El resultado del cuestionario presentado pre-
viamente se puede encontrar en la Figura 1. 
La película que mayor puntuación obtuvo fue 
la de Los Juegos del Hambre, basada en la 
saga de tres libros de Suzanne Collins. En ella, 
Katniss Everdeen, la protagonista, tiene que 
luchar como tributo (persona que es escogida 
por sorteo para participar en los juegos) para 

Tabla 1. 
Cuestionario de 

ambientación del 
proyecto sobre los 

intereses y actividades 
preferidas del 

alumnado.

Rodea con un círculo la película, de entre las siguientes, 
que más te guste: 

El Señor de los anillos Harry Potter

Películas de superhéroes 
(Superman, Spiderman, etc.) Los Juegos del Hambre

¿Cuál es tu película favorita de entre todas las que conoces?

¿Qué te gustaría hacer en Educación Física que no sea fútbol, 
voleibol, baloncesto o balonmano?

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
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sobrevivir a unos juegos mortales que se cele-
bran cada año con motivo de la fallida rebelión 
que protagonizaron tiempo atrás los 12 distri-
tos de Panem (nación inventada de Los Jue-
gos del Hambre) contra el Capitolio, la fuente 
de poder de la sociedad. Así, en cada distrito 
se seleccionan al azar dos tributos que tendrán 
que enfrentarse entre sí en una arena en un 
combate a muerte, como símbolo de respeto y 
admiración al Capitolio.

Es así como nace la ambientación de Los 
Juegos del Rojas. Para esta historia, los dos 
alumnos de prácticas adoptan la identidad de 
tributos legendarios (vencederos legendarios 
de Los Juegos del Hambre) y se autodenomi-
nan Habit (de hábito) y Salut (de salud). Tras 
años de paz en los que no se han celebrado 
Juegos del Hambre, el malvado Presidente 
Snow (villano en la saga) ha resurgido de su 
letargo y amenaza a todos los alumnos del IES 
con la celebración de unos nuevos juegos: Los 
Juegos del Rojas, en el instituto Pedro Soto de 
Rojas. Para tratar de evitarlo, Habit y Salut son 
enviados por el Consejo de Paz para formar a 
los alumnos en valores y a través de un entre-
namiento (clases de Educación Física) y divi-
didos en distritos acabar con la amenaza de 
Snow. Así, los alumnos pasan a ser llamados 
tributos y se unen en grupos o distritos para 
tratar de acabar con el malvado villano. 

La saga gira en torno a la población de Pa-
nem que se divide en 12 distritos y un Capi-
tolio. Cada distrito lo habitan especialistas en 
la producción de una materia determinada (e. 
g. agricultores, mineros, pescadores) mientras 
que el Capitolio destaca por encima de todos 
por su poder y riqueza. Para la ambientación 
de Los Juegos del Rojas, se utilizan 6 distritos 
con sus escudos (Figura 2) de los 12 existen-
tes en la saga y a cada uno se le otorga un 
valor. Así, los integrantes de cada equipo o 
distrito deberán identificar su valor y actuar en 
base a él. Para presentar esta ambientación, 
se proyecta en la primera sesión un vídeo edi-
tado y subtitulado con carácter motivador de 
Los Juegos del Hambre. 

Un aspecto considerado de suma importancia 
para captar la atención del alumno y fomentar 
la práctica activa del mismo es la competición. 
Por ello, durante cada sesión los alumnos re-
partidos en los 6 distritos deberán competir y 

colaborar entre sí para hacer más fuerte su 
distrito y vencer al malvado Presidente Snow.
Los grupos son creados previamente por parte 
del profesorado en prácticas en base a la per-
cepción que se tiene de la competencia motriz 
y personalidad de cada alumno del IES duran-
te la fase de observación. No obstante, para 
la formación de tales grupos se realiza una 
gymkhana en la primera sesión de tal forma 
que los alumnos nunca sepan que los grupos 
han sido previamente creados.

2.3. Objetivos y contenidos

Para el desarrollo de Los Juegos del Rojas se 
parte de una serie de objetivos que sirven de 
guía para el desarrollo de la dinámica de clase 
y del aprendizaje del alumnado. Estos objeti-
vos son prácticamente similares entre los dos 

Figura 1. 
Resultado del 
cuestionario sobre 
gustos de ambientación 
del alumnado.

Figura 2. Escudos representativos de los 6 distritos (equipos) existentes para 
cada clase, con un valor identificativo.
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cursos de la ESO (1º y 4º) y el de Bachillerato, 
es decir, el proyecto en general está orientado 
principalmente a fomentar la diversión en el 
alumnado a través de la atención a sus interés 
y motivaciones, de manera que a partir de la 
diversión se trate de favorecer la adquisición 
de aprendizajes significativos por el alumnado.

Los objetivos que a continuación se muestran 
(Tabla 2) abarcan tanto a las actividades de 
aula como a las complementarias. No obstan-
te, durante el presente proyecto se desarrollan 
únicamente los relacionados con las primeras, 
ya que los referentes a las actividades comple-

mentarias fuera del aula (RETOS) se presen-
tan en otro artículo de Los Juegos del Rojas.

En cuanto a los contenidos, tanto para ESO como 
para Bachillerato se basan principalmente: en el 
conocimiento de la ambientación en la que se 
enmarca el Proyecto de Innovación Docente de 
“Los Juegos del Rojas” a través de un juego de 
formación de grupos y un vídeo; en la realización 
de actividades de reflexión y valoración de aspec-
tos de relación con la salud y con la adquisición de 
valores; y en la adopción de una actitud de respe-
to por el material, los compañeros y el profesor.

2.4. Metodología

En base a la finalidad previamente establecida 
se proponen seis sesiones para ESO y cinco 
para Bachillerato. Cada sesión está constituida 
por juegos ambientados en momentos concre-
tos de la película, tratando de seguir un hilo 
conductor a lo largo de ellas.

En la trama de Los Juegos del Hambre, la so-
ciedad se divide en 12 distritos, mientras que 
en Los Juegos del Rojas se divide en 6. Si en 
la historia real cada distrito posee unas carac-
terísticas que lo definen de manera concreta, 
en el proyecto los distritos adoptan el nombre 
de un valor que va a definir a cada componen-
te (e. g. solidaridad). Con ello se pretende que 
el alumnado, desde el principio, se identifique 
con un valor en concreto y adopte caracterís-
ticas comunes a dicho valor como propias, de 
manera que las pueda poner en práctica me-
diante las actividades de clase o de casa. 

OBJETIVOS DE LOS JUEGOS DEL ROJAS
ESO BACHILLERATO

Divertirse y disfrutar a través de la 
práctica activa de actividades lúdi-
co-deportivas y de expresión corpo-
ral, trabajando de forma transversal 
aspectos relacionados con la salud 
adoptando una actitud crítica, creati-
va y reflexiva ante ellos.

Divertirse y disfrutar a través de la 
práctica de actividades lúdico-depor-
tivas y de expresión corporal, traba-
jando de forma transversal aspectos 
relacionados con la salud adoptando 
una actitud crítica, creativa y reflexi-
va ante ellos, a través del uso de las 
nuevas tecnologías. 

Experimentar una forma de educa-
ción física alternativa basada en una 
ambientación atractiva para el alum-
no elegida por él mismo. 

Aprender a utilizar medios electróni-
cos y la red social Twitter como un 
medio de comunicación y debate di-
ferente y adecuado a los objetivos de 
la asignatura. 

Fomentar el trabajo en equipo, la to-
lerancia, el respeto y la nobleza en 
el juego, entre otros valores. 

Experimentar una forma de educa-
ción física alternativa basada en una 
ambientación atractiva para el alum-
no elegida por él mismo.
Fomentar el trabajo en equipo, la to-
lerancia, el respeto y la nobleza en el 
juego, entre otros valores.

Tabla 2. 
Objetivos específicos 

de Los Juegos del 
Rojas.

Figura 3. Ejemplo de clasificación por distritos del 1º ESO A tras la primera semana de Los Juegos del Rojas.
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CURSO SEMANAS NOMBRE DE LA SESIÓN

ESO

1 ¡Que comiencen los I Juegos del Rojas!
1 La batalla de la arena.
2 ¡Uno para ganar!
2 La Pirámide de los Distritos
3 La Oca del Rojas
3 La Olimpiada del Rojas

CURSO SEMANAS NOMBRE DE LA SESIÓN

BACHILLER

1 ¡Que comiencen los I Juegos del Rojas!
2 La batalla de la arena.
2 La Pirámide de los Distritos
3 La Oca del Rojas
3 El baile del Thrift Shop

La metodología docente a utilizar en el proyec-
to es fundamentalmente activa y participativa, 
favoreciendo el trabajo cooperativo del alum-
nado en el aula e individual en casa. Por otro 
lado, el pilar fundamental sobre el que se sus-
tenta esta metodología es la competición por 
puntos entre distritos. Los alumnos participan 
por equipos en actividades lúdico-deportivas, 
siendo algunas de ellas de oposición directa 
de un equipo contra otro y otras de colabora-
ción intra-grupo sin oposición directa, en las 
que también se compite contra el resto de dis-
tritos. Tras cada sesión se suman los puntos 
de cada actividad conseguidos por el distrito y 
se representan en una gráfica. 

Al final de cada semana se realiza un recuento 
de puntos por distrito para publicar al inicio de 
la semana siguiente una clasificación (Figura 
3). El sistema de puntuación sigue por nor-
mal general una estructura concreta que se 
ve alterada únicamente en la segunda sesión 
(gymkhana de orientación).

Tabla 3. 
Temporalización de 
las sesiones de ESO y 
Bachillerato.

La tarea del alumnado está clara; deben en-
trenarse en las sesiones como distritos e impli-
carse al máximo en las actividades para bata-
llar contra el malvado Presidente Snow.

La temporalización de las sesiones se muestra 
en la Tabla 3.

2.5. El aula en llamas. Sesiones de EF

SESIÓN 1: ¡QUE COMIENCEN LOS I JUEGOS DEL ROJAS!

Duración: 55’ Cursos: 1º ESO, 4º ESO, 1º BACH

Objetivo  
principal

Conocer y tomar contacto con la ambientación del proyecto de Los Juegos del Rojas a través de un 
vídeo, un teatro y la realización un juego de formación de distritos, así como tomar contacto con el 
equipo que se va a compartir a lo largo de la intervención a través de la creación de un himno/saludo 
relacionado con el valor del distrito.

Recursos materiales (nº): 1 Cañón proyector, 6 banderas, 6 guitas. 30 trozos de puzzle, 2 ceras, 30 guitas de 20 cm 
para colas. 

Descripción de la sesión 
El profesor proyecta un vídeo motivador que permite al alumno adentrarse en la ambientación de Los Juegos del Rojas. 
Posteriormente, Habit y Salut realizan un teatro dando instrucciones básicas acerca del plan de aula a seguir durante 
las 3 semanas del proyecto de forma atractiva para el alumno y sin salirse de la temática. Finalmente, se realizan los 
dos juegos de la sesión:

•	 Juego de formación de grupos: este juego posee tres partes y una actividad paralela. La primera parte consiste 
en buscar el nombre propio en una de las cinco banderas escondidas por todo el patio y descifrar la pista que hay 
junto a él. La segunda parte consiste en acudir al sitio que se descifra de la pista y buscar una pieza de puzzle del 
escudo del distrito con su nombre escrito en ella. La tercera y última parte consiste en acudir con el trozo de puzzle 
encontrado a la mesa principal y tratar de hacerlo encajar con el del resto de compañeros. El distrito que antes se 
forme gana. La actividad paralela consiste en el juego de las colas, sumando 5 puntos por cada cola robada.

•	 La voz de los distritos: esta actividad consiste en que el distrito, una vez ha sido formado, cree un saludo/
himno de distrito lo más original posible, y lo represente a todo el grupo. El profesor puntúa el saludo en 
base a la originalidad y creatividad.

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez
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SESIÓN 2: LA BATALLA DE LA ARENA

Duración: 55’ Cursos: 1º ESO, 4º ESO, 1º BACH

Objetivo
principal

Introducirse en el mundo de la orientación a través de un juego y conocer algunas pautas de orien-
tación en base a los puntos cardinales e identificación de distintos puntos en un mapa en base a la 
capacidad de orientación. 

