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1. INDAGACION

Tema /Subtemas:

La salud y los videojuegos

Pregunta impulsora:

¢{COmo seria un videojuego que contribuya al bienestar fisico y emocional del que
lo juega?

Contexto:

Se ve necesario hacer hincapié en las horas que los alumnos pasan jugando
videojuegos, las cuales muchas veces restan horas de actividad fisica, teniendo
en cuenta la motivacion que produce en ellos lo ludico, el uso de ordenadores, la
electrénica y la programacion es viable llevar a cabo este proyecto.

Objetivo general del proyecto:

Lograr construir un sistema de juego en donde ademas de jugar un videojuego las
personas puedan realizar alguna actividad fisica.

2. DISENO PEDAGOGICO

Objetivos de Capacidades y de Aprendizajes que se
desarrollaran con el proyecto:

Las capacidades o competencias puestas en juego serian:
Autonomia e iniciativa personal

Competencia en comunicacion linguistica

Competencia matematica

Competencia social y ciudadana

Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico
Tratamiento de la informacién y competencia digital
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Competencia cultural y artistica

Aprendizajes:

*Elegir con criterio propio, imaginar proyectos, y llevar adelante las acciones
necesarias para desarrollar las opciones y planes personales en el marco de
proyectos individuales o colectivos.

* Interaccién de forma oral y escrita, signada o multimodal de manera coherente
y adecuada en diferentes ambitos y contextos y con diferentes propdsitos
comunicativos, a través de distintos soportes tipos textuales, como la
propaganda, el folleto, etc

*Desarrollo del pensamiento matematico aplicado al campo de la estadistica y los
sistemas de referencia.

* Reconocimiento de distintas realidades sociales y aplicacidon de criterios de
resolucion de conflictos, para lograr el bienestar comun.

*Conocimiento de distintos fendmenos del mundo natural y fisico, como por
ejemplo el uso adecuado de materiales y del conocimiento de las necesidades de
nuestro cuerpo en cuanto a la actividad fisica necesaria para una vida saludable.
*Manejo correcto de los distintos tipos de lenguajes informaticos, y desarrollo del
pensamiento computacional en la resoluciéon de problemas de la vida diaria.

AREAS Y CONTENIDOS

Matematica
Tecnologia

Lengua

Ciencias Naturales
Programacion
Electrénica

Contenidos curriculares:

Estadistica

Sistemas de referencia.
Producto tecnoldgico.

Tipo de materiales

Circuito eléctrico

Publicidad, folletos, propaganda
Instrucciones y consignas seriadas
El cuidado del cuerpo.

Los materiales y el hombre
Alternativas condicionales.
Parametros.

Resistencia.

Diodos.

Ley de ohm



Producto final esperable:

Bicicletas fijas a través de las cuales las personas puedan controlar la velocidad
de avatares de un videojuego de carreras.

3. PLANIFICACION

Duracion del proyecto:
2025

Acciones a llevar a cabo:

*Debate de ideas sobre la solucién del proyecto.

*Conformacion de equipos de trabajo y distribucion de tareas.

*Puesta en marcha del proceso de realizacion de la solucion.

*Trabajo interdisciplinar, aplicacion del campo conceptual de cada area en
relacién al producto final.

*Realizacién del producto final.

*Prueba y analisis del producto final.

*Instalacion del producto en el patio de la escuela.

*Presentacién en feria de ciencias.

RECURSOS

Disponibles en la institucion:

Sala Equipada Computadoras y herramientas de taller, pantallas, proyector,
placas de robdtica, sensores, actuadores y elementos de electrdnica.

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

Bicicletas, bases para bicicletas

Organizaciones aliadas:

Mutual jerarquicos.

4. FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Formacion en pensamiento computacional.
Didactica de la programacion en la escuela primaria.
Robotica educativa.



5. EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

1. Disefio y Conceptualizacion del Videojuego

El videojuego responde de manera clara y efectiva a la pregunta impulsora.

La mecanica del juego integra de forma creativa y fluida actividades fisicas.

La tematica y estética del juego son atractivas y estan alineadas con el objetivo
de promover el bienestar fisico y emocional.

