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1. INTRODUCCION

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) establece en el preambulo
de su constitucion la definicion de salud como “un estado de completo
bienestar fisico, mental y social, y no solo la ausencia de afecciones o
enfermedades” (OMS, 2014, p. 1), y defiende que el crecimiento y el
desarrollo saludable de las nifias y los nifios son aspectos prioritarios en
las sociedades actuales (OMS, s. f.). Asi mismo, con la aprobacion de la
Ley 1/1994, de 28 de marzo, de Salud Escolar, se justifica la importancia
de la salud escolar en la sociedad actual mediante la organizacion de
programas encaminados a favorecer todos los ambitos de la salud en los
centros escolares. Con todo, se entiende el concepto de salud escolar
como un constructo que trata de englobar todas las acciones referentes
a la salud y a la calidad de vida en el ambito escolar.

La infancia, desde los 6 hasta los 11 afios, constituye un periodo crucial
en el desarrollo humano, hecho que se debe a los multiples cambios fi-
sioldgicos y psicoldgicos que en ella ocurren (Ortega et al., 2008), y es
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durante la misma franja de edad, cuando las nifias y los nifios adquieren
un conjunto de héabitos con el consiguiente beneficio o riesgo para la
salud. Por lo tanto, parece evidente la importancia de fomentar la adqui-
sicion de habitos saludables desde edades tempranas.

En la actualidad, las condiciones cambiantes del sistema social moderno,
como la realidad virtual, la tecnologia y los medios de comunicacion,
entre otros, tienen un gran impacto en la vida de las personas, de forma
que condicionan sus concepciones, actitudes y comportamientos (Alfer-
mann y Stoll, 2000). En este contexto, el sedentarismo es uno de los fe-
ndémenos relacionados con el deterioro de la salud, producto de las trans-
formaciones resultantes de estilos de vida modernos (Becerro, 2008).

Norton et al. (2010) exponen que los comportamientos sedentarios se
pueden definir como actividades donde la persona permanece sentada o
acostada, sin implicar un gasto caldrico superior al del estado de reposo,
es decir, un gasto menor a 1,6 equivalentes metabolicos (METs). Los
METs son una medida fisiologica que expresa el coste de energia de las
actividades fisicas realizadas (Singh et al., 2019). Segtin la OMS (2014)
el sedentarismo constituye el cuarto factor de riesgo de mortalidad mas
importante en el mundo. No obstante, en la actualidad se presenta un
crecimiento general del &mbito sedentario en la poblacion (Castro-San-
chez et al., 2017). Segun Lavielle y Pineda (2014), se trata de una situa-
cion critica, porque esta condicion acontece una cuestion de salud pu-
blica y una de las causas mas influyentes de enfermedades no transmi-
sibles (p. ej. obesidad, diabetes, hipertension, cancer, etc.) que afectan
la vida de las personas. En este mismo ambito, segun de Bogota et al.
(2019) en la edad adulta se arraigan los héabitos adquiridos durante la
infancia y la edad escolar, de forma que la etapa educativa es la oportu-
nidad para intervenir con el objetivo de evitar la incorporacion de con-
ductas nocivas. Asi pues, la edad escolar es la instancia clave durante la
cual, mediante intervenciones, se puede conseguir revertir el nivel de
sedentarismo en la poblacion de manera efectiva y, por ello, se aboga
por la importancia de una deteccion temprana de esta conducta (Buh-
ring, Bravo, y Oliva, 2009).

Varios estudios revelan que la actividad sedentaria mas popular en la
infancia son las actividades frente a una pantalla (tiempo de pantalla).
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Estas actividades hacen referencia a la cantidad de tiempo que se dedica
frente al ordenador, con el teléfono moévil y las tabletas digitales, viendo
la television y/o jugando a videojuegos (Marshal et al., 2006). Asi
mismo, aunque varias organizaciones internacionales recomiendan no
dedicar mas de dos horas al dia a las actividades frente a una pantalla
durante el tiempo de ocio, los estudios muestran que las nifias y los nifios
dedican cada dia un tiempo medio de entre 1,8 y 2,8 horas a ver la tele-
vision, 40 minutos a jugar a videojuegos y 34 minutos ante el ordenador
durante su tiempo libre. De forma que encontramos casos en los que las
nifias y los nifios dedican mas de 4 horas al dia frente a una pantalla
(Marshal et al., 20006).