Recursos materiales (nº): 6 mapas, 6 bolígrafos, 6 reglas, 1 red de voleibol, 132 folios de pistas, 3 rollos de celo. 

Descripción de la sesión A cada distrito se le entrega un mapa de 
las instalaciones deportivas del centro con los puntos cardinales y 
con escalas entre ellos (Figura 4). Cada equipo tiene un punto mar-
cado en el mapa distinto al de los demás. Existen puntos de salida y 
puntos de prueba. Los puntos de salida son los que marca el pro-
fesor y los que te hacen ir a una prueba determinada. Los puntos 
de prueba son aquellos en los que se pide al grupo que realice una 
actividad en concreto. El objetivo tras conseguir llegar y realizar con 
éxito cada punto de prueba es conseguir una palabra. Son 7 pistas/
pruebas y, por tanto, 7 palabras que forman la frase: “hazte una 
foto deportiva con una frase”. Esta frase es el Reto fuera de horario 
escolar que han de realizar. 

Por tanto, la dinámica es la siguiente. Un distrito tiene su punto de 
salida marcado en el mapa por el profesor. Ha de acudir allí y mar-
car en dicho mapa las coordenadas que les dé ese punto o realizar 
los pasos que en él se indican que han de realizar. Si lo hacen co-
rrectamente, llegarán a un punto de prueba donde se les pedirá que 
realicen una actividad, la cual al ser superada con éxito les llevará 
a obtener una palabra. Cuando ésta se ha conseguido, se ha de 
acudir al profesor para que la verifique y les proporcione el siguiente 
punto de pista. Ganará el grupo que mayor número de palabras 
haya conseguido al final del juego. Las pruebas son:

 
•	 Prueba de pregunta: se realiza una pregunta con varias opciones de respuesta y con unas indicaciones de orien-

tación junto a cada una. Si eligen la opción correcta, las indicaciones les guiarán hacia el punto donde está la 
palabra a conseguir.

•	 Prueba de acertijo: se realiza una adivinanza de un lugar del centro donde se encuentra la palabra.

•	 Prueba de trozos de mapa: se hace una ruta a través de tres trozos del mapa que el distrito tiene en posición, es 
decir, en un punto encuentran un trozo de mapa y deben comprobar en el suyo a qué zona se corresponde. En ella 
encontrarán otro trozo de mapa y repetirán procedimiento.

•	 Prueba de 3 fotos: ídem a la anterior pero en vez de trozos de mapa ahora encuentran fotografías de lugares del 
centro con zoom muy ampliado, de manera que sea difícil discriminar cuál es el lugar.

•	 Prueba de elección: de entre tres objetos que el profesor posee tendrán que elegir uno que contiene la palabra.

•	 Prueba matemática: tendrán que realizar unas cuentas matemáticas cuyo resultado estará relacionado 
con alguna escala del mapa, de manera que tengan que hacer el cálculo correctamente y acudir allí para 
conseguir la palabra.

Figura 4. 
Mapa utilizado para el juego de orientación con 
puntos cardinales y escalas numéricas.

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez
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SESIÓN 3: ¡UNO PARA GANAR!

Duración: 55’ Cursos: 1º ESO, 4º ESO, 1º BACH

Objetivo 
principal

Conocer y aprovechar el uso de materiales no convencionales reciclados dándole un uso recreativo 
y  fomentando el desarrollo de la capacidad cognitivo-motriz a través de la realización de pruebas de 
ingenio, habilidad y destreza manual.

Recursos materiales (nº): 1 bolsa de macarrones, 1 bolsa de espaguetis, 50 vasos de plástico, 6 vasos de 1 litro, 6 
pelotas de ping pong, 2 cajas de líquido de lentillas, 1 botella de plástico, 1 cuerda, 1 bolígrafo, 50 globos, 2 pares de 
medias, 2 pelotas de tenis, 1 juego de lápices, 4 relojes, 8 folios,  6 fichas por distrito. 

Descripción de la sesión
Esta sesión es una adaptación del concurso de TV ¡Uno para ganar! Hay 8 pruebas y cada una contiene un juego con 
material reciclado. Los grupos participarán individualmente en cada uno de ellas y de forma autónoma, rotando de 
prueba cada 6 minutos. En cada posta hay un árbitro que es un componente del distrito que realiza la prueba posterior. 
Todo el distrito ha de pasar por el rol de árbitro, quién ha de apuntar en la ficha de distrito los puntos obtenidos en la 
prueba. Ganará el grupo que mayor puntuación obtenga en la totalidad de las pruebas. 

•	 Atrapa el lápiz: sobre una mano, colocamos un lápiz en la parte posterior de ésta. El juego consiste en lanzar el 
brazo (con el codo a 90°) hacia atrás lo más rápido posible en dirección horizontal e intentar coger ese lápiz antes 
de que toque el suelo.

•	 El torbellino infernal: con una media en la cabeza y ojos tapados y con una pelota de tenis en el extremo, giramos 
la cabeza lo más rápido posible tratando de golpear los vasos adecuados en un tiempo delimitado de 40 segundos 
por participante. Vaso rojo = -1; vaso azul = +1.

•	 Cuestión de pastas: Todo el distrito en torno a una mesa y con un espagueti en la boca. El objetivo es coger un 
total de 5 macarrones, de 1 a 1 a través del espagueti. Una vez cogidos, depositarlos en un vaso sin usar las 
manos. Cada macarrón es 1 punto.

•	 La cabeza recogepelotas: uno del grupo con un vaso en la cabeza sujeto por las manos y otro compañero ha de 
lanzar una pelota de pin-pon contra la pared y el compañero tratar de meterla dentro del vaso que hay sobre su 
cabeza. Dos intentos por persona. Un punto por pelota encestada. 

•	 La torreta veloz: tendremos una torreta de vasos y uno de ellos marcado de negro en la base. El objetivo es ir 
cogiendo un vaso de abajo y colocándolo en la copa de la torre alternando las manos hasta que el negro vuelva a 
aparecer. Se pone un límite de tiempo. 

•	 La locura globil: cada participante tiene 3 globos. Deberá tratar de mantenerlos en el aire durante 30 segundos. 
Si lo consigue, 1 punto.

•	 La botella del rojas: con un lápiz colgado de la cadera, tratar de meterlo por una botella de plástico. Tras conseguir-
lo, dar una vuelta sobre la botella y volver a hacerlo, y así sucesivamente durante 30 segundos (1 punto).

•	 La caja bailarina: se ata la caja a la cintura y se le deja un agujero. En el interior habrá una pelota de pin-pon. El 
objetivo será sacudir el cuerpo para hacer salir la pelota de la caja (1 punto).

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez
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SESIÓN 4: LA PIRÁMIDE DE DISTRITOS

Duración: 55’ Cursos: 1ºESO, 4ºESO, 1º BACH

Objetivo
principal

Enfrentarse a situaciones de frustración con ayuda del equipo, disfrutando realizando 
juegos alternativos de competición con oposición directa ajustados a una ambientación 
de Los Juegos del Hambre.

Recursos materiales (nº): 12 pelotas de rítmicas, 2 pelotas naranjas de plástico, 4 pelotas de voleibol, 2 banderas, 2 
bancos suecos, 8 estafetas, 4 aros,  1 bolsa/caja con círculos, 8 estafetas, 4 conos, 6 tubitos, 10/12 balones de balon-
mano, 2 paraguas, 14 vasos de plástico, 4 vasos gigantes, 2 banderas, 2 cuerdas, 1 balón de balonmano, 1 cinta de 
voleibol,  1 tiza, 6 folios por distrito y por clase, 6 folios por distrito y por clase, 1 disco.

Descripción de la sesión
Al principio de la clase se coloca una pirámide con las posiciones de los distritos hasta la fecha. Así, los distritos se 
tendrán que retar entre sí teniendo prioridad los que tengan desde la peor posición a la mejor. Si un equipo inferior 
vence a otro superior en la prueba que le toque cambia la posición en la pirámide. Al retar un equipo, se elegirá de entre 
ocho cartas cuál es el juego a realizar por los dos equipos que se enfrentan.

•	 La batalla de la Cornucopia: con pelotas de rítmicas (una por persona). En mitad del campo hay dos pelotas naran-
jas de plástico (buenas) y cuatro de voleibol (malas). Lanzar sobre las pelotas de voleibol y enviarlas a otro campo. 
Uno de cada equipo se va con el rival y su objetivo será mandar a su propio campo las de plástico naranja. Ganará 
el equipo que mayor número de pelotas naranjas y menor de voleibol posea al terminar el tiempo.

•	 La gala de los tributos: hasta que el tiempo se acabe, uno hace de guía (jinete) y otro de caballo que va con los 
ojos tapados. Tendrán que pasar a través de un circuito y coger de una bolsa o círculos blancos (+1) o círculos 
negros (-1).

•	 Atrapa a Snow: se colocan dos estaciones de 4 estafetas + 2 conos + 3 tubitos (una a cada lado de la portería). El 
equipo que primero consiga derribar todos, gana. Hasta que se acabe el tiempo ganará el que más rondas haya 
sigo el vencedor.

•	 La lluvia de fuego: cada equipo tendrá un paraguas. Uno de sus miembros irá volcando agua desde una jarra a la 
parte de arriba del paraguas. Sus compañeros deberán recogerla con vasos colocados en las bocas y volcarla en 
un barreño. Ganará el equipo que tenga más agua en el barreño cuando termine la prueba.

•	 La batalla de las flechas: esta prueba, es como el voleibol pero con pelotas de balonmano. Cada equipo sujetará 
una toalla por sus extremos. Se colocarán por todo el campo y deben colocar el balón en la toalla y lanzarlo al 
campo del equipo contrario. El otro equipo no debe dejarlo caer y debe lanzarlo de nuevo al equipo contrario. Si 
un equipo no atrapa el globo, es un punto a favor del otro. Ganará el equipo que obtenga mayor puntuación.

•	 La batalla de distritos: cada grupo formará una fila, cogiendo de la cintura al de enfrente. El último de cada fila 
se colocará un pañuelo a modo de cola. La primera persona de cada fila tendrá que coger el pañuelo de su con-
trincante. Ganará el equipo que consiga quitar más veces el pañuelo en el tiempo estipulado. 2 puntos de salida.

•	 Los acertijos del rojas: acertar de entre 10 acertijos el mayor número de ellos. Llevárselo al tributo legendario. 

•	 La lista de Snow: encontrar y llevar al profesor una lista de cosas que él mismo le dé.

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez
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SESIÓN 5: LA OCA DEL ROJAS

Duración: 55’ Cursos: 1ºESO, 4ºESO, 1º BACH

Objetivo 
principal

Conocer un juego tradicional de mesa aplicado a la actividad lúdico-recreativa, fomentando el trabajo 
en equipo y la cooperación y realizando minijuegos que fomentan el desarrollo de las habilidades mu-
sicales, expresivas y motrices, así como la creatividad. 

Recursos materiales (nº): 40 Globos. 2 conos, 6 Sopas de letras, Plastilina, Cartas, Barreño: harina y cola-cao, 1 
tablero, 1 dado.
Descripción de la sesión
Se trata del Juego de la Oca pero a lo grande, es decir, llevado a la práctica con personas. Se reparten las 63 casi-
llas (ver anexo 8) por todo el patio. Un representante de cada distrito lanza el dado bajo la supervisión del profesor y 
cuando cae en una casilla debe buscarla de entre todas las fichas colocadas por el patio. Una vez la encuentra deberá 
hacer la prueba correspondiente, la cual podrá ser realizada en ese mismo sitio o, por el contrario, frente al tablero y 
al profesor. Finalizada la prueba, se volverá a lanzar el dado para seguir jugando. Ganará el equipo que más vueltas 
haya conseguido dar al tablero al final de los 45 minutos de juego.

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez

SESIÓN 5*: EL BAILE DEL THRIFT SHOP

Duración: 55’ Cursos: 1º BACH*

Objetivo 
principal

Fomentar el desarrollo de las habilidades rítmico-musicales y expresivas a través de la realización de 
una coreografía de hip-hop, fomentando, a su vez, la autoestima, la desinhibición y la capacidad del 
alumnado a “atreverse” a actuar ante la mirada del resto de compañeros de clase.

