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Resumen

El presente Trabajo Fin de Master recoge una propuesta de innovacién educativa basada en
la estrategia didactica de gamificaciéon. La gamificacidon se caracteriza por el uso de mecanicas,
elementos y técnicas propias del disefio de juegos en contextos no luidicos para mejorar en las
personas determinadas conductas y/o comportamientos, como la participacion, el esfuerzo,

la motivacion o la implicacién, entre otras.

El objetivo principal de la propuesta es fomentar la practica de actividad fisica y estilos de vida
saludables entre el alumnado. A lo largo de los uUltimos afios se ha detectado la necesidad de
fomentar habitos de vida saludables entre la poblacion infantil, donde el sedentarismo, el
sobrepeso y la obesidad alcanzan cifras alarmantes. Ante esta situacion se ha disefiado un

proyecto de innovacidn educativa que pretende dar respuesta a dicho problema.

El proyecto disefiado se trata de una experiencia gamificada enmarcada en el area de
Educacidn Fisica en un grupo de 52 de Educacién Primaria. Como resultado se ha obtenido un
proyecto muy completo, se pretende aportar a la comunidad educativa y a las personas
interesadas en estas tematicas, un trabajo que resulte ser referente en el campo de la
Educacién Fisica. Asimismo, proporciona aportaciones tedricas-practicas que concluyen
mostrando el potencial educativo de la gamificacion. Por ultimo, la propuesta de innovacion
educativa constituye una valiosa herramienta para fomentar la practica de actividad fisica y

estilos de vida saludables entre el alumnado.

Palabras clave: Gamificacidon, Educacién Fisica, actividad fisica, habitos saludables.
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Abstract

This Master's Thesis includes a proposal for educational innovation based on the didactic
strategy of gamification. Gamification is characterized by the use of mechanics, elements and
techniques typical of game design in non-playful contexts to improve certain behaviors and/or

behaviors in people, such as participation, effort, motivation or involvement, among others.

The main objective of the proposal is to promote the practice of physical activity and healthy
lifestyles among students. Over the last few years, the need to promote healthy lifestyles
among the child population has been detected, where sedentary lifestyle, overweight and
obesity reach alarming figures. Faced with this situation, an educational innovation project

has been designed that aims to respond to this problem.

The project designed is about a gamified experience framed in the area of Physical Education
in a group of 5th grade of Primary Education. As a result, a very complete project has been
obtained, it is intended to contribute to the educational community and people interested in
these topics, a work that turns out to be a benchmark in the field of Physical Education.
Likewise, it provides theoretical-practical contributions that conclude showing the educational
potential of gamification. Finally, the educational innovation proposal constitutes a valuable

tool to promote the practice of physical activity and healthy lifestyles among students.

Keywords: Gamification, Physical Education, physical activity, healthy lifestyles.
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1. Introduccion

El presente documento recoge una propuesta de innovacién educativa realizada como Trabajo
Fin de Estudios del Master Universitario en Tecnologia Educativa y Competencias Digitales,
durante el curso académico 2020/2021, impartido por la Universidad Internacional de La
Rioja.

La modalidad seleccionada, proyecto de innovacidn educativa, se centra en la gamificacién.

En los ultimos afios, el concepto de gamificacion ha sido aplicado en diferentes entornos,
entre ellos el educativo. En el cual se ha convertido en una herramienta con un enorme
potencial pedagdgico, puesto que se basa en la utilizacién de elementos propios del juego con
el fin de involucrar a los discentes, aumentando su motivacidon y promoviendo situaciones de

aprendizaje significativas.

El desarrollo de este trabajo tiene como eje central el fomentar la practica de actividad fisica
y estilos de vida saludables entre el alumnado. Para ello, se ha enmarcado la propuesta en el
area de educacion fisica, en la cual se ha detectado la necesidad de fomentar habitos de vida
saludables ante la situacion actual, donde el sedentarismo infantil alcanza cifras alarmantes
(OMS, 2018). El estudio Pasos (Physical Activity, Sedentarism and Obesity in Spanish Youth),
llevado a cabo en el afio 2019 en 247 centros educativos de toda Espafia, muestra que un
20,7% de los menores padecen sobrepeso y un 14,2% obesidad infantil. También indica
que solo el 36,4% de nifios/as y adolescentes hace el suficiente ejercicio. Concluye con que el
72% del alumnado de Secundaria se puede considerar sedentarios frente a algo mas de la

mitad de los estudiantes de Primaria (55%), segun dicho estudio (Gémez et al., 2019).

El uso de dicha estrategia didactica genera una visiéon diferente sobre el concepto tradicional
que la sociedad tiene de la educaciéon provocando una mejora de las necesidades de los
discentes, aumentando su motivacién y participacion activa. Asi pues, con esta propuesta de
innovacion se pretende incrementar la practica de actividad fisica y fomentar estilos de vida

saludables a través de la gamificacion.
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1.1. Justificacion y planteamiento del problema

A lo largo de los ultimos afos, se han venido cuestionando los modelos tradicionales de
ensefianza. La sociedad ha evolucionado y con ello la educacion, las actuales generaciones
demandan necesidades diferentes, asi pues, la educacién se ve obligada a buscar nuevos
métodos que faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de formar a sus
discentes para enfrentarse al mundo demandante y globalizado en el que vivimos (Vega et al.,

2019).

En la sociedad de la informacion y el conocimiento, ensefiar y aprender dejan de ser
concebidas como tareas exclusivas de la escuela. El ambito educativo ha experimentado una
evolucién durante las ultimas décadas. Este hecho ha provocado diferentes cambios en el
concepto tradicional de la ensefanza, la cual se ha convertido en un complejo contexto en
continua transformacién. Dichos cambios parten principalmente de la concepcién socio
constructivista del aprendizaje y conllevan diversas modificaciones en el rol y el perfil del

docente (Ribosa, 2020).