Varios estudios indican que el porcentaje de nifias y nifios que han in-
crementado el tiempo de pantalla en los ultimos afios ha aumentado ver-
tiginosamente en todo el mundo (German et al., 2011). Con todo, junto
con las ventajas que proporcionan los medios de pantalla a la sociedad
para acceder a una gran variedad de recursos y establecer una comuni-
cacion rapida y fluida, el uso de actividades de pantalla se ha asociado
con consecuencias adversas para la salud fisica, psicologica y social
(Rezende et al., 2014), el rendimiento académico (Adelantado-Renau et
al., 2019) y el comportamiento (Dworak et al. 2007).

Por un lado, encontramos estudios que muestran como en la ultima d¢-
cada, la obesidad infantil se ha consolidado como una de las principales
problematicas de la sociedad en el ambito mundial (Gao et al., 2016;
Martinez et al., 2017), puesto que ha aumentado de manera considerable
en paises desarrollados a causa de cambios en el estilo de vida, priori-
zando los hébitos sedentarios en el tiempo de ocio (Rodriguez et al.,
2016). De hecho, las tecnologias de la informacion y comunicacion
comportan una adiccion entre las nifias y los nifios (Acier y Kern, 2009),
hecho que provoca la presencia de dispositivos electronicos como
smartphones, tabletas digitales, ordenadores y videoconsolas, lo que de-
riva en un “sedentarismo tecnolodgico” (Castro et al., 2015), que provoca
el aumento de la obesidad infantil ligada a los aparatos electronicos (Da-
ley, 2009 y Onis et al., 2010).

Por otro lado, el exceso de actividades de pantalla se asocia con sintomas
emocionales y conductuales adversos como problemas de hiperactividad



y dificultades en la interaccion familiar (Rojas, 2008), favoreciendo el
aislamiento y convirtiendo a las nifias y a los nifios en seres asociales
(Padilla Zea et al., 2012). En la misma linea, Dworak, Schierl, Morenos
y Klaus (2007) sugieren que el tiempo de pantalla repercute negativa-
mente sobre la calidad del suefio y el rendimiento cognitivo-verbal de
las nifias y los nifios. En relacion con el rendimiento académico, Castells
y Bofarull (2002) y Bringas et al. (2008) muestran que el rendimiento
escolar se puede ver afectado por las diferentes actividades de pantalla
que los estudiantes realizan en su vida diaria. Varios estudios indican
que el uso continuo de aparatos electronicos, posiblemente por restarle
tiempo al estudio entre otras posibles explicaciones, presentan una rela-
cion inversa con el rendimiento académico (Adelantado-Renau et al.,
2019), que puede dar lugar al absentismo escolar (Bartholow, Sestir y
Davis, 2005; Gentile et al., 2004).

En cambio, existe una evidencia contradictoria. Por ejemplo, Rosas et
al. (2003) muestran que las actividades de pantalla ofrecen aportaciones
significativas en el aprendizaje, la motivacion y las dinamicas de grupo
y de aula entre los estudiantes de Educacion Primaria. Del mismo modo,
las nifias y los nifios que dedican su tiempo de ocio para disfrutar de los
videojuegos presentan una mayor capacidad para captar regularidades
implicitas de las tareas aplicadas (Rehbein, Alonqueo y Filsecke, 2008).
Asi mismo, los videojuegos podrian mejorar las habilidades espaciales
y psicomotrices, la coordinacion y la capacidad motriz, la atencion y las
capacidades de planificacion y desarrollo de estrategias (Valifo, 2002),
sin olvidar uno de los aspectos fundamentales de la educacion: incre-
mentar la motivacion del estudiante (Padilla-Zea, 2012). En este con-
texto, es necesario atender el contenido, el contexto y la finalidad de los
videojuegos (Adelantado-Renau et al., 2019), puesto que, si se usan con
objetivos didacticos y educativos, podrian influir positivamente sobre el
rendimiento académico (Gentile, Lynch, Linder, y Walsh, 2004). Ade-
mas, los estudios determinan que los niveles moderados del tiempo de
juego no se asocian con un rendimiento académico negativo (Ferguson,
2011; Ledn-Jariego y Lopez, 2003; Skoric, Ching y Lijie, 2009). De he-
cho, incluso podrian relacionarse con una mejora del rendimiento



escolar gracias a mejoras en la capacidad memoristica, la resolucion de
problemas y el razonamiento educativo (McFarlane et al., 2002).