Recursos materiales (nº): 1 móvil y 1 equipo de música.

Descripción de la sesión
Durante toda la sesión el profesor enseña una coreografía. Para ello, se sigue una estructura de ochos coreografiados 
y en suma (A, B; A+B; C; A+B+C). Al final de la sesión y distribuidos por distritos, los alumnos presentan a sus com-
pañeros la coreografía tratando de aportarle algún componente expresivo adicional. Además, esta coreografía será 
representada en un lugar público como actividad de clase complementaria (RETO).



Habilidad Motriz nº 44       marzo 201542 COLEF de Andalucía

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez

SESIÓN 6: LA OLIMPIADA DEL ROJAS

Duración: 55’ Cursos: 1ºESO, 4ºESO

Objetivo 
principal

Divertirse y disfrutar realizando juegos alternativos de competición con oposición directa, fomentando 
las relaciones sociales intragrupo y el trabajo en equipo.

Recursos materiales (nº): 2 toallas, 1 pelota de plástico naranja, 2 basket. 5 aros y dos conos, 5 cuerdas, Balones de 
rítmicas, 8 estafetas, 8 aros, 2 conos, 2 colchonetas, 2 cuerdas, 2 pelotas de rítmicas, Vasos de plástico y 2 colchone-
tas, Fotocopia de palabras, 12 vasos de plástico y pelotas de ping-pong. 2 cuerdas.

Descripción de la sesión
Esta olimpiada consiste en la realización de juegos de un equipo contra otro. Para los enfrentamientos se sigue un 
cuadro de emparejamientos elaborado previamente por el profesor. Cada juego dura cinco minutos’. Por la victoria se 
suman 3 puntos, por la derrota 1 punto y por el empate 2 puntos. Cuando termina un juego se reúnen todos los equipos 
en el punto central para dar los resultados al profesor y poder comenzar con un nuevo enfrentamiento. Al final de la 
sesión ganará el equipo con mayor número de puntos. Los juegos son:

•	 Voley-manta en Panem: juego de vóley en el que todo el grupo debe estar agarrando una toalla y enviando el 
balón al campo contrario sin que bote en el suelo. Cuando el balón toca el suelo del campo propio, 1 punto para 
el equipo contrario.

•	 El K. O. de Snow: se colocan los dos equipos en fila alternando sus jugadores. Dos pelotas de baloncesto. Cuan-
do lanza el primero inmediatamente lanza el jugador que le sigue. Si éste último la encesta antes que el primero 
conseguirá eliminar al jugador y así sucesivamente.

•	 Lanzamiento de flechas colocamos cinco aros en la portería. Los tres de arriba valen 2 puntos. Los dos de abajo 
1 punto. Y dos conos en las escuadras, valiendo cada uno 3 puntos (portería).

•	 Circuito del Rojas: un circuito de conos y estafetas y aros y una cuerda que delimita. Cuando se llega a ésta, lanzar 
el balón sobre uno del equipo contrario que sujeta un aro. Por cada enceste, 1 punto.

•	 Servidores del Capitolio: sobre una colchoneta, se colocan 4 vasos llenos de agua y tendrá que desplazar todo el 
grupo la colchoneta hasta un macetero. El equipo que antes llene éste será el ganador.

•	 Un cuento para Prim: se le da una lista de palabras al grupo y han de formar un cuento con ellas. El más original 
gana.

•	 ¡Fama a bailar!: se trata de preparar un baile sin saber la canción que posteriormente sonará. Cuando ambos 
grupos han terminado de ensayar, se pone una canción alternativa para que ambos bailen sus coreografías. La 
mejor será la ganadora.

•	 Los Juegos del Pong: cada equipo se orienta frente a seis vasos de plástico llenos de agua a una distancia de 
unos 5 metros de ellos. Se colocan detrás de una cuerda con pelotas de ping-pong. Pueden lanzar como quieran 
y el objetivo será colocar las pelotas dentro de los vasos. Gana el que más encestes consiga.
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2.6. Evaluación

A la hora de calificar al alumnado se tienen en 
cuenta los apartados contenidos en la Tabla 4.

3. REPERCUSIÓN DEL PROYECTO  
Y CONCLUSIÓN 

3.1. Repercusión de Los Juegos del Rojas 
en alumnado, centro y profesores

Un cuestionario de google ad hoc (https://
docs.google.com/forms/d/1kGGV32nH6Z
IrCYAIuX17iiGjWHEDiAfUhnPkk6CuBIY/
viewform?edit_requested=true), ideado por 
los profesores de prácticas y creadores del 
proyecto, fue utilizado para extraer resultados 
y conclusiones y conocer así el grado de re-
percusión de Los Juegos del Rojas sobre el 
alumnado. En este cuestionario se preguntó y 
pidió a los alumnos y alumnas que puntuasen, 
entre otras cosas, aspectos relacionados con 
las sesiones de clase y con el contenido de las 
mismas, aspectos relacionados con los profe-
sores o aspectos relacionados con las activi-
dades complementarias o retos. 

En base a los resultados del cuestionario y 
partiendo del objetivo principal de fomentar la 
diversión del alumnado a través de una am-
bientación atractiva para favorecer la adquisi-
ción de aprendizajes significativos, se puede 
decir que se consiguió generar una gran reper-
cusión en torno a él tras constatar la consecu-
ción del objetivo principal. 

El proyecto gozó de gran repercusión sobre 
otros ámbitos del centro, no sólo sobre alum-

nos y profesores del aula de EF. Por ejemplo, 
Los Juegos del Rojas influenciaron en una 
pequeña parte la actividad de la dirección del 
IES, al prestarse ésta a publicar imágenes del 
proyecto en las pantallas del centro durante el 
horario escolar y en horario de tarde. 

A través de las actividades del alumnado, tanto 
dentro como fuera del aula, se consiguió invo-
lucrar a familiares, amigos, personal del centro, 
etc. En este sentido, es twitter (una red social), 
la que mayor repercusión otorga al proyecto en 
toda la capital, llegando a otros centros, profeso-
res y alumnos la aventura de Los Juegos del Ro-
jas. Algunos de los mensajes que destacan en 
relación con la experiencia de los alumnos en las 
clases de EF, y en base a los cuáles se asientan 
las conclusiones extraídas, son (Figura 5):

En cuanto a la valoración que el alumnado hizo 
sobre la labor docente y el proyecto en general, 
ésta fue bastante positiva aunque con ciertos as-
pectos a mejorar. Muchos de los alumnos coin-
cidieron en reconocer que, a veces, existe una 
tendencia a explicar las actividades demasiado 
deprisa y eso dificulta el entendimiento de éstas. 

3.2. Difusión del proyecto

El éxito de este proyecto se ve justificado por 
la gran difusión de la que gozó tras su apli-
cación. Todo parte de la utilización de twitter 
como herramienta para realizar las actividades 
complementarias (retos) fuera del aula, las 
cuales se explican y definen detalladamente 
en otro artículo de Los Juegos del Rojas. A 
modo de resumen, a través de twitter se orga-
nizan, además de los retos, una serie de de-

Tabla 4. Porcentajes de calificación del alumnado e instrumentos de evaluación

ASPECTOS A EVALUAR INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN NOTA
CONCEPTUALES

30%
Trabajos complementarios voluntarios fuera del aula (RETOS) (30% nota 
final): 3 puntos, 1 p por RETO 3 puntos

PROCEDIMENTALES
35%

(+20%)

Realización de las sesiones de clase y actividades de forma activa – 
Listado de clase (35% nota final): 3.5 punto. 3.5 puntos

(+2 puntos)PUNTUACIÓN EXTRA: Clasificación en clase por distritos (20% 
nota final): 2 puntos extra. 

ACTITUDINALES
35%

Comportamiento del alumno (positivo o negativo) y lista de asistencia a 
clase (35% nota final): 3.5 puntos. 3.5 puntos

TOTAL 10 puntos (12 puntos)

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL AULA EN LLAMAS
José Mora-González y Borja Martínez-Téllez
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bates acerca de temas de actualidad e interés 
para el alumnado tales como: actividad física 
y salud, el deporte libre en EF y la EF como 
asignatura. La sorpresa llega cuando durante 
dos de los tres debates planteados se recibe 
un mensaje informando de que han llegado a 
convertirse en trending topic, es decir, en ese 
momento son los temas más comentados, di-
fundidos y mencionados en España.

Estos temas tendencia en España son el deto-
nante de la posterior difusión que el proyecto 
tendrá. Tras ver los debates y las noticias en 
twitter, la periodista Lorena Moreno contacta 
con el IES para entrevistar a los responsables 
de Los Juegos del Rojas. Es así como nace 
el primer artículo de difusión del proyecto en 
un medio audiovisual de información y perio-
dismo de Granada denominado Granaimedia 
(http://granadaimedia.com/los-juegos-del-ies-
pedro-soto-de-rojas-zaidin-granada/). 

Para más información:

•	 http://carlesgonzalezarevalo.blogspot.
com.es/2014/04/granadamedia-3-abril-
de-2014-una.html

•	 https://www.youtube.com/watch?v=veINB
XZgw8E&feature=youtube_gdata_player).

•	 http://masteres.ugr.es/profesorado/
pages/noticias/*/noticias-generales-4/
estudiantes-del-master-de-la-especiali-
dad-de-educacion-fisica-reciben-el-reco-
nocimiento-de-sus-alumnos-durante-las-
practicas

•	 http://deporte.ugr.es/pages/tablon/*/
noticias-38/pepe-mora-y-borja-marti-
nez-egresados-de-la-facultad-de-cien-
cias-del-deporte-de-granada-y-profeso-
res-de-educacion-fisica-en-practicas-re-
volucionan-el-ies-soto-de-rojas

Figura 5. 
Ejemplos de mensajes 

publicados por 
los alumnos en 

Twitter acerca de su 
experiencia en Los 
Juegos del Rojas.
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•	 http://canal.ugr.es/ciencia-y-tecnologia-de-
la-salud/item/72140-los-juegos-del-rojas

3.3. Conclusiones

Este proyecto ha supuesto a nivel personal una 
de las mejores experiencias vividas hasta el 
momento. Por todo lo que significó a nivel profe-
sional, porque me enseñó que poniendo amor y 
pasión a las tareas, éstas cobran sentido.

Como docentes, día a día nos encontramos 
ante multitud de niños de diversas edades con 
ilusiones, sueños, decepciones, frustraciones, 
pasiones, desilusiones..., y en muchas ocasio-
nes dependen de nosotros para potenciar unas 
y ayudarles a derrocar otras. De esta manera, 
nuestra intervención en el aula no debe reali-
zarse para “salir del paso” sino que las “vidas” 
de nuestros alumnos/as dependen de nuestra 
labor como docentes y de cómo nosotros sea-
mos capaces de plantear las sesiones. Somos 
un espejo para ellos, una fuente de aprendizaje 
que debemos aprovechar y potenciar para que 
saquen lo máximo de nosotros y, sobre todo, de 
ellos mismos y cumplan el principal objetivo que, 
desde nuestro punto de vista, tiene la enseñanza: 
llegar a ser buenas personas en la sociedad. Por 
ello, hemos aprendido también que debemos en-
focar nuestras enseñanzas en el aprendizaje de 
valores y que debemos hacerlo dibujando todo 
en una ambientación, de manera que resulte 
atractivo para ellos.

Todos los aprendizajes que fomentemos en el 
alumno deben ser significativos y funcionales 
para ellos, es decir, que realmente sirvan en su 
vida diaria y que lo que ven en clase puedan 
aplicarlo al salir de ésta. Creo fuertemente en 
la realización de actividades complementarias 
para fomentar la adquisición de hábitos median-
te reflexiones y concepciones y creo además 
que debemos llevar a cabo dichas actividades 
de un modo atractivo y recreativo. Se trata, en 
definitiva, de disfrazara “lo teórico” para modifi-
car la percepción del alumno hacia lo que, en 
principio, le puede parecer poco interesante y 
desmotivante.  

Tras la realización del proyecto pudimos com-
probar que basar las clases en la  diversión y en 
el disfrute del alumnado se favorecen aspectos 
como el trabajo en equipo, la motivación, la coo-
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peración y la adquisición de valores. Todo esto se encuentra 
relacionado entre sí y favorece, a su vez, la disposición que 
muestra el alumnado a aprender. Y es que es la forma en la 
que uno presente el contenido la que va a determinar que 
ese aprendizaje se realice o no con éxito. 