El alumnado de hoy en dia demanda un enfoque diferente al que se daba hace afios (Coterdén
et al.,, 2017). La revolucidn tecnoldgica ha llegado también a la educacion, generando la
revision de los enfoques pedagdgicos. La implementacion de las TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion) en el ambito educativo ha transformado el rol del docente:
tradicionalmente concebido como el centro del proceso de ensefianza, mero portador y

trasmisor del conocimiento; actualmente, actia como guia y facilitador del aprendizaje.

Estas transformaciones han originado un cambio de paradigma, un nuevo paradigma
educacional ha emergido recientemente: el paradigma socio constructivista. Este se basa en
la creacién de conocimiento compartido haciendo uso de metodologias activas y tiene por
objetivo la personalizacidén del aprendizaje. Asi, este paradigma promueve una nueva relacién
entre docente-discente, adquiriendo este ultimo gran protagonismo en el proceso de

ensefianza-aprendizaje y convirtiéndose en un agente activo (Luelmo del Castillo, 2018).

De acuerdo con Brophy (2013), en este nuevo marco escolar, profesorado asume la funcion

de buscar diferentes formas para fomentar la motivacién en sus estudiantes, identificando la

10
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motivacion como un componente imprescindible para determinar el nivel de esfuerzo que el

alumnado desempenara para procesar nuevos contenidos.

La irrupcion de las TIC en educaciéon ha traido consigo muchos beneficios para la sociedad,
pero también ha provocado ciertos problemas, entre ellos estilos de vida poco saludables
acusados a casos de sedentarismo, obesidad y sobrepeso entre la poblacién infantil. La OMS
(Organizaciéon Mundial de la Salud) alerta que el 81% de la poblacién en edad infantil no es
suficientemente activa (OMS, 2018). Asi pues, es imprescindible la continua actualizacién y
formacién docente con el fin de desarrollar nuevas metodologias que motiven y mejoren el

aprendizaje de los estudiantes fomentando habitos de vida saludables.

Dentro de este nuevo contexto se ha producido la proliferacion de nuevas estrategias y
metodologias educativas. Entre la multitud de metodologias activas y estrategias didacticas
que han surgido con el fin de fomentar aprendizajes significativos y que pueden ayudar a paliar

con problemas como los expuestos anteriormente se encuentra la gamificacion.

La gamificacidn se basa en el uso de mecanicas, elementos y técnicas propias del disefo de
juegos en contexto no ludicos para involucrar a los participantes y resolver problemas

(Zichermann y Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012).

La gamificacion ha sido desarrollada en diversas areas y niveles educativos, concretamente
desde el area de Educacion Fisica se han aplicado exitosamente diferentes experiencias
gamificadas: Harry PottEF (Rodriguez-Negro, 2021), El camino De piEFcitos (Chamorro, 2021),
Fortnite EF (Arufe, 2021), La Casa de PapEF (Bernardo et al., 2021), etc. De acuerdo con Ordiz
(2017) la gamificacidn se relaciona con caracteristicas positivas como fomentar la motivacion
e interés del estudiante por aprender, mejorar el rendimiento y aumente el compromiso por

la practica de actividad fisica.

A lo largo de este trabajo se va a realizar una revisidn bibliografica con el fin de determinar los
aspectos basicos que caracterizan a una experiencia gamificada, los cuales seran de referencia
para el disefio de una propuesta innovadora basada en la gamificacién. Dicha propuesta se
enmarca en el area de educacidn fisica y su objetivo principal consiste en fomentar la practica

de actividad fisica y estilos de vida saludables en los estudiantes.

11
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

El objetivo general de este trabajo es disefar un proyecto de innovacién educativa para

aumentar la practica de actividad fisica y habitos de vida saludables por medio de la

gamificacion.

1.2.2. Objetivos especificos

A continuacién, se enumeran los objetivos especificos que se pretenden alcanzar con el

desarrollo del presente trabajo:

1. Exponer la importancia del juego y los beneficios ligados a la adquisicion de

aprendizajes significativos.

Identificar la gamificacion como estrategia didactica.

Determinar los elementos propios del juego en un proyecto gamificado.

Mostrar una revisién de las investigaciones y experiencias gamificadas desde el area

de Educacion Fisica.

Por otro lado, el objetivo general del proyecto de innovacién educativa propuesto es

fomentar la practica de actividad fisica y habitos saludables. Asimismo, cuenta con una serie

de objetivos especificos:

Fomentar la participacién activa, autonomia y responsabilidad personal y social del
alumnado.

Potenciar comportamientos y conductas adecuadas en su relacién con el entorno y
con los demas.

Promover el interés por los contenidos conceptuales trabajados en el area.

Trabajar contenidos sobre orientacion: adquirir nociones basicas de orientacion;

orientar, interpretar y disefiar mapas; localizar puntos en el mapa y seguir trayectorias.

12
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2. Marco teodrico

2.1. Importancia del juego

El juego se trata de una actividad que tiene presencia en todos los seres humanos.
Habitualmente es asociado con la infancia, pero en realidad, el juego forma parte de toda la

vida de cualquier persona, independientemente de su edad (Chamorro, 2010).

Las experiencias ludicas tienen gran influencia en el desarrollo equilibrado de los nifios en
distintos ambitos, entre ellos el dmbito psicomotor, cognitivo y afectivo-social. Desde el
contexto educativo, el juego es considerado como una herramienta fundamental para la

consecucion de aprendizajes desde edades muy tempranas.

Autores clasicos como Piaget (1999) o Vygotsky (1978) han defendido que el juego posee un
alto valor educativo que facilita la adquisicion de nuevos aprendizajes. De acuerdo con
Cornella et al. (2020) los juegos suelen generar estimulacion fisica y/o mental y, en muchas
ocasiones, ambas; fomentan la adquisicion de habilidades practicas, sirven como ejercicio,

comprenden un rol educativo y contribuyen al desarrollo y el equilibrio psicoldgico.