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este capitulo es disefiar una secuencia de ense-
nanza-aprendizaje (SEA) para concienciar al alumnado de Educacion
Primaria sobre los efectos adversos del tiempo de pantalla.

A continuacion, se exponen los objetivos de esta SEA segtin lo estable-
cido en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, y en el Decreto
108/2014, de 4 de julio.

2.1. OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

Esta SEA contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades rela-
cionadas con los objetivos generales de etapa: a, b, ¢, d, h, 1, j y k que
les permitan:

a. Conocer, valorar y aplicar los valores y las normas de convi-
vencia para ser ciudadanos o ciudadanas libres y capaces de
asimilar compromisos individuales y colectivos, respetar los
derechos humanos y aceptar el pluralismo de una sociedad de-
mocratica.

b. Tener conciencia del valor del trabajo individual i colectivo y
desarrollar héabitos de esfuerzo y trabajo en el estudio, asi
como actitudes de confianza, con iniciativa personal, autodis-
ciplina, sentido critico, responsabilidad, curiosidad, interés y
creatividad en el aprendizaje.

c. Adquirir habilidades para mantener y mejorar el clima de con-
vivencia, y para prevenir y resolver conflictos de manera pa-
cifica tanto en el &mbito familiar como en los ambitos escolar
y social.

d. Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las
diferencias entre las personas, facilitar que las nifias y los ni-
nos elaboren una imagen de si mismos positiva y equilibrada
y adquieran autonomia personal, la igualdad de derechos y
oportunidades entre hombres y mujeres y la no-



discriminacion de personas con discapacidad; defender la
aplicacion de los derechos humanos en todos los ambitos de
la vida personal y social, sin ninglin tipo de discriminacion.
Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Na-
turaleza, las Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la
Cultura.

Iniciarse en la utilizacion para el aprendizaje de las tecnolo-
gias de la informacion y la comunicacion, desarrollando un
espiritu critico frente a los mensajes que se reciben y se ela-
boran.

Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e
iniciarse en la construccion de propuestas visuales.

Valorar la higiene y la salud, aceptar el mismo cuerpo y el del
resto, respetar las diferencias y utilizar la educacion fisica y el
deporte como medios para favorecer el desarrollo personal y
social.

2.2. OBJETIVOS DIDACTICOS

El objetivo general es concienciar al alumnado de Educacion Primaria
sobre la importancia de combatir el sedentarismo y paliar sus efectos.

Los objetivos especificos se exponen a continuacion:

1.

2.
3.
4

Comprender la importancia de llevar una vida no sedentaria.
Fomentar los habitos saludables.

Desarrollar un aprendizaje autonomo, cooperativo y dindmico.
Concienciar sobre la importancia del trabajo cooperativo para
asimilar los objetivos de manera ludica y didactica.
Reconocer emociones y sentimientos propios y ajenos, respe-
tar y atender la diversidad, poniéndose en el lugar del resto,
reflexionar y extraer conclusiones para expresarse mostrando
empatia de forma respetuosa y creativa.

Incentivar el uso de videojuegos, no solamente como herra-
mienta de ocio, entretenimiento y tiempo libre, sino como una
posibilidad educativa enriquecedora.



7. Descubrir los elementos fisicos, naturales, sociales y cultura-
les que, gracias a las tecnologias de la informacion y la comu-
nicacion (TIC), amplian el conocimiento del mundo.

3. METODOLOGIA

La SEA que se propone en este trabajo constituye un proyecto didactico
disefiado para un aula de Educacion Primaria, concretamente para el
alumnado de quinto curso, de un centro escolar publico, que se ubica en
una zona rural del norte de la provincia de Castellén. La organizacion
del aula del grupo de 5.° curso del centro seleccionado se caracteriza por
la division del alumnado en cuatro grupos de trabajo diferentes. Este
hecho favorece el trabajo en equipo y el desarrollo de valores como la
cooperacion, el pensamiento critico, la solidaridad y el respeto por la
diversidad, las opiniones y el trabajo de cada uno de los miembros del
grupo. También hay que comentar la variedad cultural presente en el
aula (rumana, colombiana, brasilefia, pakistani y espafola); asi como la
diversidad respecto de la estructura familiar del alumnado de 5.° curso.
Es clave destacar que cada alumna y alumno del grupo tiene un nivel de
desarrollo cognitivo, conductual, afectivo y del lenguaje diferente. Asi
pues, entre el alumnado de 5.° curso, encontramos tres alumnos con Ne-
cesidades Especificas de Apoyo Educativo (NESE); concretamente dos
alumnas con Trastorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad
(TDAH) y un alumno con dificultad del lenguaje. Sin embargo, el tra-
bajo grupal, asi como una explicacion clara y coherente de las activida-
des y una atencion adecuada, favorece su integracion mediante la parti-
cipacion activa, dindmica y cooperativa, de forma que se puedan lograr
los objetivos propuestos sin necesidad de llevar a cabo una adaptacion
de las actividades.