Los Juegos del Rojas: el aula en llamas ha sido una experien-
cia que nos ha enseñado el verdadero valor de la enseñanza 
a la vez que nos ha llenado por dentro como personas. 
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LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL VALOR DEL RETO Y LAS TICS 
PARA CREAR ADHERENCIA A LA ACTIVIDAD FÍSICA FUERA 
DEL AULA
THE ROJAS GAMES: VALUE OF CHALLENGE AND ICTS TO CREATE 
ADHERENCE TO PHYSICAL ACTIVITY OUT OF THE CLASSROOM

Resumen 

Este artículo es un proyecto de innovación docente basado en una ex-
periencia educativa de dos profesores en prácticas del Máster de Pro-
fesorado de la especialidad de Educación Física de la Universidad de 
Granada, aplicado en un contexto real en el I.E.S Pedro Soto de Rojas 
(Granada). Este proyecto abarca la creación de tareas significativas 
que fueron motivantes y atractivas para el alumnado, y que a su vez 
supusieron verdaderos retos personales para ellos. Todas estas tareas 
estuvieron basadas en una adecuada utilización de las nuevas tecno-
logías, con objeto de crear adherencia a la actividad física fuera del 
aula, ya que consideramos que las dos horas semanales de Educación 
Física son insuficientes para crear una adherencia a la actividad física; 
de esta forma nos aseguramos que nuestro alumnado cumpliese con 
las recomendaciones mínimas de actividad física, las cuales se dirigen 
a una mejor salud futura y prever enfermedades de cualquier tipo.

Palabras Clave: educación física, innovación docente, nuevas tecnolo-
gías, twitter, código QR.

Abstract

This manuscript is a teaching innovation project based in an educational 
experience of two teachers traininers of the Master of Teaching with ex-
pertise on Physical Education, University of Granada, applied to a real 
context at IES Pedro Soto de Rojas (Granada). This project involves 
the creation of meaningful tasks that are motivating and engaging for 
students which in turn involve real personal challenges. These tasks are 
based on the proper use of new technologies to create an adherence to 
physical activity outside the classroom, as we consider the two hours of 
physical education per week are insufficient to create an adherence of 
physical activity out of the classroom and to fulfill the minimum physical 
activity recommendations ensuring a better future health and preventing 
potential diseases of any kind.

Keywords: physical education, teaching innovation, new technologies, 
twitter, QR code.
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1. INTRODUCCIÓN 

El presente proyecto de innovación educativa responde a 
una experiencia didáctica real aplicada de forma exitosa 
en el marco de las prácticas del Máster de Profesorado de 
Enseñanza Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Forma-
ción Profesional y Enseñanza de idiomas de la Universidad 
de Granada, en el Instituto de Educación Secundaria (IES) 
Pedro Soto de Rojas.

Un proyecto de innovación educativa es, en palabras de 
Barranza Macías (2013),  un proceso que involucra la se-
lección, organización y utilización creativa de elementos 
vinculados a la gestión institucional, el currículum y/o la 
enseñanza, siendo normal que un proyecto de  innovación 
educativa impacte en más de un ámbito, ya que suele res-
ponder a una necesidad o problema que regularmente re-
quiere una repuesta integral.

En el contexto de estas prácticas, realizadas en el IES Pe-
dro Soto de Rojas (Granada), se plantea un proyecto de 
innovación educativa titulado “Los Juegos del Rojas”. Este 
proyecto se basa, fundamentalmente, en actividades den-
tro y fuera del aula, estas últimas como continuidad de la 
asignatura de Educación Física (EF).  El presente artículo 
se centra en definir las actividades fuera del aula.

El  proyecto surge a raíz de la siguiente pregunta: “¿Cuáles 
son los fundamentos de una EF exitosa?” Partimos, enton-
ces, de una idea de EF exitosa, la cual se fundamenta con 
referencias existentes. Está basada en cuatro elementos 
que se definen y explican a  continuación:

•	 Tareas significativas para el alumnado: Florence (2000) 
considera que cualquier actividad que se proponga en-
torno a la búsqueda del bienestar personal del alumno 
y que sea representativa de su vida cotidiana se consi-
dera tarea significativa. Por lo tanto, una clave en este  
proyecto es plantear  a nuestro alumnado tareas que le 
hagan reflexionar por sí mismo, creando, una situación 
de disonancia cognitiva que provocamos en el plantea-
miento de la tarea. 

•	 Las clases deben ser divertidas para los alumnos: Man-
digo y Thompson (1998) defienden que para que exista 
una adherencia a la actividad física fuera del aula es muy 
importante que se diviertan en las clases de EF porque 
de esta manera asocian actividad física con diversión y es 
más probable que la continúen practicando fuera del aula.  

•	 Involucrar a las familias del alumnado: Delgado (2005) 
constata de la importancia que tienen las familias en 
el desarrollo del adolescente, debido a la inestabilidad 
emocional de este periodo y a la importancia de la rela-

ción del mismo con su familia en su desarrollo. Desde la 
asignatura de Educación Física pensamos que tendría-
mos una mayor factibilidad para que el alumnado mejo-
rase sus lazos familiares.

•	 Aumentar la Actividad Física (AF) en el tiempo extraescolar: 
La Unión Europea (European Commission, 2013) afirma 
que España es uno de los países europeos que le dedica 
menos horas a la Educación Física dentro del currículum de 
la Educación Secundaria Obligatoria (ESO). Teniendo esto 
presente nos damos cuenta de que si nuestros adolescentes 
no practican ningún tipo de AF fuera del aula, no alcanzarían 
las recomendaciones mínimas de ejercicio diario de 60 mi-
nutos al día (Muñoz-Bellerín y Delgado, 2010). Por este mo-
tivo, como profesores de Educación Física debemos intentar 
crear en nuestros alumnos una adherencia a la AF para favo-
recer su práctica cumpliendo con las recomendaciones.

Es primordial desarrollar estos elementos de forma holística, 
al estar relacionados entre sí y ser dependientes entre ellos.

1.1. Problema surgido.

El principal problema que detectamos durante las tres prime-
ras semanas de la fase de observación (a través de una plani-
lla de observación ad/hoc elaborada por nosotros mismos) en 
las prácticas del Máster fue que el alumnado no se implicaba 
lo suficientemente en las clases de EF; por ello, pudimos com-
probar que este alumnado cada vez realizaba menos AF, sin 
llegar así a cumplir las recomendaciones mínimas. Nader et 
al. (2008) observaron de forma objetiva a través de  acelero-
metría cómo cambiaban los niveles de AF en niños de edades 
comprendidas entre 9 y 15 años. Contemplaron  que dismi-
nuían los niveles de AF moderada con el incremento de edad 
y de forma más acentuada en chicas, siendo el comienzo de la 
ESO un momento en que dicha actividad decrecía. La misma 
tendencia se observó en alumnos de Bachillerato, con eda-
des comprendidas entre los 16 y 18 años. Ortega et al. (2013) 
publicaron un estudio en el cuál evaluaron la AF en niños y 
adolescentes desde los 9 a los 25 años y confirmaron lo que 
reportaba la publicación anterior, esto es, que la práctica de AF 
de 9 a 15 años disminuye. Se mostró también una disminución 
de los niveles de AF en el paso de la infancia a la adolescen-
cia, aumentando significativamente el sedentarismo. 

Por todo esto nos vemos en la obligación como profesores 
de EF de utilizar todas las estrategias que nos sean posibles 
para crear adherencia a la práctica deportiva, asegurándo-
nos de esta forma que el alumnado practique actividad física 
fuera del horario escolar, erradicando así el posible seden-
tarismo de nuestros estudiantes y mejorando, a su vez, su 
salud, su relaciones interpersonales y su rendimiento acadé-
mico (Ramírez, Vinaccia y Ramón, 2004).

LOS JUEGOS DEL ROJAS: EL VALOR DEL RETO Y LAS TICS PARA CREAR ADHERENCIA A LA ACTIVIDAD FÍSICA FUERA DEL AULA
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Un segundo problema que detectamos durante la observa-
ción de las primeras clases fue que  la mayoría del alumnado 
del IES Pedro Soto de Rojas no disfrutaba con la asignatura 
de EF. Se observó al alumnado inmerso en una rutina que 
realizaba sin entusiasmo, y siempre se practicaban los mis-
mos deportes durante todo el curso, apenas existiendo una 
implicación de los alumnos en las clases de EF. En definitiva, 
observamos una desmotivación general en la asignatura. 

1.2. Finalidad y objetivo principal del proyecto.

La finalidad del proyecto fue la de crear una dinámica ba-
sada en tareas divertidas y significativas para el alumnado, 
que favoreciesen una adherencia a la AF, involucrando en 
todo momento a sus familiares. Este proyecto tiene dos ob-
jetivos principales; uno destinado a alumnos de la ESO y 
otro destinado a alumnos de Bachillerato.

ESO:
•	 Divertirse durante todo el proceso de enseñanza e in-

centivar en el alumnado una capacidad autocrítica y de 
reflexión propia.

BACHILLERATO:
•	 Divertirse durante todo el proceso de enseñanza, incenti-

vando en el alumnado una capacidad autocrítica y de re-
flexión propia, expresando su opinión personal sin miedo 
a lo que puedan pensar los demás.

1.3. Contexto social, materiales y participantes

El IES Pedro Soto de Rojas es un centro público que se 
encuentra situado entre los barrios del Zaidín y Castaño-
Mirasierra de la ciudad de Granada. Los alumnos que acu-
den a este centro suelen pertenecer a familias de un nivel 
socio-económico medio-alto, por norma general tienen un 
comportamiento ejemplar y una gran capacidad de trabajo. 
Existe escasa población inmigrante y marginación social.

2. DESARROLLO

Este proyecto de innovación educativa se basa en la superación 
de unos retos que como docentes, planteamos al alumnado a 
lo largo de las tres semanas de duración de las prácticas, así 
como en la utilización de la red social TWITTER dirigida exclu-
sivamente a alumnos de Bachillerato, al considerar que tienen 
una madurez adecuada para su uso y que poseen habilidades 
que les permiten utilizar esta red social de forma segura y útil.

En las clases de EF se siguió una dinámica de grupos, divi-
diendo a cada clase en seis grupos a los que se le otorgó el 

nombre de un distrito en base a la ambientación de Los Juegos 
del Hambre, cada uno de ellos  representando un valor. Cada 
distrito debería competir a lo largo de las sesiones contra otros  
para ser proclamado ganador. Los 6 distritos eran: Solidaridad, 
Compañerismo, Integración, Igualdad, Respeto y Nobleza.

2.1. ¿Qué es un reto?

Un reto es una tarea significativa para nuestro alumnado que 
plantea el profesor. Esta tarea debe ser motivante, interesan-
te y debe suponer un verdadero “reto” para nuestros alum-
nos, ya que para superarlo deberán enfrentarse a acciones 
que probablemente no hayan enfrentado anteriormente.

En este proyecto hay dos tipos de retos, uno destinado a 
alumnos de la ESO y otro a alumnos de Bachillerato, ya que 
consideramos que existen grandes diferencias madurativas 
entre alumnos de la ESO y Bachillerato además de que los 
contenidos que se trabajan eran distintos (Figura 1). 

2.2. El valor de los retos en la ESO.

Los retos que se plantearon en la ESO fueron tareas voluntarias 
dentro de la evaluación del Proyecto de Innovación “Los Juegos 
del Rojas”, teniendo, cada uno, un valor del 10% en la nota final 
de éste. Se pretendía, con el hecho de que fuese voluntario, di-
ferenciar a los alumnos que mostraban una respuesta positiva y 
motivada. Todos los retos, una vez realizados, se debían enviar 
por correo electrónico a la cuenta losjuegosdelrojas@gmail.
com. Los alumnos tenían un plazo límite, que debían cumplir 
para optar a la máxima puntuación. Debían entregar el resultado 
antes de que terminase la fecha establecida, que por norma ge-
neral solía ser los domingos a las 22:00 horas, con previo aviso 
de que los trabajos que no fuesen entregados dentro del período 
establecido no ponderaban en la nota. 