Kapp (2012) afirma que los juegos constituyen el entorno idéneo para que se produzca
aprendizaje, ya que fomentan el pensamiento critico, permiten aprender del error y aportan
al discente sensacién de control sobre su aprendizaje, asimismo son considerados como una

forma de aprovechar el compromiso y la imaginacion.

Los juegos posibilitan diferentes estrategias de solucién y con ello, propician que los nifios
actuen de manera creativa en la elaboracion de sus diferentes intentos. Lo interesante de esta
dindmica es que permite adquirir nuevos conocimientos, desarrollar nuevas habilidades, e

incluso cambiar las actitudes (Observatorio de Innovacién Educativa, 2016).

La actividad ludica como estrategia de ensefianza es motivadora vy significativa para el
alumnado ya que fomenta el desarrollo y crecimiento personal. Asimismo, los juegos
promueven la motivacién y la interaccion por el aprendizaje y disminuyen el miedo a cometer

errores. Los juegos no solo incrementan la motivacién, sino que atraen al alumnado a ser

13
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participes de los mismos, muchas veces sin recibir ninguna recompensa, simplemente por el

placer de jugar y vivir una experiencia atractiva de aprendizaje (Kapp, 2012).

En los ultimos afos, los videojuegos han experimentado un auge impactante, convirtiendo a
la poblacion infantil y juvenil en altos consumidores de videojuegos. Actualmente, los
docentes se encuentran ante una poblacion infantil y juvenil que pasa mucho tiempo jugando

e interactuando, sobre todo, con la tecnologia (Cornella et al., 2020).

Asi pues, se busca aprovechar el potencial que los elementos propios del juego ofrecen con el
objetivo de generar situaciones de aprendizaje significativas. De acuerdo con el Observatorio
de Innovaciéon Educativa (2016) un entorno escolar enriquecido con elementos del juego
puede permitir que el alumnado avance a su propio ritmo por medio de una retroalimentacion
personalizada, ademas de desarrollar habilidades como la resoluciéon de problemas, la

comunicacion y la colaboracion.

2.2. éiGamificacién, Aprendizaje Basado en Juegos o Juegos Serios?

El auge de la gamificacidn en los ultimos afos ha dado lugar al empleo erréneo del término
“Gamificacién” en situaciones que no son consideradas como experiencias propiamente
gamificadas. Por tanto, se considera necesario aclarar las diferencias entre algunos conceptos
relacionados con el uso del juego o de elementos y/o caracteristicas propias de éste con el fin
de fomentar la motivacién y crear ambientes donde se den experiencias de aprendizaje. Entre

estos conceptos se encuentra el ABJ (Aprendizaje Basado en Juegos) y los Juegos Serios.

2.2.1. Gamificacion

El término “gamificacion” tiene su origen en el término anglosajon “Game”. La idea basica
consistia en utilizar el potencial de los juegos, resaltando el que ha aportado la industria de
los videojuegos, con el fin de motivar y suscitar un cambio de comportamiento en diversos

contextos como la industria, el marketing, los recursos humanos, los negocios o la educacién

14
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para incrementar el enganche (engagement) del consumidor, el rendimiento del empleado o

del estudiante (Dichev y Dicheva, 2017).
Diversos autores han tratado de definir la gamificacién enmarcada en contextos educativos.

De acuerdo con Teixes (2015) la gamificacidn consiste en “la aplicacién de recursos propios de
los juegos en contextos no ludicos con el fin de modificar los comportamientos de los

individuos, actuando sobre su motivacidn, para la consecucion de objetivos concretos” (p,18).

Kapp (2012) considera que la gamificacion se trata de una actitud, una estrategia de
aprendizaje y un movimiento, todo en uno. Se refiere a la gamificacion como el uso de
elementos del juego que pretenden involucrar a los estudiantes, motivarlos a la accién y

fomentar el aprendizaje y la resolucién de problemas.

El Observatorio de Innovacion Educativa (2016) indica que la gamificaciéon es considerada
como una estrategia didactica motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin
de promover comportamientos especificos en los estudiantes enmarcados en un contexto
percibido como atractivo, en el que se genere un compromiso con la actividad y se apoye la

consecucion de experiencias positivas para conseguir aprendizajes significativos.

Los autores citados coinciden claramente en que la gamificacién se caracteriza por utilizar
elementos del juego en entornos no ludicos, en este caso en el ambito educativo. Asimismo,
los autores estan de acuerdo con que la aplicacion de la gamificacion tiene como finalidad el
generar un cambio significativo en el comportamiento de los jugadores, tanto a nivel social
como psicolégico. Ademas, senalan que algunos aspectos propios del juego influyen

positivamente fomentando la motivacion de los participantes.

Sin embargo, al contrastar las diferentes interpretaciones llevadas a cabo por diversos autores
en el Ambito educativo se ha observado que no hay un consenso general al tratar de concretar
la gamificaciédn como estrategia, metodologia o herramienta, de acuerdo con el andlisis
bibliografico de la gamificacion en educacion llevado a cabo por Escaravajal y Martin-Acosta
(2019), actualmente la gamificacidon se encuentra en estado de consolidacion como una

estrategia de aprendizaje emergente en la educacion.
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Asi, pues tomando como referencia el analisis bibliografico llevado a cabo por Escaravajal y
Martin-Acosta (2019) y las definiciones aportadas por Teixes (2015), Kapp (2012) y el
Observatorio de Innovacién Educativa (2016), a lo largo del desarrollo del presente trabajo se

hard alusion a la gamificacidn como estrategia de aprendizaje.

Por ultimo, se puede decir que el objetivo final de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje consiste en conseguir modificar el comportamiento de los discentes a través de
la motivacion experimentada al introducir elementos propios del juego. En los siguientes
apartados se tratara de explicar y profundizar en dichos elementos, entre los cuales destacan:

las dindmicas, mecdnicas y componentes.

2.2.2. Aprendizaje Basado en Juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos consiste en utilizar, adaptar o crear juegos para usarlos en
contextos educativos. En general, se utilizan juegos que ya existen, cuyas mecdanicas estan

definidas y es el docente el encargado en adaptarlas al contexto.