Finalmente, hay que comentar que esta secuencia didactica recibe el
nombre de “Active-Games”, puesto que con este titulo se pretende con-
cienciar sobre la importancia de combatir el sedentarismo sin la necesi-
dad de desvincular al alumnado de sus intereses relacionados con los
videojuegos. “Active-Games” es una SEA conformada por un total de
16 sesiones de intervencion y 4 de evaluacion: una de evaluacion inicial



y tres de evaluacion final, y una de presentacion y de exposicion en toda
la comunidad educativa. Cada una de estas sesiones tiene una duracion
de 45 minutos y estas tendran lugar las tardes del miércoles de 15:00 a
16:30 horas. En estas sesiones se trataran los contenidos del Bloque 2
del area de las Ciencias de la Naturaleza: el ser humano y la salud, de
manera activa y dinamica, con la intencién de combatir el sedentarismo,
todas las actividades estaran relacionadas con algin videojuego de inte-
rés comun para el alumnado.

La metodologia utilizada para la SEA propuesta combina las directrices
del aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Por un lado, tal como afirma Pérez (2017), en el afio 1871 William Heard
Kilpatrick fue pionero en la iniciacion a la metodologia ABP. Sin em-
bargo, la metodologia ABP es originaria del siglo XIX durante la crea-
cion de la Escuela Nueva con la intencion de sugerir una alternativa a la
practica educativa tradicional. Asi mismo, gracias a la metodologia ABP
el alumnado es protagonista de su proceso de ensefanza-aprendizaje,
mientras que la o el docente se limita a guiar todo el proceso educativo.
Esta metodologia aboga por el descubrimiento del mundo actual por
parte del alumnado a partir de sus conocimientos previos y por un apren-
dizaje significativo.

La temporalizacion de la SEA “Active-Games” comprende un total de
diez semanas de duracion. Asi pues, esta secuencia didactica esta cons-
tituida por 16 sesiones de intervencion, una de evaluacion inicial y tres
de evaluacion final, que se dividen en dos sesiones semanales seguidas
de 45 minutos cada una. De este modo, “Active-Games” cuenta con un
total de 6 actividades de intervencion, 1 de evaluacion inicial y 2 de
evaluacion final. La secuencia didactica, aprovechando que en las vaca-
ciones de Navidad se observa un aumento significativo del sedentarismo
por el uso de los videojuegos en nifias y niflos, empezaria la primera
semana del mes de febrero y acabaria en abril.

A continuacion, se expone una breve descripcion de cada una de las ac-
tividades que componen la SEA “Active-Games™.



1.

iPokémon Activate! Se trata de una actividad relacionada con
la actividad fisica para combatir el sedentarismo. El alumnado
debera lanzar el dado y avanzar por el espacio del tablero que
corresponde. Seguidamente, hay que ejecutar la accion que se

expone en la casilla donde caiga.

FIGURA 1. Tablero de juego “jPokémon Activate!”

=0 5 Ccong 10 saltos a 20"Plancha Contra una
*=!flexiones ples juntos abdominal  allmentacién
no saludable

Combatir
uso I SPrintde 50 10 JumpIng  Te has ganado 5
‘- metros . T >
:);c:jj:: g..., 3 oS (@ jacks un descanso Flexiones
juessn Qﬂ
.
U sl Para el exceso Te has ganado 10 Burpees 5 Sentadillas
corriendo al e
5 e tiempo de un descanso
patio i
pantalla
Para prevenir 20" de 2 vueltas 20"Plancha
20" Plancha el dolor de bicicleta corriendo abdominal
abdominal ¢ e

rodillas
*
-
’1.,., Soda’™
15 7 Jumping

S Burpees 20" saltando  para prevénir
ala comba el rlesgo de Abdominales Jacks
infarto

10 -
SALIDA 15" Sentadilla  repeticiones sprintde 50 g qanradillas
de triceps en metros

W en la pared
banco

Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva

_506_



FIGURA 2. Reglas de juego “jPokémon Activate!” (actividad 1) y Péster de los habitos sa-
ludables (actividad 3).
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Tetris de los aparatos del cuerpo humano. En primer lugar, se
repartird a cada grupo unos recortes en forma de piezas de tetris
que tendran que agrupar para formar un aparato relacionado
con el cuerpo humano.