Cabe destacar que el primer día preguntamos quiénes eran 
los alumnos que no tenían ordenador o internet en casa. A 
estos alumnos los registramos y les permitimos entregar los 
retos en formato papel el lunes a primera hora. De esta for-
ma atendíamos al alumnado que no tenía las mismas venta-
jas que los demás.

En estos retos se evaluaba si el reto se realizaba o por el con-
trario no; también se evaluaba la calidad del trabajo y si este 
tenía faltas ortográficas. Se plantearon tres retos; el primero 
consistió en que el alumnado se fotografiase realizando ac-
tividad física fuera del aula y añadiese una frase referente al 
valor de su distrito. El segundo reto consistió en realizar una 
breve reflexión acerca de la importancia de la actividad física 
en sus vidas. El tercer reto se desarrolla de forma más extensa 
a continuación (Tabla 1).
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2.3. El valor de los retos en bachillerato.

Estos retos los planteamos de manera que 
fuesen significativos, motivantes y ofrecie-
sen la misma posibilidad a todo el alumnado, 
tanto niños como niñas, partiendo de que el 
sector femenino del alumnado pensaba que 
la EF favorece mucho más al varón que a la 
mujer.  La edad a la que iban dirigidos estos 
retos estaba comprendida entre los 16 y los 
18 años, ambos inclusive. A la hora de plan-
tear la dinámica nos encontramos con un gran 
problema, esto es, la prohibición del instituto 
de la utilización del teléfono móvil en el aula. 
Esta fue una de las principales limitaciones 
que tuvimos a la hora de plantear la dinámi-
ca y poder optimizar la realidad aumentada 
dentro del aula. Según Basogain et al (2007), 
la realidad aumentada es una tecnología que 
complementa la percepción e interacción del 
mundo real y permite al usuario estar en un 
entorno real aumentado con la información 
adicional generada por un dispositivo electró-
nico con acceso a internet. 

Frente a esta tipología de alumnado se nos 
presentó un reto personal: utilizar códigos QR. 
Inicialmente, desconocíamos si tendrían acep-
tación entre el alumnado o si nosotros como 
profesores seríamos capaces de plantearlo 
de una forma que fuese atractivo. Para eso, 
consultamos estudios en los cuales utilizaban 
códigos QR en clase de Educación Física a 
través del “mobile learning”. Un estudio no 
utilizaba el código QR con el mismo fin con 
el que lo utilizamos nosotros pero nos sirvió 
como referencia, como es el caso del estu-
dio de  
(2014). Estos autores plantearon una pequeña 
gymkhana que consistía en una simulación de 
escalada al Everest. Los alumnos tenían que 
ir analizando códigos QR e ir resolviendo las 
pruebas que se encontraban en estos códigos. 
Monguillot (2014) expone que fue una expe-
riencia muy motivadora para el alumnado, di-
ferente a las rutinas típicas de las clases de 
Educación Física.

También analizamos el estudio de García 
(2013), el cual planteó un calentamiento utili-
zando códigos QR para niños de primero de 
la ESO. Estos códigos QR los realizaron los 
alumnos de tercero de la ESO, indexando ví-
deos de ellos mismos realizando estiramientos 

Tabla 1:
 Ejemplo desarrollado de uno de los tres retos planteado en E.S.O.

Título del reto
“LAS TAREAS DEL CAPITOLIO”
Descripción del reto

Con este reto se pretendió implicar a la familia del alumnado y con-
sistió en lo siguiente:
“El Capitolio está “patas arriba” ya que han estado toda la noche 
de fiesta. Debéis ayudar a recogerlo como buenos tributos y rea-
lizar tres fotos haciendo tres tareas domésticas distintas”
Con este reto buscamos que los alumnos comprendieran que realizar 
tareas domésticas también es practicar actividad física ya que conlle-
va un gasto energético para llevarlas a cabo. Además, tratamos de 
concienciar de lo importante que es ayudar en casa en estas labores. 
Para ello, tuvieron que implicar a algún miembro de su familia para 
que les realizase las fotografías. 

Objetivos
•	 Practicar actividad física a través de la realización de tareas do-

mésticas.
•	 Implicar a los padres a la hora de realizar el reto.
•	 Usar las TICs para descargar fotos de sus dispositivos móviles y 

enviarlos por correo electrónico.
Resultados
Algunos de los ejemplos que los alumnos nos enviaron a través del 
correo electrónico se pueden ver en la Imagen 1. Esta tarea tuvo un 
alto porcentaje de participación.

Figura 1: Retos en E.S.O. y Bachillerato

Imagen 1: Algunos de los resultados más relevantes de este reto.
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con breves explicaciones en la lengua secundaria de dicho 
centro, el alemán. Cuando los alumnos de primero de la 
ESO analizaban dichos códigos QR con sus Smartphone, 
estos les llevaban a un video de YOUTUBE donde veían 
como sus compañeros de tercero de la ESO realizaban di-
chos estiramientos y además les explicaban como hacer 
series y repeticiones. 

En cuanto a la utilización de los códigos QR en nuestra ex-
periencia docente, utilizamos la primera sesión para expli-
car a los alumnos en qué consistían estos códigos y como 
los deberían utilizar. Los pasos a dar para resolver los tres 
retos iban a ser los mismos:

1.	Localizar el código QR.

2.	Realizarse una “Selfie” (una auto-foto con el código QR).

3.	Esta foto mandaban por correo electrónico a los profeso-
res para así demostrar que se habían desplazado hasta 
ese lugar.

4.	Descodificar el código QR. Para ello existían dos formas:

a. 	 Utilizando un Smartphone con un programa de ana-
lizar BIDI o códigos QR.

b.	 Haciendo una foto al código QR e introduciéndola en 
el ordenador y descodificándola por internet. 

5.	Una vez que analizado, debían leer el archivo pdf que 
encontrarían. Esto sería el reto en sí que debían realizar 
antes de que finalizase el plazo.

6.	Enviarlo a losjuegosdelrojas@gmail.com 

La vía por la cual nos comunicaríamos con el alumnado fue 
la cuenta oficial de Los Juegos del Rojas en TWITTER (@
juegosdelrojas). En este perfil les colgamos a los alumnos 
los códigos QR.

Por la misma razón que hemos comentado en el apar-
tado de los retos de la ESO, en este caso los retos eran 
voluntarios, es decir, el alumnado podía optar entre 
participar o no en el reto. Se plantearon tres retos; el 
primero consistió en que el alumnado realizase una en-
trevista a algún familiar sobre la importancia que tenía 
el deporte en sus vidas. El segundo reto consistió en 
crear una dieta y llevarla a cabo durante esa semana, 
después deberían dar su opinión al respecto. Esta dieta 
la debían cumplimentar con fotos de ellos mismos con-
sumiendo los platos de su plan dietético y cocinándolos. 
El reto tercero se desarrolla a continuación de una forma 
más extensa (Tabla 2).

2.4. Twitter.

Antes de explicar la dinámica que hemos utilizado con el 
TWITTER en clase, nos gustaría hacer una breve contex-
tualización de esta herramienta.

2.4.1. Conceptualización de TWITTER.
Hoy en día existen muy pocos artículos que hablen sobre 
cómo utilizar TWITTER como una estrategia educativa 
dentro del aula. TWITTER es una red social gratuita que 
ahora mismo está en auge y su principal característica es 
que posee un espacio limitado para escribir, no más de 140 
caracteres. Esto, a su vez, es un inconveniente y, por otro 
lado, es lo que hace realmente atractivo a esta herramienta. 
Esta característica única es conocida como microblogging.

2.4.2. Funciones de TWITTER:
•	 Tweet: es lo más básico, es el post o la frase que publica 

cada perfil en TWITTER, como hemos dicho anterior-
mente no puede tener más de 140 caracteres.

•	 Re-tweet (RT): se utiliza cuando nosotros vemos una 
frase o una opinión que ha dicho otro perfil y la comparti-
mos, para eso utilizamos el RT, de esta manera automá-
ticamente reconocemos la autoría de esa opinión.

•	 Hastag (#): esto se utiliza dentro de un tweet y sirve para 
dar la opinión sobre una misma temática. De esta forma 
sí acudimos a ese hastag nos encontramos todos los 
tweets sobre la temática escogida.

•	 Responder: es otra función que tiene TWITTER, en la 
que puedes responder a cualquier opinión de cualquier 
persona del planeta, sin necesidad de que te conozca o 
siga. Para esta función tan solo hay que mencionar a ese 
perfil a través de @.

•	 Favorito (Fav): esta función sirve para almacenar en un 
apartado de TWITTER todos los tweets que más han lla-
mado la atención.

2.4.3. Distintas estrategias educativas utilizando TWITTER 
dentro del aula.
Ruipérez, Castrillo y García Cabrero (2011) utilizaron 
TWITTER para mejorar la competencia de la expresión 
escrita en lengua extranjera de la siguiente forma. Los 
alumnos debían escribir frases cortas sobre una temática 
utilizando, para ello, los hastag que la profesora proponía 
en clase. De esta forma hicieron la actividad mucho más 
motivadora para el alumnado, perdieron el miedo a escribir 
en otro idioma distinto al nativo sin miedo a equivocarse y 
los profesores podían seguir lo que sus alumnos tuiteaban.
Martínez Rodrigo y Raya-González (2013) utilizaron TWIT-
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Tabla 2: Ejemplo desarrollado de uno de los tres retos planteado en Bachillerato.
Título del reto	
“THRIFT SHOP”
Descripción del reto
Este reto se planteó a partir de un baile de hip-hop que le enseñamos al alumnado en la última clase de Educación 
Física que tuvimos con ellos en nuestro periodo de prácticas.
En primer lugar el alumnado tendría que realizar su “selfie” particular con el código QR, para esta ocasión colgamos una 
foto del código QR situado en el centro de la ciudad a través de TWITTER. El alumnado al ver la fotografía en el tweet 
debería interpretar y descubrir qué sitio de la ciudad granadina era e ir allí y realizar su “selfie” particular (Imagen 2).

Para el asombro de nuestros alumnos, cuando analizaron el código 
QR no encontraron el habitual archivo pdf, sino que encontraron un 
video de YouTube en el cual se veía a los dos profesores bailando la 
coreografía de “Thrift Shop” en medio de la plaza del suizo ubicada 
en pleno centro de la ciudad de Granada. Allí empezamos esta tre-
pidante aventura de los retos y consideramos oportuno que también 
“acabase” con la realización del último reto.

Objetivos
Desinhibirse y perder la vergüenza para bailar en público.
Utilizar las TICs para editar el video.
Conseguir adherencia a la actividad física.

QR Resultados

Un ejemplo del reto número tres organizado por nosotros puede verse en la Imagen 4 o 
en el siguiente link de YOUTUBE https://www.youtube.com/watch?v=WvSRs3_TgE0 .

Algunos de los resultados de nuestros alumnos se observan en el siguiente enlace https://
www.youtube.com/watch?v=nWJhXyXve1E . Es de interés conocer que este reto lo 
hizo menos gente pero se comprendió, ya que disponía de una gran dificultad. Finalmente 
acabamos bastantes sorprendidos ya que esperábamos una participación menor. Sin em-
bargo, nuestro video empezó a difundirse por todo el instituto y varias alumnas de primero 
de la ESO, aprendieron el baile y decidieron llevarlo a cabo motu propio como los alumnos 
de primero de bachillerato. Este detalle resalta el atractivo de la actividad de los retos, que 
es capaz de llegar incluso a aquellos a los que no corresponde.

Todos los alumnos coincidían en lo mismo, les había costado mucho hacer el video 
pero expresaron que había sido una experiencia única.

Imagen 2: Ejemplo de la colocación de 
los QR en la ciudad de Granada

Imagen 3: Ejemplo de una 
“Selfie” en el último código QR 

Imagen 4: Imágenes extraídas del vídeo colgado en YouTube
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TER en el primer curso del grado de comunicación audio-
visual dentro de la asignatura de comunicación publicitaria. 
La dinámica consistió en lo siguiente; al finalizar la clase 
los alumnos tenían que publicar un tweet sobre la temática 
desarrollada en clase utilizando el hastag que la profesora 
había planteado. Después debían adjuntar en un Word más 
tweet de esta temática (por ejemplo #eslogan) y buscar es-
lóganes a través de TWITTER. Los autores afirman que esta 
dinámica fue muy atractiva y motivante para el alumnado.