Esta metodologia tiene como objetivo utilizar el juego para aprender a través del mismo. En
este caso, los juegos se convierten en el medio a través del cual se adquieren determinados
conocimientos y habilidades, son utilizados como un recurso didactico mas, que tiene como

fin que los estudiantes aprendan a la vez que disfrutan de la experiencia del juego.

Los juegos utilizados no tienen por qué ser juegos creados con fines estrictamente didacticos.
Ejemplo de ello son los videojuegos comerciales, se tratan de juegos ludicos que pueden ser

utilizados con fines educativos.

Este tipo de metodologia no tiene limites y por ello es dificil de sistematizar (Cornella, et al.,
2020). En funcién de los objetivos de aprendizaje planteados y de los contenidos a trabajar, el

docente elegird, adaptara o creara un tipo de juego u otro.
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2.2.3. Juegos Serios

El término juego serio fue acufiado en la década de los 60 por Clark Abt, haciendo referencia
a juegos que simulaban situaciones de la Primera Guerra Mundial y recreaban estrategias de

guerra dentro del aula (Diaz et al., 2015).

Actualmente, el término Juego Serio se refiere a los videojuegos cuya finalidad va mas alla del
simple entretenimiento. Son juegos que albergan objetivos propiamente educativos o
formativos y estan cuidadosamente disenados para tal fin. Un Juego Serio puede describirse
como un juego con intencién; pretende incidir en la resolucién de problemas reales en

entornos fabricados que simulan la realidad (Observatorio de Innovacién Educativa, 2016).

Algunos ejemplos de Juegos Serios serian los simuladores o juegos creados con fines
informativos o de concienciacidon. Se pueden encontrar juegos serios para aprender a
controlar situaciones de liderazgo, para la adquisicién de técnicas de venta y de otros temas

comerciales, o relacionados con el ambito de la asistencia sanitaria (Cornella et al., 2020).

En el contexto educativo aparecen Juegos Serios que buscan cambios sociales, fomento de
habitos saludables, informar sobre conflictos, concienciacidn medioambiental, etc. Se
consideran juegos dificiles de introducir en situaciones de aprendizaje distintas a aquellas para
las que fueron disefiados, ya que este tipo de juegos se caracteriza por situar a los
participantes en ambientes muy concretos con el objetivo de fomentar la adquisiciéon de
conocimientos y/o habilidades especificas. No obstante, los Juegos Serios estan cobrando
protagonismo en los contextos educativos por su capacidad para “enganchar” al participante
y por sus efectos cognitivos y motivacionales que permiten ejercitar diferentes habilidades y

competencias, asi como desarrollar las inteligencias multiples (Moral y Villalustre, 2018).

De acuerdo con Gros (2009), los juegos serios constituyen una poderosa herramienta de
aprendizaje que permite a los participantes experimentar, aprender de los errores y adquirir
experiencia, de manera segura, en contextos de alto riesgo. Asi pues, se puede concluir que
una de las principales finalidades de esta tipologia de juegos es crear entornos de aprendizaje
gue fomenten la experimentacidn con problemas contextualizados y relacionados con la vida

real, a través de videojuegos.
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2.3. Gamificacion

La gamificacidn se caracteriza por utilizar elementos propios del juego para lograr modificar
el comportamiento del alumnado y alcanzar determinados objetivos fomentando la
motivacion de los estudiantes. Por tanto, es imprescindible considerar dichos elementos, ya

gue se convierten en un aspecto clave a la hora de conseguir los objetivos planteados.

A continuacidn, se va a tratar de explicar y profundizar en los elementos fundamentales que
forman parte de la gamificacién, entre los cuales se encuentran: la narrativa, el tipo de

jugadores, las dindmicas, mecanicas y componentes.

2.3.1. Narrativa

De acuerdo con Coterdn et al. (2017) la narrativa es posiblemente el eje fundamental sobre el

gue se establece el sentido y el posible éxito de una experiencia gamificada.

La narrativa situa a los estudiantes en un entorno realista en el que las acciones y tareas serdn
desarrolladas. Asimismo, el ambiente creado a través de la narrativa ayudard a los
participantes a involucrarse en el proyecto a través de la identificacién con un personaje, una

situacion o una causa (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016).

La construccion de una narrativa se convierte en una tarea clave que tiene por objetivo
fomentar el interés y la motivacién de los discentes para lograr su completa participacién e
involucraciéon en el proceso. Por tanto, a la hora de crear una narrativa es imprescindible
seleccionar una tematica atractiva para el alumnado al que va dirigido el proyecto. Tras elegir
la tematica relacionada con los gustos e intereses de sus destinatarios, se debe presentar al
alumnado de manera que atraiga su atencién y les enganche. Para ello, se puede hacer uso de
distintos medios, como pueden ser videos, imagenes, carteles, cartas, musica, audios, etc. y
de diversos medios tecnoldgicos, como haciendo uso de aplicaciones, herramientas de
realidad aumentada, presentaciones, cddigos QR, etc. Es decir, la narrativa se caracteriza por

ser imaginativa, interesante y creativa (Fernandez-Rio et al., 2019).
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En definitiva, la narrativa se puede definir como el entorno imaginario en el que se desarrolla
la experiencia gamificada, el cual es considerado un elemento primordial para mantener

motivado al alumnado y lograr un compromiso éptimo del mismo.

2.3.2. Tipos de jugadores

Uno de los aspectos mas importantes a la hora de llevar a cabo una gamificacion es analizar
el contexto en el que se va a desarrollar, lo cual implica conocer a los destinatarios a los que

va dirigido el proyecto con el fin de identificar los roles o tipos de jugadores a tener en cuenta.

Tanto los intereses como las motivaciones de los estudiantes no siempre van a ser las mismas,
por tanto, es imprescindible conocerlas para poder disefiar un entorno atractivo para todos
los participantes. Asimismo, equilibrar los roles dentro del equipo facilitara la distribucién de

tareas y la consecucién de objetivos (Coterdn et al., 2017).