Una vez agrupadas las piezas se dardn cuenta de que cada ficha
contiene un aparato diferente y un enlace a un cddigo Quick
Response (QR) para descargar la aplicacion “organs3D” donde
el alumnado podra analizar los diferentes aparatos del cuerpo
humano.

Después de analizar los aparatos, se proporcionara al alumnado
un conjunto de materiales reciclados, para que elaboren la ma-
queta del aparato que le haya tocado. En este apartado, se rela-
cionara el proceso de construccion con el videojuego “Mine-
craft”, puesto que, sin ninguna clase de instruccion, hara falta
que el alumnado seleccione los materiales que crea convenien-
tes para elaborar una maqueta con todos los o6rganos caracte-
risticos de cada aparato.



Rincones saludables. Esta actividad tendra lugar en el patio de
la escuela. La primera tarea consiste en una dinamica de carrera
por relevos: cada grupo, dispondra de un poster relacionado en
los habitos saludables que tendra que completar (ver figura 2).
Asi pues, el patio se dividira en seis rincones, cada rincon con-
tendra un héabito que habra que colocar en su lugar correspon-
diente del pdster hasta que quedo completo.

. Seguidamente, se iniciara el trabajo por rincones. En los rinco-
nes designados para la actividad "rincones saludables", que se
trabajaran de manera grupal, podemos encontrar las siguientes
actividades:

Rincon 1: ;Saludable o no saludable? En este rincon, el alum-
nado, por turnos, deberd mostrar una tarjeta que se podra loca-
lizar en una caja. El resto de las y los integrantes del grupo, que
estaran de pie, hara las siguientes acciones segtin el habito que
se muestre:

— Si el habito que se muestra no es saludable, el alum-
nado deberd sentarse en el suelo.

— Si el habito que se muestra es saludable, cada miem-
bro del grupo deberd realizar tres Jumping Jacks.

Rincén 2: ;Salud fisica o salud mental? En este rincon, el
alumnado, por turnos, debera mostrar una tarjeta que se podra
localizar en una caja. El resto de las y los integrantes del grupo,
que estaran de pie, hara las siguientes acciones segun el habito
que se muestre:

Si el beneficio que se muestra se puede relacionar con la salud
mental, los compaifieros deberan abrazarse o chocarse la mano.

Si el beneficio que se muestra puede relacionarse con
la salud fisica, el grupo debera realizar tres burpees.

Rincén 3: Alimentacion saludable. En esta actividad trabajaran
dos grupos a la vez. En primer lugar, el alumnado podra obser-
var la imagen de un plato vacio en la pared del patio del
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colegio. Por relevos, cada integrante del grupo debera buscar
las tarjetas relacionadas con el plato saludable y colocarlas en
su lugar correspondiente. Seguidamente, cada grupo debera re-
crear su plato saludable. Para lograrlo, cada alumna o alumno
del grupo, por relevos, debera llegar saltando a la pata coja a
una caja situada a 8-10 metros del grupo, escogera una imagen
y la debera colocar en su lugar correspondiente hasta completar
el plato saludable.

Rincén 4: El dado saludable. Cada uno de los lados del dado
hace referencia a uno de los habitos analizados en el poster.
Una alumna o un alumno lanza el dado de forma que se mues-
tra un hébito saludable. La o el integrante del grupo que lance
el dado debera formular una pregunta relacionada con los ha-
bitos saludables a cualquier integrante del grupo. Si la res-
puesta es correcta, la alumna o el alumno que acierte debera
ordenar una accion al resto de las y los integrantes del grupo.
En cambio, si la respuesta es incorrecta, quien tira el dado es
quien manda realizar una accién o movimiento al resto. Todo
el grupo debera lanzar el dado como minimo en dos ocasiones.