Se incluye una narrativa o dinamica que fomente la motivacion intrinseca del
usuario para realizar actividad fisica.

Indicadores de logro:

Explicacién clara de la propuesta y su relacién con el bienestar fisico y emocional.
Creatividad en la mecanica del juego y disefio general.

2. Integracion de Actividad Fisica

Las actividades fisicas propuestas en el juego son viables, seguras y adaptadas a
distintos niveles de condicién fisica.

El juego incentiva la realizacién de movimientos o ejercicios especificos que
contribuyen al bienestar fisico.

Se evidencia una progresion o adaptacién en la intensidad o complejidad de la
actividad fisica dentro del juego.

Indicadores de logro:

Diversidad y adecuacion de las actividades fisicas.

Capacidad de adaptar el nivel de actividad a diferentes usuarios.

3. Impacto en el Bienestar Emocional

El juego promueve emociones positivas como diversién, satisfaccién, relajacion o
motivacion.

Se incluyen elementos que favorecen la autoestima, la cooperacion (si es
multijugador) o la gestidn del estrés.

Se evita la inclusién de mecanicas que puedan generar frustracién excesiva o
estrés negativo.

Indicadores de logro:

Uso de elementos visuales, sonoros y narrativos que favorecen el bienestar
emocional.

Evaluacion de la experiencia emocional del usuario durante el juego.

4. Uso de la Tecnologia y Programacion

El juego esta bien programado y funciona de manera estable, sin errores criticos.
Se hace un uso eficiente y creativo de las herramientas de programacion,
electrénica u ordenadores.



El sistema de interaccién (controles, sensores, camaras, etc.) esta bien
implementado y funciona correctamente para registrar la actividad fisica.
Indicadores de logro:

Funcionamiento técnico del juego.

Innovacion en el uso de la tecnologia para registrar o fomentar la actividad fisica.

5. Originalidad e Innovacién

El videojuego presenta un enfoque novedoso o diferente en comparacién con
otros juegos existentes.

Se incorpora una idea original que mejora la experiencia del usuario o la forma en
que realiza actividad fisica.

Indicadores de logro:

Innovacion en la mecanica del juego o en la integracién de tecnologia.
Creatividad en el desarrollo general del proyecto.

6. Presentacion y Documentacion del Proyecto

El proyecto se presenta de manera clara, estructurada y profesional.

Se incluye una documentacién que explica el proceso de disefio, desarrollo y
pruebas del videojuego.

La presentacion oral (si aplica) es clara, utiliza recursos visuales y responde a
preguntas de manera adecuada.

Indicadores de logro:

Claridad y estructura de la documentacién escrita.

Calidad de la presentacién oral y recursos utilizados.

7. Prueba de Usuario y Feedback

Se ha realizado una prueba del videojuego con usuarios para validar su impacto
fisico y emocional.

Se incorporan mejoras en funcion del feedback recibido por los usuarios.
Indicadores de logro:

Evidencia de pruebas con usuarios.

Adaptaciones realizadas en funcién de la retroalimentacién

6. SOCIALIZACION

Del proyecto:

Para darlo a conocer a la comunidad educativa se puede organizar una jornada en
donde se presente el proyecto y se ponga en practica el mismo. La divulgacion
para la comunidad externa puede ser a través de redes sociales utilizadas por la
institucion: Instagram, Facebook, radio, etc.



De los resultados:

Los Resultados se comunicaran a través de las redes sociales, radio del Centro
Educativo.

El analisis se basara en:

Datos sobre la actividad fisica realizada por los usuarios.

Feedback de los usuarios sobre su bienestar fisico y emocional después de jugar.
Analisis de las mejoras logradas en comparacion con otros videojuegos
convencionales.

Integrantes del proyecto:

Gaete, Marina lleana. Vicedirectora.
Albornoz, Paulo Andrés. Maestro de grado.
Cantidad estimada de participantes:
Docentes y directivos: 2

Estudiantes: 51

Apellido y Nombre del Referente de contacto: Gaete Marina
Email del referente: mgaete@cejs.edu.ar