A continuacidn, se expone y compara, de manera resumida, algunas de las teorias mas
utilizadas para clasificar la tipologia de jugadores. Para ello, se ha tomado como referencia el
resumen realizado por Pedraz (2018) sobre las taxonomias relativas a los siguientes autores:

Bartle (2003), Marczewski (2013) y Kim (2018).

Una de las teorias mas extendidas y aceptadas es la desarrollada por Richard Bartle, quién se
ha convertido en un importante autor de referencia para posteriores clasificaciones. Bartle
(2003) clasifica la tipologia de los usuarios seguin su disposicidn a actuar o interactuar y su

predisposicion hacia los jugadores o hacia el contenido:

— Triunfadores (Achievers): se caracterizan por tratarse de jugadores altamente
competitivos, buscan alcanzar logros rapidamente para mejorar su estatus;

— Exploradores (Explorers): motivados por liderar el descubrimiento del juego, recorrerlo
todo y conocer aspectos nuevos y no reconocidos albergados en el sistema;

— Asesinos (Killers): su objetivo radica en ganar por encima de todo, competir con otros;
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— Socializadores (Socializers): les atraen los aspectos sociales por encima de la estrategia
del juego, buscan jugar en grupo y compartir logros. La diversién y el disfrute con el

grupo son sus principales objetivos.

En la Figura 1. se esquematiza de manera muy visual la relacion de los tipos de jugadores

descritos con las variables: jugadores/contenido y accion/interaccion.

Accion

Asesinos Triunfadores

(Killers) (Achievers)

Jugadores Contenido

Socializadores Exploradores

(Socializers) (Explorers)

Interaccion

Figura 1. Tipos de jugadores. (Bartle, 2003)

Por otro lado, el modelo de Marczewski (2013), se caracteriza por ser un modelo mas
profundo enfocado al desarrollo de sistemas gamificados. El primer paso consiste en
identificar si los jugadores son “Predispuestos” (Willing) o “No predispuestos” (Unwilling) a

jugar. A partir de esta diferenciacidn, establece la siguiente clasificacidon de usuarios:

— Jugadores (Players): disfrutan obteniendo el mayor nimero posible de recompensas
con el fin de alcanzar un estatus. Se trataria de jugadores predispuestos a jugar.

— Socializadores (Socializers): se tratan de jugadores motivados por la relaciones sociales
gue se generan durante las actividades. Podria ser un grupo de jugadores
predispuestos o no predispuestos a jugar indistintamente.

— Espiritus libres (Free Spirits): la motivacion de estos jugadores radica en la autonomia
y la creatividad para el desempefio de las actividades. Sienten la necesidad de crear e

investigar en el sistema de juego. Podria ser predispuesto o no predispuesto a jugar.

20



Carmen Sediles Aguirre
Gamificacién como estrategia para fomentar la practica de actividad fisica y estilos de vida saludables

— Conseguidores (Achievers): su motivacion se basa en sentirse competentes. Participan
para aprender algo nuevo, buscan superar todos retos. Incluye a usuarios
predispuestos y no predispuestos a jugar.

— Filantropos (Philantropists): jugadores motivados por la finalidad. Se caracterizan por
ser perfiles altruistas, buscan poder ayudar a los companeros sin conseguir nada a

cambio. Puede incluir jugadores predispuestos como no predispuestos a jugar.

Ademas de estos cinco perfiles de usuarios, dicho autor amplia el nUmero de jugadores a ocho
al introducir la motivacién extrinseca incluyendo recompensas. Los nuevos tipos de jugadores
serian: Networkers, Explotadores (Exploiters), Consumidores (Consumers) y Self Seekers.

En la Tabla 1. se muestra un resumen explicativa sobre la clasificacién descrita.

Tabla 1. “Tipos de jugadores modelo de Andrzej Marczewski”

Diferenciacion Perfil Motivacion Ampliacién
Dispuesto a jugar Jugadores Recompensa
Menos dispuesto a jugar Socializadores Relaciones Networker
Espiritu Libre Autonomia Explotador
Conseguidores Dominio Consumidor
Filantropos Finalidad Self Seeker
No dispuesto a jugar Disruptores Cambio

Creacion propia tomando como referencia la clasificacion de Marczewski, 2013

Por otro lado, Kim (2018) toma como referente el modelo de Bartle (2003), para desarrollar
una teoria basada en “Verbos de Fidelizacion Social” (Social Engagement Verbs). Utiliza las
variables de Bartle (jugadores/contenido y accidn/interaccion) para determinar cuatro verbos
principales y varios relacionados que definen el perfil de los jugadores en funcién de lo que
les gusta hacer durante el juego. Kim (2018) establece los siguientes verbos principales:

explorar (explore), crear (create), competir (compete) y colaborar (collaborate). A partir de
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estos cuatro verbos principales, establece una lista con verbos relacionados con el objetivo de

profundizar en los intereses de los jugadores.

En la Figura 2. se esquematiza de manera muy visual la clasificacion descrita, en ella se aprecia

la relacién entre los verbos principales y relacionados con las distintas variables.

Accidn
Crear
Competir (Create)
(Compete)
Jugadores Contenido

Colaborar Explorar

(Collaborate) (Explore)

Interaccion

Figura 2. Clasificacion basada en los Verbos de Fidelizacion Social. (Kim, 2018)

2.3.3. Dindmicas, mecdnicas y componentes

Para comprender mejor el funcionamiento de un sistema gamificado es imprescindible tener

en cuenta una serie de elementos del juego que suelen estar presentes en la gamificacion.

Es importante mencionar que no hay acuerdo en la clasificacién y en la descripcién de los
elementos del juego (Dicheva et al., 2015, citado por el Observatorio de Innovacion Educativa,
2016). Una de las taxonomias mas utilizadas es la siguiente: dindmicas, mecdnicas y

componentes.