Rincén 5: Ambientémetro. Esta actividad servira para compro-
bar el nivel de compromiso personal de nuestro alumnado con
el planeta. Cada alumna o alumno, de manera individual, de-
bera colocar en una escala graduada las imagenes de aquellas
acciones que haga en su dia a dia y descubrir asi hasta qué
punto cuida el planeta. La alumna o el alumno que mayor com-
promiso muestre con el planeta debera indicar al resto la accion
0 movimiento a realizar.

. “Just Dance”. La actividad 4 esta relacionada con el consumo
de sustancias perjudiciales. Asi pues, en la primera sesion el
alumnado empezara rellenando un cuestionario reflexivo que
estara relacionado con el consumo de alcohol y drogas y sus
efectos en la poblacion. Seguidamente, se proyectara la peli-
cula “Bohemian Rhapsody” para que el alumnado pueda



observar y analizar las consecuencias adversas del consumo de
sustancias nocivas para la salud.

La segunda sesion dedicada a esta actividad se iniciara con la
construccion grupal de un muro de ideas. Para elaborar el muro
de ideas, se ofrecerd al alumnado una cartulina de medida
A2/A3 donde encontraran cuatro apartados relacionados con el
consumo de drogas y alcohol, para que el alumnado exponga
sus pensamientos.

A continuacion, se propondra al alumnado que elabore una
cancion (p. ej., pop, rock, rape, etc.) para concienciar sobre el
consumo de drogas y alcohol y los efectos nocivos para la sa-
lud. Ademas, también hay que montar una coreografia a partir
del videojuego “just dance”. Los ultimos minutos de la sesion
serviran para exponer el trabajo frente al resto de compafieras
y comparfieros.

. Super Mario, agente 017. En primer lugar, se presentara al
alumnado un tablero gigante que relaciona el juego de mesa “el
ganso” con el videojuego “Stiper Mario” (ver figura 3). Esta
actividad sirve para concienciar sobre los peligros de los jue-
gos en linea y el ciberacoso y, al mismo tiempo, para potenciar
un estilo de vida no sedentario (en la figura 4 se expone la nor-
mativa del juego).

Una vez el alumnado haya completado la primera actividad, se
pedira la construccion de un juego activo y dinamico relacio-
nado con los videojuegos y que trate el estilo de vida saludable
como herramienta principal.



FIGURA 3. Stper Mario, agente 017. Tablero de juego.
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FIGURA 4. Siper Mario, agente 017. Normativa de juego.
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6. Diversidad fotografica. En primer lugar, se repartira a cada
grupo las piezas de una imagen diferente, para que el alumnado
trate de unificarlas como si fuera un puzle. Una vez formada la
imagen, se incentivara al alumnado para que haga un proceso
de reflexion y elabore una lluvia de ideas breve para averiguar
el significado de esas imagenes. Seguramente apareceran pala-
bras como: diferente, diverso, etc. En ese momento, se aprove-
chara para explicar el concepto de diversidad e inclusion vy,
ademas, hacerlos reflexionar sobre si alguna vez han sufrido o
han sido participes de un proceso de exclusion social.

Una vez se haya acabado el debate, se procedera a iniciar la
actividad, que consiste a hacer un conjunto de fotografias (en-
tre 3-5) relacionadas con los conceptos de diversidad, inclusion
y exclusion. Para favorecer la imaginacion del alumnado, se
pedird que imaginen que son los protagonistas del videojuego
“Life is strange” y que, de la misma manera que le ocurre a la
protagonista del videojuego, se despiertan un dia y el mundo
ha cambiado. En este nuevo mundo nadie comprende la impor-
tancia de respetar la diversidad, y por eso, a través de la foto-
grafia y las imagenes, tienen que tratar de ejemplificar y darle
un sentido a esos conceptos. A esas fotografias, habra que po-
nerles un titulo y, si procede, una descripcion para hacer una
exposicion fotografica en el centro.

Respecto del sistema de evaluacion, sabemos que tiene que ser continua,
global e integradora. En este proceso, por tanto, no solo deberemos tener
en cuenta la evaluacion final, sino que la evaluacion se tiene que produ-
cir desde el principio de la SEA y durante el desarrollo de esta. Por este
motivo se ha planteado la evaluacion atendiendo a los objetivos, crite-
rios de evaluacion y estandares de aprendizaje que se citan en el Docu-
mento Puente (derivado del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, y
del Decreto 108/2014, de 4 de julio).