Guzmán, del Moral y González (2012) estudiaron las opor-
tunidades que ofrecía TWITTER a los profesores en base 
a una revisión de diferentes estudios concluyendo que esta 
herramienta tiene muchas ventajas a la hora de ser utilizada 
en clase, ya que es motivadora per se para el alumnado.  
A continuación nos gustaría nombrar todas las fortalezas y 
debilidades que tiene esta red social. Según Fainholc (2011) 
las fortalezas de esta herramienta son las siguientes:

✔✔ Es una herramienta democrática -si la persona posee co-
nectividad-, porque se halla al alcance prácticamente de 
todos y todas que deseen pasarse información en breve.

✔✔ Posee rasgos de portabilidad, rapidez, gratuidad, y faci-
lidad de aprendizaje.

✔✔ Fortalece la escritura – ideas expresadas por escrito a 
través de textos muy breves.

✔✔ Facilita la posibilidad de generación de síntesis, por una 
escritura de tipo telegrama por su forma de micro-blogging.

Y las debilidades son:

✘✘ Es un instrumento de difusión económica y de propa-
ganda política banal.

✘✘ Fomenta la dependencia con las pantallas y la búsque-
da/adicción de “estar informado/a” a todo instante.

✘✘ Necesita comprobación constante lo que puede generar 
dependencia.

✘✘ Practica un impacto disruptivo con una escritura que aún 
no se sabe cognitivamente, los modos que fomenta, en 
su modo encorsetado de solo 140 caracteres.

✘✘ Muchas veces se manifiesta a modo de noticias vacías 
de contenido, aquí ejerce un gran peso los noticieros, que 
deben utilizar TWITTER para publicar noticias relevantes.

Por último Castañeda y Gutiérrez (2010) comentan tres 
perspectivas educativas, complementarias entre sí, desde 
las que hay que analizar las redes sociales digitales:

1.	No cabe duda de que la juventud de hoy está inmersa 
en las redes sociales digitales y por eso necesita benefi-
ciarse desde la educación de los espacios de integración 
y comunicación que se generan entre los miembros que 
conforman dichas redes.

2.	Cuando se forma parte de una red social digital, se pue-
de aprender de manera informal, autónoma activa e 
independiente.

3.	La necesidad de informar y concienciar a nuevos usua-
rios de qué son, y cómo se utilizan incrementará sus po-
tencialidades a la vez que delimitará que estas juegan 
un papel, hoy por hoy, determinante en nuestras vidas y, 
sobre todo, en nuestra relación con los demás.

Todos estos argumentos justifican por qué utilizamos TWIT-
TER como actividad complementaria dentro de los cursos 
de primero de bachillerato del IES Pedro Soto de Rojas.

2.4.4. Dinámica general del uso de Twitter.
La dinámica que se planteó en el Proyecto de Innovación 
de “Los Juegos del Rojas” fue la siguiente:

•	 En primer lugar se crea la cuenta oficial de Los Juegos 
del Rojas (@juegosdelrojas) en TWITTER.

•	 Esta es la cuenta que utilizaríamos ambos profesores 
con el fin de mantener el contacto con nuestros alum-
nos/as. A través de ella fomentamos su motivación y la 
utilizamos para publicar los distintos retos que han sido 
explicados en los puntos anteriores.

•	 En la primera sesión que tuvimos con los alumnos de 
primero de bachillerato les explicamos la dinámica. 
Tenían un plazo de 24 horas para crearse un perfil in-
ventado, debiendo mantener la identidad de anonimato 
durante toda la dinámica. Este perfil tendría que tener 
relación con la dinámica de los juegos del hambre, que 
los alumnos previamente habían elegido a través de un 
cuestionario, siendo ideal que hubiesen visto las pelícu-
las relacionadas con esta temática o que hubiesen leído 
los libros previamente a la creación del perfil. Teniendo 
este conocimiento previo, los alumnos deberían utilizarlo 
para crear el perfil anónimo adaptado a nuestra dinámi-
ca, por ejemplo: Los Juegos del hambre (original) - Los 
Juegos del Rojas (adaptado al instituto).  La razón de 
decidir mantener el anonimato fue:

•	 En nuestro periodo de inmersión en el aula obser-
vamos que, a esas edades, todos los alumnos son 
muy prejuiciosos y cuando discutían por algo lo ha-
cían sesgados por la persona que estaba dando su 
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opinión, es decir a los alumnos les im-
portaba más bien poco el contenido de 
la opinión, sino que por el contrario se 
fijaban mucho más en quién lo decía.

•	 Intuimos que podía ser interesante man-
tener el anonimato durante toda la diná-
mica para así jugar con el misterio de 
saber quién iba ganando al final de cada 
semana.

•	 Con la creación de este perfil anónimo 
buscamos fomentar la creatividad y la 
libertad del alumno/a para crear un per-
sonaje y nombre ficticio, en otras pala-
bras ofrecerles un poco de libertad.

Se publicaron unas reglas del correcto uso 
del TWITTER  explicando lo que tendrían que 
realizar para resolver los retos. En las reglas 
les explicábamos que serían penalizados sí 
utilizaban un lenguaje soez, no participaban 
o realizaban cualquier otro acto que no fuese 
adecuado a la temática.

2.4.5. Debates y normativas.
Previo a los debates se publicaba un documen-
to con las reglas y estrategias que los alumnos 
debían  seguir. Es importante destacar que el 
alumnado desconocía la temática de los deba-
tes, publicándose ésta de forma aleatoria en 
cualquier día y a cualquier hora, dejando un 
margen entre 5 y 24 horas para realizarlo. Le 
aconsejamos al alumnado que ese tiempo lo 
utilizasen para buscar información en internet 
y así poder tener argumentos de peso. Muchos 
de los alumnos atendieron a esta sugerencia y 
mostraron opinión personal basada en justifi-
caciones durante los debates. Si hubiésemos 
tenido más tiempo hubiésemos enseñando a 
nuestro alumnado a buscar artículos científi-
cos y así estos debates hubiesen sido mucho 
más enriquecedores, lo cual es una magnífica 
idea para futuros usos de esta dinámica.

1.	Primer debate. #dxtlibreEF: en este debate se 
planteó lo siguiente: ¿Deporte libre en las cla-
ses de Educación Física? ¿Sí, No? ¿Por qué?

Estos debates fueron una gran y sorprendente 
experiencia pues aprendimos mucho de nues-
tros alumnos. Por ejemplo, en el primer debate 
#dxtlibreEF, los alumnos hablaron sin tapujos 

y mostraron sus opiniones y las conclusiones 
que obtuvimos fueron las siguientes:

•	 Debería existir al menos un día en cada 
Unidad Didáctica de deporte libre, pero en-
tendiendo el deporte libre como aquella op-
ción en la que los alumnos eligen un par de 
deportes y lo practican siempre estando el 
profesor de árbitro o moderador.

•	 Si todas las sesiones fuesen de deporte libre 
los alumnos acabarían aburridos.

•	 El profesor de Educación Física debe en-
señar alternativas de deportes que puedan 
practicar y no centrarse en la enseñanza de 
los deportes “tradicionales” (e. g. fútbol o ba-
loncesto).

•	 Un año entero, en el que todas las clases 
fuesen gymkhanas, los alumnos acabarían 
aburridos.

Este debate consiguió ser Trending Topic (esto 
ocurre cuando un hastag consigue ser uno de 
los temas más tuiteados a nivel de España, au-
tomáticamente convirtiéndose en tendencia del 
país) durante diez minutos. Véase Imagen 5.

2.	Segundo debate. #AFySalud: en este deba-
te se les planteó: ¿Qué relación veis entre el 
deporte o la Actividad Física con la salud?

El siguiente debate que se planteó fue #AFySa-
lud. Con este tema hubo diversidad de opinio-
nes, siendo mucho más enriquecedor que el 
anterior. Las conclusiones que obtuvimos fue-
ron las siguientes:

•	 Los alumnos no saben si los suplementos de-
portivos son buenos o no y abusan de ellos.

•	 No entienden el concepto de vigorexia.

•	 No diferencian los términos de deporte, acti-
vidad física, competición y diversión.

Imagen 5: 
Primer Trending Topic 
conseguido en España 
con estos debates
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Imagen 6: 
Esta imagen presenta 

el Trending Topic 
conseguido con 

#AFySalud

•	 Una pregunta que se quedó abierta en los 
alumnos fue la siguiente: ¿La gente reali-
za deporte para pasárselo bien o para lucir 
cuerpo?

Este debate tuvo una mayor repercusión a 
nivel de TWITTER ya que se consiguió ser 
Trending Topic durante 40 minutos, práctica-
mente a lo largo de todo el debate, llegando 
incluso a participar gente que no pertenecía 
a la dinámica de los Juegos del Rojas (Ima-
gen 6). Este logro muestra la implicación del 
alumnado con la propuesta didáctica de utili-
zar TWITTER como actividad extraescolar la 
cual fue un éxito rotundo.

3.	Tercer debate. #EFonFire: aquí se les plan-
teó: ¿Qué se puede aprender en EF? ¿Para 
qué sirve? ¿Más o menos horas de EF en el 
instituto?

Finalmente planteamos otro debate #EFonFi-
re. Hubo una participación menor, eso fue por 
fallo del profesorado, quizás por precipitarse 
demasiado en publicar este debate o porque 
la temática no fuese lo suficientemente atrac-
tiva para el alumnado, aunque creemos que el 
principal error fue que dejamos muy poco mar-
gen entre un debate y otro. 

Las conclusiones que obtuvimos de este de-
bate fueron:

•	 Que la Educación Física la consideran im-
portante pero no tanto como pueden ser 
otras asignaturas del curriculum.

•	 Creen importante aumentar el número de 
horas de EF.

Estos debates se pueden orientar a las dis-
tintas Unidades Didácticas planteadas por el 
profesor para que los alumnos den su opinión, 
y se vean participes del proceso enseñanza-
aprendizaje. Y, por ejemplo, como en el segun-
do debate, se puede incentivar a los alumnos 

a que busquen información relevante sobre el 
tema y crear ellos el propio temario.

2.4.6. Clasificaciones.
Al principio de cada semana se publicaban dos 
clasificaciones dirigidas a los alumnos de pri-
mero de Bachillerato:

A.	Clasificación resultante de las dinámicas 
de clase, en la que se mostraban los dis-
tritos según los puntos conseguidos en las 
gymkhanas de clase tanto como para ESO 
como para bachillerato.

B.	Otra clasificación mostrada a nivel individual 
en la que se evaluaba de la siguiente forma:

•	 Se puntuaba a los alumnos que nos en-
viaban la foto del código QR y de los que 
NO nos la enviaban.

•	 Se repartían puntos de forma piramidal 
según el orden en el que nos enviaban 
las “selfies” con los distintos códigos QR.

•	 El documento que nos enviaban tras re-
solver el código QR lo evaluábamos de la 
siguiente forma: Se puntuaba si lo reali-
zaban o no, además, se evaluaba la cali-
dad del contenido, junto a la presentación 
de este. Las faltas ortográficas restaban 
un gran porcentaje de puntos, pero por 
el contrario no se premiaba el no presen-
tar faltas ortográficas en el documento ya 
que tras un consenso entre ambos profe-
sores se decidió que es una competencia 
que ya deben tener adquirida.

•	 La participación en los debates de 
Twitter puntuaba un 10% en la nota 
final de los alumnos, para ello debían 
publicar un mínimo de 5 tweets bajo el 
hastag que se había publicado al co-
mienzo del debate.

La clasificación causaba interés por querer 
mejorar, ya que no sabían quién es el que iba 
primero al ser anónima. Llamaba la atención 
quién iba ganando porque en ocasiones, en los 
debates era demasiado polémico, pero final-
mente comprendieron que esas personas de-
fendían sus opiniones con argumentos. Lo que 
más  nos llamó la atención es que el alumnado 
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que ocupaba los tres primeros lugares pasaban normalmen-
te desapercibidas en las clases de EF antes de iniciar “Los 
Juegos del Rojas” y con estas dinámicas planteadas eran 
de las más competitivas, tanto dentro como fuera del aula. 
El hecho de que fueran dos chicas y un chico los primeros, 
nos hice pensar del potencial de esta dinámica  para evitar la 
desigualdad de género. 