Autores como Werbach (2014) plantean una pirdmide para clasificar estos tres elementos.

Como se muestra en la Figura 3.:

— Las dindmicas se encuentran en la cuspide de la pirdmide y enmarcan todo lo

relacionado con las emociones, estan ligadas a las motivaciones intrinsecas que
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impulsan al jugador a continuar jugando. Asimismo, su objetivo es que el alumnado
perciba la actividad como una experiencia ludica y motivadora. Entre ellas destacan:
Emociones: se trata de concretar aquellas emociones que se busca que los
participantes vivencien, como puede ser alegria, sorpresa o frustracion.
Relaciones: consiste en disefar el tipo de relaciones sociales que se pretende
desarrollar durante el juego, como pueden ser de cooperacidon o competicion.
Progresion y logros: el deseo de superacidn es otro elemento propio que
caracteriza a la naturaleza humana. El hecho de poder alcanzar determinados
logros y progresar durante el juego incrementa las ganas de participar del jugador
evitando que este desista y continte superando los desafios planteados.
Recompensas: el propio hecho de superar un reto puede considerarse una
recompensa, pero si ademas se transforma en algo fisico y/o tangible (premios,
insignias...), se incrementara la atraccidn y el enganche en los participantes.
Estatus: el reconocimiento se trata de uno de los elementos claves en el juego.
Cuando el usuario siente que forma parte de una comunidad y que puede alcanzar
la posicién de lider en ella, aumenta su motivacidn para continuar jugando.
Competicidn: el hecho de comparar los resultados obtenidos con los de los
contrincantes se convierte en un potente factor de motivacién que provoca que los

usuarios se enganchen y quieran seguir participando en el reto.

En el segundo nivel aparecen las mecanicas, es el elemento clave que ayuda a que el

jugador se anime a participar. Se tratan de las herramientas que permite que los

discentes avancen en el sistema gamificado manteniendo su motivacién, guiandoles
en todo momento y mostrandoles las reglas establecidas en el juego. Las mecanicas
hacen referencia a los retos, objetivos y acciones del juego. De acuerdo con Orts (2014)
algunas de las mecéanicas mas utilizadas son las siguientes:

Puntos: consiste en el valor cuantitativo que se le asigna a cada accidn, son
recompensas visibles que permiten al jugador superar los distintos niveles, ganar

premios o simplemente aumentar su estatus.
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- Rankings: permiten comparar las puntuaciones entre los jugadores, lo cual
favorece considerablemente la motivacién de los participantes. El hecho de
encontrarse en los puestos mas elevados de la clasificacion o el mejorar respecto
a resultados previos hace que los usuarios sientan un alto grado de motivacién.

- Niveles: cuando los usuarios van superando los objetivos establecidos durante el
juego y adquiriendo puntos y recompensas, van ascendiendo progresivamente de
nivel. Los contenidos y objetivos varian en funcion del nivel que se haya alcanzado,
aumentando la dificultad conforme se avanza.

- Retos: se trata de los desafios planteados en el juego. Estos motivan y fomentan
gue el usuario tenga la necesidad de autosuperarse. Asimismo, potencian que los
jugadores colaboren y compitan durante el juego.

- Premios: puede definirse como recompensas visibles que pueden obtenerse tras
superar un reto o completar un nivel. Pueden tratarse de premios fisicos (tarjetas,
monedas, medallas, cromos, etc.) o virtuales (insignias, badges, ventajas...).

- Feedback: es uno de los elementos esenciales. El docente debe retroalimentar a

los participantes durante todo el desarrollo de la gamificacién.

Por ultimo, los componentes se refieren a los incentivos recibidos por el jugador: las
recompensas. Se tratan de los elementos que permiten crear las dinamicas y las
mecanicas. Entre ellos se encontrarian: Desbloqueo de contenidos, bienes virtuales,

regalos, misiones, avatares, equipos, tablas clasificatorias, emblemas, combates, etc.

DINAMICAS
Limitaciones,
emogciones, narrativa,
progresion,
relaciones. etc.
MECANICAS
Retos, competicion,
cooperacion, feedback,
recompensas, etc.

COMPONENTES
Logros, avatares, niveles, rankings, puntos,
etc.

Figura 3. Piramide de los elementos de la gamificacion. (Kevin Werbach)
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2.4. Gamificacion en Educacion Fisica

24.1. Investigaciones empiricas

Los estudios cientificos llevados a cabo hasta el momento sobre gamificacion identifican
beneficios significativos en el aumento de la motivacidn, la participacion y el compromiso; lo

cual hace que resulte interesante emplearla en la educacidn (Acosta-Medina et al., 2020).

El andlisis sistematico de fuentes documentales sobre gamificacién desarrollado por Ledn-Diaz
et al. (2019) muestra un valioso trabajo en el cual los autores revisan el estado de la cuestién
sobre las estrategias de aprendizaje en el drea de educacidon fisica, centrandose en la
gamificacion. Dicho estudio estructura sus resultados entorno a dos temadticas
predominantes: motivacidn y aprendizaje. Respecto a la motivacién, los autores sefialan que
la gamificacidn consigue incrementar la motivacion del alumnado, tanto por la participacion
en un sistema gamificado durante las clases de educacion fisica como por la adhesion a la
practica de actividad fisica. En relacién con el aprendizaje, el estudio refleja que la practica de
actividad fisica y de conductas saludables repercuten positivamente en el compromiso y el
rendimiento académico del alumnado. Cabe destacar que no se han encontrado evidencias

en relacion a la mejora de los aprendizajes en contenidos concretos de la materia.

Por otro lado, el estudio llevado a cabo por Monguillot et al. (2015) trata de mostrar el impacto
del uso de la gamificacién como estrategia de aprendizaje en la asignatura de Educacion Fisica
para el desarrollo de habitos saludables. Sus resultados evidencian que la gamificacidn
aparece como una potente estrategia de aprendizaje para movilizar conocimientos y
consolidar aprendizajes. Asimismo, indican que incrementa la motivacion y fomenta el

desarrollo de conductas saludables.