Por un lado, la evaluacion inicial sirve para conocer cual es el punto de
partida del alumnado y, a la vez, también sirve para introducir la tema-
tica de la SEA, de forma que el alumnado pueda entender desde un



primer momento qué son los objetivos que se plantean en todo el proceso
de aprendizaje.

Por otro lado, la evaluacion final sirve para mostrar si el proceso de
aprendizaje ha sido significativo para el alumnado y analizar los posi-
bles cambios y adaptaciones que se pueden hacer respecto del trata-
miento de la SEA. A continuacion, se exponen las actividades de eva-
luacion que se han elaborado para la SEA “Active-Games”.

— Evaluacion inicial. “;Qué es el sedentarismo?” Antes de em-
pezar, se pedira al alumnado que se reparta en grupos equitati-
vos de cuatro personas. De este modo, el aula contara con cua-
tro grupos de cuatro personas que interactuaran de manera con-
junta durante toda la SEA. Seguidamente, se repartira una car-
tulina A2 para cada grupo, doblada como un triptico, asi como
varias imagenes de actividades que habra que clasificar segin
si son actividades sedentarias o no sedentarias. A continuacion,
en el interior del triptico se puede observar una division en dos
partes: las consecuencias adversas del sedentarismo y los pro-
blemas de salud derivados de los videojuegos. Cada alumna o
alumno debera escribir en un papel o tabla todo lo que sabe
sobre esas dos cuestiones y pegarlo en el lugar correspon-
diente. De esa manera, se obtendran los resultados para saber
los conocimientos iniciales del alumnado respecto del sedenta-
rismo y los videojuegos.

— Evaluacion final. “El torneo de las casas de Hogwarts”. En esta
actividad, se repartira un codigo de la app “Plickers” para cada
uno de los cuatro grupos. La actividad de evaluacion final es-
tara relacionada con los videojuegos de la saga “Harry Potter”,
de forma que cada grupo representard una casa de la escuela
Hogwarts. Asi pues, se proyectara en la pizarra digital un cues-
tionario para el cual el alumnado tendré que decidir de manera
conjunta cudl es la respuesta correcta para cada caso. Una vez
se ha completado el cuestionario, se repartira entre el alumnado
una diana de autoevaluacion, para que este pueda evaluar su
esfuerzo, dedicacion y aprendizaje.



4. RESULTADOS

Esta propuesta didactica basada en la metodologia ABP y disefiada para
ser llevada a cabo durante un total de 20 sesiones, 16 de intervencion y
4 de evaluacion a través de 6 actividades pretende favorecer el aprendi-
zaje del alumnado de 5.° curso de Educacion Primaria.

Aunque esta propuesta didactica estaba programada para el curso esco-
lar 2021-2022, todavia no se ha podido implementar en la actualidad,
No obstante, la intencion es poder implementarla durante el siguiente
curso escolar. De este modo, se espera que el uso de esta metodologia,
asi como la implementacion de las actividades propuestas pueda favore-
cer la concienciacion sobre el uso del tiempo de pantalla en el alumnado
de Educacion Primaria.

Concretamente, a través de las actividades “Stper Mario, agente 0167,
“Just Dance” y “Diversidad fotografica” se pretende concienciar al
alumnado sobre los problemas, las consecuencias y las adversidades de-
rivadas del sedentarismo, asi como sobre los peligros derivados del uso
excesivo del tiempo de pantalla, concretamente de los videojuegos.
Mientras que a través de las actividades “jPokémon, activate!”, “Tetris
de los aparatos del cuerpo humano” y “Rincones saludables” se espera
que el alumnado adquiera una mayor concienciacion sobre la importan-
cia de trabajar los habitos saludables desde edades tempranas.

5. DISCUSION

En los ultimos afios, se ha podido observar un incremento del sedenta-
rismo entre el alumnado de Educacion Primaria, provocado sobre todo
por el uso de actividades de pantalla, concretamente el uso de los video-
juegos (German et al., 2011). El uso excesivo de las actividades de pan-
talla puede provocar consecuencias adversas para la salud fisica, psico-
logica y social (Rezende et al., 2014), el rendimiento académico (Ade-
lantado-Renau et al., 2019) y el comportamiento (Dworak et al. 2007).
Por ese motivo, consideramos que las y los docentes de Educacion Pri-
maria tienen un papel crucial en la educacion del alumnado respecto a
la concienciacion del uso excesivo del tiempo de pantalla, ya que es



durante la infancia, cuando las nifias y los nifios adquieren un conjunto
de habitos que prevaleceran durante etapas posteriores de la vida. Por
tanto, parece evidente la importancia de prevenir las conductas sedenta-
rias desde edades tempranas.