3. CONCLUSIONES.

Teniendo presente los dos objetivos planteados en este 
proyecto para la etapa de ESO y de Bachillerato, creemos 
que la mayoría de nuestro alumnado los ha superado. De 
hecho, hemos comprobado cómo han sido capaces de dar-
nos su opinión crítica ante una pregunta formulada, crean-
do disonancia cognitiva en ellos; también han realizado ac-
tividad física fuera del horario escolar, se han relacionado 
con sus familiares más cercanos, fortaleciendo los vínculos 
parentales y lo más importante, se han divertido con la di-
námica de dichas actividades.

El principal motivo que ha impulsado este proyecto ha 
sido la realización de actividades fuera del aula que sean 
significativas para el alumnado, con el objeto de crearle 
una adherencia a la actividad física, que les “salve” del 
sedentarismo, ya que el ritmo de vida y las nuevas tec-
nologías, les conduce de manera irremediable. Todo ello, 
porque entendemos que las dos horas de Educación Física 
semanales son insuficientes, de ahí que el profesorado de 
Educación Física deba ser lo más original posible con el 
objeto de sacarle el mayor partido, utilizando para ello toda 
las estrategias de que disponga con el objetivo último de 
aumentar su capacidad aeróbica y reducir así la aparición 
de enfermedades futuras.

Con este proyecto de innovación queremos demostrar que el 
uso de las TICs en las clases de Educación Física es posible, 
aunque muchos profesionales de este ámbito piensen que 
son el principal problema de sedentarismo en España. Qui-
zás tengan razón, pero debemos tratar de cambiar la con-
cepción de las TICs como una herramienta favorecedora de 
la inactividad física hacia un concepto de éstas como herra-
mienta para fomentar actividad física y deporte.

Entendemos que con la consecución de los retos consegui-
mos los objetivos pretendidos al inicio del reto, tales como 
la realización de actividad física fuera del horario escolar, 
el desarrollo de la creatividad del alumnado, la implicación 
de terceras personas que ayudasen a realizar los retos, la 
utilización de las TICs para hacer montajes, enviar correos, 
el uso de un lenguaje correcto, y por último, el respecto al 
medio ambiente, pues al hacerlo mediante correo electró-
nico, no se utilizaba papel.

Con los alumnos de Bachillerato estamos muy satisfechos 
con la dinámica planteada en la red social TWITTER. Si bien, 
al principio no nos convencía mucho, ya que podría ser un 
arma de doble filo, donde nuestro miedo principal era que 
el alumnado utilizase el anonimato para faltar el respeto o 
hacer un mal uso de esta herramienta, además temíamos 
también por si algún padre o madre de nuestros alumnos es-
tuviese totalmente en contra del uso de esta red social. Final-
mente creemos que con el uso de redes sociales se puede 
crear de forma potencial adherencia a la actividad física, ya 
que es una forma de incentivar y motivar al alumnado para la 
práctica  deportiva en el horario extraescolar. 

Nosotros en líneas generales estamos muy contentos con 
el resultado obtenido con estos Juegos del Rojas, desde 
aquí decir que todo esto no hubiese sido posible sin la co-
laboración e implicación del alumnado del IES Pedro Soto 
de Rojas y de nuestra tutora de prácticas. Somos conscien-
tes de que hemos tenido muchos fallos y aspectos en los 
cuales podremos mejorar, así que a partir de ahora inten-
taremos mejorar y desarrollarnos mientras somos felices 
realizando una de las actividades que más nos gusta: La 
docencia de la Educación Física.

4. Agradecimientos.
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disfrutarla tanto o más que nosotros.
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1. El Colegio es la VOZ de los Licenciados/as en EF y CAFD de Andalucía. Representa a sus afiliados ante organismos 
públicos y privados, asi como en actividades y foros de interés para la profesión

2.	Es obligatorio estar colegiado/a para poder ejercer la profesión (el ejercicio libre de la misma).
	 “ ... la adscripción forzosa se configura en este supuesto como un instrumento necesario para que el Colegio asuma 

la necesidad de velar sobre las actividades desarrolladas en ámbitos educativos privados o referidos al ejercicio 
libre de la profesión...” Sentencia 194/1998, de 1 de Octubre de 1998, del Pleno del Tribunal Constitucional publi-
cada en el BOE nº 260 de 30 de Octubre de 1998 (Punto 7º de los Fundamentos Jurídicos).

3.	Estar, los/las ejercientes, en posesión de un Seguro de Responsabilidad Civil con una cobertura de 2.000.000 euros 
(332.772.000 Ptas.).	

	 Es imprescindible evitar los efectos de lo sucedido a una compañera no colegiada, de la provincia de Málaga, con la 
Sentencia nº 1.098/99 del Tribunal Supremo, de fecha 22/12/99, lesiones sufridas por un menor en clase de Edu-
cación Física, condenando a pagar “al actor la cantídad de ciento veinte millones de pesetas (120.000.000 pesetas)... 
... Asimismo les condenamos al pago de los intereses...”, o bien la sentencia condenatoria nº 308/2003 del 24 de 
noviembre del 2003 en la Sección Segunda de la Audiencia Provincial de Jaén, contra un profesor de Educación Física 
y el centro docente, “condenar al profesor de Educación Física, al centro docente y a la entidad aseguradora a que de 
forma conjunta y solidariamente indemnicen a la familia del alumno en 600.000 euros”.

4.	Asesoría Jurídica. Posibilidad de consultar al Colegio las diferentes dudas profesionales, así como al Asesor Jurídico 
en cuestiones de interés general para la profesión.

5.	Disponer de una bolsa de trabajo y de asistir como vocal a tribunales.
	 Fundamentalmente, en las actividades realizadas en convenio con algunas Diputaciones, Ayuntamientos, Consorcios 

Provinciales, etc.

6.	Recepción gratuita de nuestras propias publicaciones, y posibilidad de aumentar el currículum vitae, publicando ar-
tículos en las Revistas “Habilidad Motriz”, “Revista Española de Educación Física y Deportes” y Boletín Informativo 
Colegial.

7.	Posibilidad de optar a los Premios y Concursos Anuales.

8. Posibilidad de asistir a las distintas actividades formativas colegiales (Simposiums, Congresos, Jornadas, Encuentros, etc.).

9. Impedir los continuados agravios y ataques a la profesión, tanto desde la propia Administración como desde otros esta-
mentos y organizaciones con intereses en nuestro campo profesional, así como exigir la promulgación con carácter de 
urgencia de la Ley Reguladora del Ejercicio Profesional en el Area de la Actividad Física y del Deporte.

POR UN COLEGIO PROFESIONAL FUERTE ¡¡ COLÉGIATE !!

Ilustre Colegio Oficial de Licenciados en Educación Física 
y en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte de Andalucía
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Ilustre Colegio Oficial de Licenciados en Educación Física 
y en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte de Andalucía

NORMAS PARA LA COLEGIACIÓN
BIENIO 2015-2016

TITULACIÓN EXIGIDA
Título de licenciado en educación Física o licenciado o graduado en Ciencias de la Actividad Física y del Deporte expedido 
o reconocido por el Estado Español.

DOCUMENTACIÓN A PRESENTAR
Toda la documentación necesaria se incorporará a través de la aplicación informática “Colegiación On-line” en www.
colefandalucia.com. Será necesario subir mediante dicha aplicación los siguientes documentos:

1.	 Una fotografía.

2.	 Fotocopia del Título, Certificación Académica de estudios, o fotocopia del resguardo de abono de los derechos de 
expedición del Título.

3.	 Fotocopia del Documento Nacional de Identidad.

4.	 Justificante de ingreso de la cuota correspondiente a la modalidad y periodicidad seleccionada en la cuenta BBVA 
ES62 0182 3095 2502 01696115 (Las colegiaciones realizadas a partir del 1 de julio ingresarán la cuota correspon-
diente al semestre en curso independientemente de la periodicidad seleccionada).

5.	 Mandato para adeudos directos SEPA cumplimentado y firmado (descargar mandato en la web).

CUOTA

MODALIDAD PERIODO CUOTA

EJERCIENTE (ordinaria)
Anual 124,50 €

Semestral 63,00 €

EJERCIENTE RECIÉN TITULADO 
(Durante los tres primeros años tras la obtención de la titulación)

Anual 90,00 €

Semestral 45,00 €

NO EJERCIENTE
Anual 65,00 €

Semestral 33,00 €

PRECOLEGIADO
(Alumnos de los dos últimos cursos de la titulación) Anual 20,00 €*

*Deducible de la primera cuota colegial.

A efectos de lo dispuesto en la Ley Orgánica de Protección de Datos de Carácter Personal 15/1999, de 13 de Diciembre, se informa al interesado que cuantos datos 
personales facilite a ILUSTRE COLEGIO OFICIAL DE LICENCIADOS EN EDUCACIÓN FÍSICA Y CIENCIAS DE LA ACTIVIDAD FÍSICA Y DEL DEPORTE DE AN-
DALUCIA, con C.I.F.: Q-1478001-I. Serán incluidos en un fichero de datos de carácter personal creado y mantenido  por la referida entidad. Los datos registrados 
en esta base de datos solo serán usados para la finalidad para los que han sido recogidos, conociendo el interesado y aceptando explícitamente, la comunicación 
de datos a terceros con el fin de desarrollar la finalidad contractual de los mismos. Cualquier otro uso de los datos personales requerirá del previo y expreso consen-
timiento del interesado. Este podrá ejercer en cualquier momento, sus derechos de rectificación, cancelación, modificación u oposición de sus datos personales, en 
la dirección  de la empresa, sito en C/ Benidorm nº 5 - 1º planta (Casa del Deporte) 41001 Sevilla, teléfono: 955232246 y email: colefandalucia@colefandalucia.com
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A. Condiciones de publicación

A.1.	La revista Habilidad Motriz acepta para su publicación 
artículos de investigación y experiencias profesiona-
les, realizados con rigor metodológico, que supongan 
una contribución al progreso de cualquier área relacio-
nada con los profesionales de las ciencias de la activi-
dad física y del deporte, así como los procedentes de 
otras ciencias relacionadas con este ámbito.

A.2.	El trabajo que se remita ha de ser inédito, no publi-
cado (ni total ni parcialmente), excepto en los casos 
justificados que determine el comité de redacción. 
Tampoco se admitirán los trabajos que estén en pro-
ceso de publicación o hayan sido presentados a otra 
revista para su valoración. Se asume que todas las 
personas que figuran como autores o autoras han 
dado su conformidad y que cualquier persona cita-
da como fuente de comunicación personal consiente 
tal citación. En caso de utilizar materiales de otros 
autores o autoras, deberá adjuntarse la autorización 
oportuna. Es responsabilidad de los autores y auto-
ras las posibles anomalías o plagios que de ello se 
derive. El comité de redacción de la revista no se 
hace responsable de las opiniones vertidas por sus 
colaboradores/as en sus trabajos, ni se identifica ne-
cesariamente con sus puntos de vista.

A.3.	El estilo del texto debe ser claro, de fácil lectura, con-
ciso, ordenado y correcto desde el punto de vista gra-
matical. Se evitarán jergas personales y expresiones 
locales. Se debe procurar, al redactar el texto, utilizar  
un lenguaje no sexista    (ver normas básicas de len-
guaje no sexista) que claramente contribuya al desa-
rrollo de la igualdad entre hombres y mujeres. No se 
publicarán textos con contenido que  promueva algún 
tipo de discriminación social, racial, sexual o religiosa; 
ni    artículos que ya hayan sido publicados en otros 
espacios ya sea en formato papel o en soporte infor-
mático. Se utilizará un lenguaje inclusivo.

A.4.	El envío de una colaboración para su publicación 
implica, por parte del autor/a, la autorización a la re-
vista para su reproducción, por cualquier medio, en 
cualquier soporte y en el momento que lo considere 
conveniente, salvo expresa renuncia por parte de esta 
última. 

A.5.	El envío y recepción de los trabajos originales no im-
plica por parte de la revista su obligatoria publicación. 
La revista se reserva el derecho a publicar el trabajo 
en el  número que estime más conveniente. Todas las 
personas que envíen un trabajo recibirán un acuse de 
recibo vía email y serán informadas del proceso que 
seguirá su artículo.