Quintero et al. (2018) desarrollaron una experiencia innovadora basada en la gamificacién
mediada con TIC en educacién fisica. Tras analizar los resultados, los autores reflejan que dicha
estrategia incrementd la motivacién y la involucraciéon de los estudiantes y conllevd un
aumento de la participacidn de los mismos en clase. Ademas, destacan que la combinacién
del sistema gamificado con el aprendizaje cooperativo hizo que los discentes se mostraran

sensible hacia conductas de tolerancia y colaboracién.
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El estudio realizado por Pérez-Lépez et al. (2017) con el fin de mejorar los habitos de vida en
alumnos universitarios mediante un proyecto de gamificacion muestra que la gamificacién se
describe como una estrategia de gran valor para aumentar la motivacion y el aprendizaje del
alumnado. Los autores seiialan que la intervencion mejoré considerablemente los habitos de

vida saludables del alumnado aumentando su motivacion.

Por ultimo, Rodriguez et al. (2019) han llevado a cabo una experiencia innovadora basada en
la aplicacidn de la gamificacidn con el propdsito de mejorar las habilidades motoras bdsicas
en el aula de educacién fisica. Los resultados del estudio demuestran que el uso de
metodologias activas con el fin de mejorar resultados académicos resulta ser positivo. Los
autores concluyen que la gamificacién genera una motivacion extra en los estudiantes,

potenciando asi sus aprendizajes.

Se puede observar como distintas investigaciones llevadas a cabo comparten diversos puntos
en comun. Entre los cuales destacan la identificacién de la gamificacion como una estrategia
didactica que aporta un potente valor educativo e influye positivamente en la motivacién y
participacién del alumnado, lo cual se trata de un aspecto clave para la consecucidn de los

objetivos de aprendizaje.

2.4.2. Experiencias de aula

Actualmente, la creciente popularidad de la gamificacion como estrategia didactica y el interés
por estudiar los beneficios que se le atribuyen han dado lugar a que una gran cantidad de

docentes hayan comenzado a desarrollar experiencias gamificadas en sus aulas.

A continuacién, se exponen algunas de las experiencias basadas en sistemas gamificados
llevadas a cabo por diversos docentes en contextos escolares. Todas ellas tienen en comun el
haber resultado ser exitosas en su aplicacion llenando las sesiones de educacion fisica de
creatividad, sorpresa, magia, emocion y entusiasmo. Asimismo, comparten el haber puesto
en practica con éxito la utilizacién de los elementos caracteristicos de la gamificacién,
descritos anteriormente, consiguiendo aumentar la motivacién e involucracion de los

discentes.
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2.4.2.1. Experiencia gamificada: Harry PottEF

Harry PottEF se trata de una experiencia gamificada llevada a cabo por la docente Josune
Rodriguez-Negro con estudiantes de 52 y 62 de primaria. En la Tabla 2. se especifican los

objetivos didacticos y bloques de contenidos que aborda.

Tabla 2. “Experiencia gamificada: Harry PottEF”

Nivel Educativo 52y 62 de Educacidn Primaria

- Explorar las capacidades perceptivo-motrices y desarrollar las
habilidades y capacidades fisicas.

Objetivos Didacticos . .
- Descubrir los recursos expresivos del cuerpo.

- Valorar positivamente la practica habitual de ejercicio fisico.

- Conocimiento y control de uno mismo.
- Expresion corporal y comunicacién.

Bloques de contenidos - Actividad fisica y salud.

(Decreto n.2 236/215, de 22 de diciembre de 2015, por el que se
establece el curriculo de la Educacién Basica y se implementa en la
Comunidad Auténoma del Pais Vasco).

Rodriguez-Negro, 2021

Harry PottEF es un proyecto gamificado inspirado en el mundo magico de Harry Potter. La
narrativa se introduce al inicio de curso, cuando los estudiantes reciben una carta del colegio

de Hogwarts en la que se les informa que han sido aceptados en dicha escuela de magia.

El proyecto estd estructurado en dos fases, en la primera, el objetivo principal es aprender
doce hechizos diferentes (relacionados con los contenidos de aprendizaje detallados),
pudiendo alcanzar distintos niveles (muggle, bdsico, perfecto o auror). Durante la segunda
fase, los discentes tienen que encontrar y destruir siete horrocruxes, para ello es
imprescindible adquirir los objetos magicos necesarios a través de la superacion de una serie

de retos. Por otro lado, ocasionalmente se celebrar eventos especiales, en los cuales pueden
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conseguir puntos y recompensas extras. Ademads, se propone la realizacidon de actividades

extraescolares que son recompensadas con puntos adicionales.

La gamificacion consta de distintas formas de progreso simultaneas, grupales e individuales,
por un lado, el aprendizaje de hechizos se lleva a cabo individualmente, mientras que el
aprendizaje de maldiciones se realiza de manera grupal. De forma simultanea, se encuentra
la copa de las casas, cada grupo pertenece a una casa diferente y tiene la posibilidad de ganar
puntos a lo largo de las sesiones y superando retos y actividades adicionales. Para llevar a cabo
el proceso de evaluacién, el alumnado debe completar una hoja de progreso de sus hechizos,

asimismo, al finalizar cada sesién cada estudiante se tiene que autoevaluar.

A continuacioén, en la Tabla 3. se detallan los elementos propios de la gamificacion descrita.