En este sentido, el concepto de sedentarismo Unicamente aparece en el
curriculo de Educacion Primaria en la asignatura de Educacion Fisica y
en 5.° curso, aunque se encuentra en linea con los contenidos a abordar
en la asignatura de Ciencias de la Naturaleza. Asi pues, con el presente
trabajo se pretende animar a las y los docentes de todos los cursos a
fomentar sesiones dindmicas mediante el uso de metodologias activas y
el enfoque en la importancia de combatir el sedentarismo y fomentar un
estilo de vida saludable desde las primeras etapas de la infancia.

Ademas, el uso de metodologias activas ha mostrado generar un impacto
positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado (Learreta
Ramos et al., 2009; Lourdes Alvarez et al., 2009; Rosa Nolasco y Mo-
darelli, 2009), ya que fomentan el desarrollo de la capacidad de apren-
dizaje autonomo y la socializacion, aspectos clave en el proceso de en-
seflanza-aprendizaje (Silva Quiroz y Castillo Maturana, 2017).

Por ultimo, resulta imprescindible informar sobre la importancia de
atender a la diversidad durante todo el proceso educativo y madurativo
del alumnado. Asi pues, con el fin de proporcionar al alumnado con
NESE un proceso de ensefianza-aprendizaje mas favorable se debe tener
en cuenta en todo momento el articulo 14 del Real Decreto 126/2014:
"alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo" (Real De-
creto 126/2014, de 28 de febrero, p. 19358). En el ambito autonémico,
esta informacion se recoge en el Decreto 108/2014, mas concretamente
en el Capitulo V sobre atencion a la diversidad. Con el fin de que se
observe una coherencia en el resultado final, en esta secuencia didactica
se respetan de igual manera los comentarios, las opiniones y las refle-
xiones de todo el alumnado, para llegar a un ideal comun y que todo el
mundo pueda ser participe del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por
ello, se han elaborado un conjunto de actividades grupales, activas,
cooperativas y dinamicas que cada alumna y alumno tendra que cumplir
atendiendo a su ritmo de trabajo, y gracias al dinamismo y al juego, se
conseguird que todo el alumnado est¢ inmerso e integrado en la



actividad desde un primer momento. Asi mismo, se le ofreceran al alum-
nado todos los recursos disponibles para que pueda acceder a la infor-
macion que se necesita de la mejor manera posible. Ademas, se atendera
el respecto a la diversidad mediante el estudio de las inteligencias mul-
tiples, que supone la atencion constante a las individualidades de cada
alumna y alumno, de forma que se consigue una plena atencion a la di-
versidad que garantiza que el alumnado esté motivado durante cada una
de las diferentes sesiones semanales. Todo esto hace que se genere un
clima de confianza entre el alumnado y el profesorado, el cual presenta
resulta muy positivo dentro y fuera del aula.

6. CONCLUSIONES

En primer lugar, en cuanto a los objetivos propuestos para el presente
trabajo, podemos destacar que la propuesta didactica podria ayudar a
combatir y reducir el sedentarismo con los consiguientes beneficios para
la salud del alumnado. De este modo, se establece una relacion directa
entre las actividades planteadas y el logro de los objetivos.

En segundo lugar, se considera necesaria la concienciacion del alum-
nado sobre los efectos adversos para la salud fisica y mental que supone
el sedentarismo relacionado con el tiempo de pantalla, mas concreta-
mente, los videojuegos. Por eso, en el proyecto “Active-Games” se
aboga por empezar a combatir el sedentarismo gracias a un elemento
motivador para el alumnado, como son los videojuegos, en edades tem-
pranas y previas a la adolescencia, puesto que son las mejores etapas
para adquirir un conjunto de habitos saludables y beneficiosos para la
salud.

Por ultimo, gracias a esta SEA, podemos planificar futuras acciones so-
ciales o diferentes lineas de trabajo para generar una postura de respeto
hacia la salud y la responsabilidad colectiva para favorecer un estilo de
vida saludable desde la infancia.
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