A.6.	Los artículos publicados en la revista habilidad motriz 
podrán ser indexados en bases de datos científicas, 
cediendo los autores o autoras que publican en la re-
vista los derechos de explotación a través de internet, 
de modo que lo que se establece en esta autorización 
no infringe ningún derecho de terceros. La titularidad 
de los derechos morales y de explotación de propie-
dad intelectual sobre los trabajos objeto de esta ce-
sión, pertenece y seguirá perteneciendo a los autores 
o autoras.

A.7.	El comité de redacción se reserva la facultad de instar 
para que se introduzcan las modificaciones oportunas 
en la aplicación de las normas y condiciones de publi-
cación. Así mismo, el comité de redacción se reserva 
el derecho a realizar las correcciones gramaticales 
necesarias.

A.8.	La revisión de los artículos es realizada por miembros 
de los comités y revisores. Se trata de una revisión 
según el método de doble ciego (anonimato de autoría 
y evaluadores/as). Basándose en las recomendacio-
nes de los revisores/as, la revista comunicará a los 
autores/as el resultado motivado de la evaluación (se 
publica, se publicará tras realizar modificaciones o se 
rechaza). Si el artículo ha sido aceptado con modifi-
caciones, los autores/as deberán reenviar una nueva 
versión del artículo, que será sometida de nuevo a re-
visión por los mismos revisores/as.

B. Envío de propuestas de colaboración

B.1.	Las aportaciones deberán remitirse únicamente por 
correo electrónico al email de la secretaría de la re-
vista habilidadmotriz@colefandalucia.com. Junto 
al trabajo se remitirá un documento indicando: 1) el 
tipo de publicación (artículo científico o experiencia 
profesional), 2) los datos personales de los autores 
(nombre y apellidos, lugar de trabajo, dirección, teléfo-
no y e-mail, y número de colegiado)  indicando quién 

Normas de colaboración
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es el autor de correspondencia, 3) indicación expresa 
y firmada por todos los autores de conocer y aceptar 
las normas de publicación de la revista habilidad mo-
triz anteriormente indicadas. Se mantendrás absoluta 
confidencialidad y privacidad de los datos personales 
que recoja y procese.

B.2.	El trabajo presentado se enviará como archivo ad-
junto al mensaje en formato .doc (Microsoft Word), 
.odt (Open Office) o .Rar/.Zip (en el caso de que se 
envíen varios archivos o el tamaño de los archivos 
sea elevado). Se deberán cuidar al detalle las nor-
mas de maquetación expuestas en estas normas de 
publicación. 

B.3.	Los trabajos han de presentarse con letra tipo “times 
new roman”, tamaño 12 puntos, interlineado 1,5 lí-
neas, formato din A4, con márgenes superior, inferior, 
derecha e izquierda de 2.5 cm. y numeración en la 
parte inferior derecha. Los títulos, apartados y suba-
partados se pondrán en negrita, en mayúsculas y sin 
sangrado. El sangrado al inicio de cada párrafo debe 
ser de 1,25 cm. Estará corregido y sin faltas ortográfi-
cas o de estilo.

B.4.	La extensión máxima de los trabajos será de 25 pá-
ginas a una sola cara (incluyendo título, resumen, 
palabras clave, figuras, tablas, referencias bibliográ-
ficas, etc.). Excepcionalmente, y previa autorización 
del comité de redacción, podrá tener el artículo una 
extensión superior a la indicada. En cuanto al míni-
mo de páginas, estará en función de la calidad del 
trabajo.  

B.5.	Las figuras (ilustraciones, fotos, etc.) Y tablas se ad-
juntarán numeradas y en documento aparte (fichero 
independiente), haciendo referencia a los mismos en el 
texto, en la posición correspondiente dentro del texto. 
Se numerarán consecutivamente en el texto según su 
ubicación (tabla 1 o figura 1), respetando una nume-
ración correlativa para cada. Las tablas deberán llevar 
numeración y título en la parte superior de las mismas. 
Las figuras deberán llevar la numeración y título en la 
parte inferior.  El formato de las figuras será .png, .jpg 
(.jpeg) o .gif, y una resolución de 300 ppp (tener en 
cuenta que la publicación de la revista Habilidad Motriz 
es en blanco y negro). Las fotografías han de ser origi-
nales, en caso de no ser de producción propia se debe-
rá reseñar su procedencia y referencia bibliográfica. Si 
hay fotografías donde figuran menores es necesaria la 
autorización expresa de su tutor/a legal. En general, en 
las fotografías donde aparezcan personas se deberán 
adoptar las medidas necesarias para que éstas no pue-
dan ser identificadas.

C. Estructura de los trabajos:

La revista Habilidad Motriz aceptará trabajos que se inclu-
yan dentro de las dos categorías reseñadas y cuya estruc-
tura se presenta a continuación. El envío de otras formas 
de publicación diferentes será evaluado por la revista para 
valorar su presentación y posible publicación.

1) Artículos de investigación (carácter científico).

2) Experiencias profesionales –educativas, gestión, entre-
namiento, actividad física y salud- (carácter profesional).

1) Artículos de investigación

El artículo de investigación es una de las formas más ha-
bituales que se emplea para comunicar los hallazgos o 
resultados originales de proyectos de investigación científi-
ca, tecnológica, educativa, pedagógica o didáctica y dar a 
conocer el proceso seguido en la obtención de los mismos. 
Un artículo de carácter científico puede adoptar diferentes 
formatos, pero el que trata de dar a conocer las aportacio-
nes de un proceso de investigación debe estar ajustado a 
una serie de parámetros aceptados por la comunidad cien-
tífica. Como referencia, la estructura del trabajo debe ser 
similar a la siguiente: 

1.1.- Título

Se especificará el título en español (letra tipo “times new 
roman”, tamaño 20) y debajo en inglés (“times new roman”, 
16 puntos) en negrita. El título de un artículo es la seña 
de identidad del mismo. Debe contener la información 
esencial del contenido del trabajo y ser lo suficientemente 
atractivo para invitar a su lectura. El número de palabras 
empleadas en el título deben ser limitadas y elegidas a 
partir del lenguaje estructurado y normalizado contenido en 
los tesauros. Las palabras deben indicar la intencionalidad 
(objetivos de investigación), el evento de estudio y su con-
texto. Evitar abreviaturas, anacronismos, palabras vacías 
de uso poco corriente.
 

1.2.- Resumen

Por lo general, el resumen debe tener 150 palabras como 
máximo. El resumen o abstract de los artículos es una de 
las partes más importantes del trabajo a publicar. Esta es 
la única parte del artículo que será publicada por algunas 
bases de datos y es la que leen los lectores e investigado-
res en las revisiones bibliográficas para decidir si es con-
veniente o no acceder al texto completo. Por tanto, si en el 
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resumen no queda clara la finalidad del artículo es posible 
que no se genere el interés por su lectura. Para la reali-
zación del resumen se deben seguir ciertas normas en la 
elaboración. El resumen de los trabajos debe de contener 
los objetivos, las características del contexto del estudio, la 
metodología empleada, así como algunos resultados rele-
vantes. El resumen no debe contener abreviaturas, signos 
convencionales ni términos poco corrientes, a menos que 
sea necesario precisar su sentido en el mismo resumen. 
De manera general, los resúmenes no deben contener nin-
guna referencia ni cita particular. 

1.3.- Abstract

Será necesario traducir correctamente al inglés el resumen 
que anteriormente se haya elaborado.

1.4.- Palabras clave

Debajo de cada resumen (español e inglés) se deberán 
especificar las palabras clave o key words. Se especifica-
rán de tres a cinco palabras clave en español e inglés que 
aludan al contenido del trabajo. Las palabras clave son pa-
labras del lenguaje natural, suficientemente significativas, 
extraídas del título o del contenido del documento. Con los 
actuales sistemas de recuperación de la información se 
hace necesario el empleo de descriptores normalizados 
recogidos en los tesauros al uso (unesco, tesauro europeo 
de la educación, cindoc, eric, etc.) Para facilitar la tarea de 
clasificar la información y su localización. Por esta razón, 
en la elección de las palabras clave, se deben tener en 
cuenta estos descriptores y ajustarse a ellos en la medida 
de lo posible.

Ejemplo:
Resumen (español): …
Palabras clave: innovación docente, aprendizaje activo, 
atención a la diversidad, metodología.

Abstract (inglés): …
Key words: teaching innovation, active learning, attention to 
the diversity, methodology.

1.5.- Introducción

La introducción del artículo recoge información sobre el 
propósito de la investigación, la importancia de la misma y 
el conocimiento actual del tema del que se trata. El propó-
sito contiene los objetivos y el problema de investigación. 
Estos se deben presentar con claridad, resaltando su im-
portancia y actualidad. Finalmente, es necesario reseñar 

las contribuciones de otros trabajos relevantes, y destacar 
aquellas a partir de las cuales formulamos nuestros obje-
tivos e hipótesis de investigación, justificando las razones 
por las que se realiza la investigación.

1.6.- Método

El método es el apartado en el que se describen las ca-
racterísticas de la investigación. En este punto se dan las 
explicaciones necesarias para hacer comprensible el pro-
ceso seguido, por lo que se aconseja incluir información 
referente al diseño (tipo y variables utilizadas), muestra 
(descripción, procedencia y si es el caso, representatividad 
de la población), instrumentos (los utilizados para recoger 
la información) y procedimiento (los pasos dados en el pro-
ceso del trabajo, sobre todo, en la recogida y el análisis de 
los datos).

1.7.- Resultados 

Los resultados son la exposición de los datos obtenidos. 
Este apartado, considerado el eje fundamental del artículo, 
presenta los principales hallazgos que dan respuesta a los 
objetivos de la investigación presentados en la introduc-
ción. La estructuración interna de este apartado dependerá 
de la cantidad y tipo de datos recogidos. Es aconsejable 
que estos resultados se organicen ateniendo a un tipo de 
clasificación y orden. La síntesis de los mismos es reco-
mendable presentarla por medio de gráficos o tablas. Con-
viene indicar la credibilidad de los resultados por medio de 
los criterios de rigor científicos establecidos para cada pro-
cedimiento metodológico (ya sea de recogida o análisis).

1.8.- Discusión y conclusiones

El artículo se completa con este apartado donde se hace 
una síntesis de los principales hallazgos que a su vez dan 
respuesta al problema de investigación. Si procede, tam-
bién se comparan estos hallazgos con resultados similares 
obtenidos por otros/as autores/as en investigaciones simi-
lares. Habitualmente estos argumentos permiten prolongar 
la discusión hacia otros interrogantes que pueden constituir 
el punto de partida para nuevas investigaciones. 

1.9.- Referencias bibliográficas

En este apartado se enumeran las diferentes referencias bi-
bliográficas de aquellas fuentes citadas dentro del texto. Para 
la presentación de las mismas se aconseja que se sigan las 
normas de la American Psychological Association (APA).
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2) Experiencias profesionales.

En este tipo de trabajos se expondrá la realización de una 
experiencia práctica en el mundo profesional: educativas, 
gestión, entrenamiento, actividad física y salud. El texto se 
estructurará u organizará en aquellos apartados que consi-
deren los autores y/o autoras necesarios para una perfecta 
comprensión del tema tratado. Como referencia, la estruc-
tura del trabajo puede ser la siguiente: 

•	 Titulo: (igual que en los artículos de investigación)

•	 Autoría: (igual que en los artículos de investigación)

•	 Resumen y abstract: (en español e inglés) (igual que en 
los artículos de investigación)

•	 Palabras claves (en español e inglés) (igual que en los 
artículos de investigación)

•	 Introducción: planteamiento de la cuestión, dónde se 
desarrolla la experiencia, quienes participan, contexto 
social, material, etc. Pasos previos, cómo surge la idea, 
objetivos, etc.

•	 Desarrollo: fases o pasos seguidos para la concreción de 
la práctica educativa, metodología, etc.

•	 Conclusión y valoración: logros, contribución a la labor 
profesional, etc.

•	 Referencias bibliográficas: ver normas de publicación 
APA (American Psychological Association).

La remisión del artículo a revista habilidad 
motriz Supone el conocimiento y la aceptación de 
estas Condiciones y Normas de Publicación.