Tabla 3. “Elementos experiencia gamificada: Harry PottEF”

Dindmicas Mecanicas Componentes

Desafios (Copa de las casas, Niveles (muggle, bdsico,

Narrativa (Harry Potter .
va ( ¥ ) eventos especiales) perfecto o auror)

Emociones (Alegria, sorpresa, Retos (individuales hechizos y Clasificaciones (casas)

frustracién) grupales maldiciones)
Progresion (Muggle, Bdsico, Recompensas (Objetos Objetos magicos/ Hechizos/
Perfecto o Auror) magicos) Pistas/Emblemas

Relaciones (Casas, duelos
magicos)

Estatus (niveles y puntos de las

Cooperacidon y competicion
P 4 P casas)

Creacion propia tomando como referia el articulo de Rodriguez-Negro, 2021

2.4.2.2. Experiencia gamificada: El Enigma de Seneb

El Enigma de Seneb es una experiencia gamificada llevada a cabo por los docentes Daniel
Navarro y David Melero con estudiantes de 22 y 32 de la E.S.0. y 12 de Bachillerato. En la Tabla

4. se especifican los objetivos didacticos y bloques de contenidos que aborda.
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Tabla 4. “Experiencia gamificada: “El Enigma de Seneb”

Nivel Educativo 22y 2 de Educacién Secundaria y 12 de Bachillerato

- Fomentar hébitos de vida saludables entre toda la comunidad.
Objetivos Didacticos - Contribuir al desarrollo de la competencia digital.

- Fomentar la autonomia y responsabilidad personal y social.

- Condicion fisica orientada a la salud.

Bloques de contenidos (Decreto n.2220/215 y Decreto n.2 221/215, de 2 de septiembre de
2015, por el que se establece el curriculo de la ESO y Bachillerato en
la CA de la region de Murcia, respectivamente).

Navarro y Melero, 2021

El Enigma de Seneb se trata de un programa escolar basado en la hibridacién de la
Gamificacion y el Modelo de Responsabilidad Personal y Social. Durante el proyecto, el
alumnado viaja a través del tiempo retrocediendo progresivamente desde la Edad
Contempordnea hasta la Mitologia Egipcia. Cada etapa de la historia que recorren consta de
dos retos que deben superar, ambos con claro enfoque competencial. Cuando consiguen

superar los retos propuestos adquieren el tétem de la mitologia.

La narrativa estd inspirada en dos peliculas, Intime e Inferno. Esta se introduce al comienzo
de curso a través de distintos mensajes provenientes del Oraculo. A través de la narrativa se

reta al alumnado a salvar a la humanidad.

Los estudiantes son agrupados en equipos por reinos, dénde cada alumno asume un rol
especifico. A lo largo de la gamificacidn, al superar retos y desafios fisico-cooperativos, podran
ir ganando Healthy Years, que consisten en monedas y billetes que les permiten retroceder en
el tiempo. Asimismo, también puede conseguir Healthy Years al desarrollar conductas
saludables durante el horario lectivo. La acumulacién de Healthy Years les permitiran viajar de

mitologia en mitologia.

Al finalizar el proyecto, cada estudiante puede alcanzar tres tipos de estatus: Melli Egipcio,
Escuderos y Portadores. Asimismo, todos los participantes adquieren emblemas acreditativos,

instintivamente del estatus que hayan alcanzado.
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A continuacidn, en la Tabla 5. se detallan los elementos propios de la gamificacidn descrita.

Tabla 5. “Elementos experiencia gamificada: El Enigma de Seneb”

Dindmicas Mecanicas Componentes

Narrativa (Mitologias, tiempo,

. . Desafios (retos entre grupos) Niveles (MRPS)
existencia virus)
Emociones (Alegria, miedo) Retos (individuales, en equipo) Clasificaciones (en equipoy
entre grupo-clase)
Progresion .(Retroceder en el Recompensas (Healthy Years) Emblemas/d|ploma§/Totem de
tiempo) la mitologia

Estatus (Melli Egipcio,

Relaciones (reinos Cooperacion
( ) P Escuderos, Portadores)

Creacion propia tomando como referia el articulo de Navarro y Melero, 2021

2.4.2.3. Experiencia gamificada: EFengers

EFengers se trata de una experiencia gamificada llevada a cabo por el docente Fernando Marti
con estudiantes de 22 de primaria. En la Tabla 6. se especifican los objetivos didacticos y

bloques de contenidos que aborda.

Tabla 6. “Experiencia gamificada: “EFengers”

Nivel Educativo 29 Educacion Primaria

- Mejorar aspectos actitudinales en el area de Educacion Fisica.
Objetivos Didacticos - Fomentar habitos de higiene y limpieza tras las sesiones.

- Fomentar la autonomia y responsabilidad personal del alumnado.

- Contenidos de los 5 bloques de todo el curso.

Bloques de contenidos (Decreto n.2 108/214, de 4 de julio, del Consell, por el que establece
el curriculo y desarrolla la ordenacién general de la Educacién
Primaria en la Comunitat Valenciana).

Marti, 2021
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EFengers es un proyecto gamificado inspirado en los superhéroes de Marvel. La narrativa gira
entorno a la idea principal de salvar el mundo de un desastre inminente, los EFengers buscan
nuevos aliados para superar con éxito dicha misién. Asi, es cdmo se insta al alumnado a formar
parte de la Academia EFengers, donde deben superar un durisimo entrenamiento a lo largo

de todo el curso, para lograr convertirse en EFengers oficiales y poder salvar el mundo.

Durante el desarrollo de las sesiones, los estudiantes pueden conseguir puntos segin unos
items de comportamiento y actitud y al llevar a cabo determinadas acciones y conductas
saludables. También, se pueden ganar puntos extra al realizar Super Tareas. Los puntos son
canjeables por cartas de recompensas. Al adquirir una serie de cartas se logra subir de nivel

(Earth, Galaxy, Universe, Infinity) y ganar una insignia.

Al finalizar la experiencia, se propone la celebracion de una ceremonia de graduacion de la
Academia EFenger, donde se entregan las preciadas Mufiecletas del Infinito como premio final
y se lleva a cabo la misidn final de salvar el mundo, en la cual demuestran todas las habilidades

y destrezas adquiridas a lo largo del proyecto.

Por ultimo, la evaluacidn se lleva a cabo por medio de la cantidad de puntos ganados dentro

de la parte actitudinal y a través de rubricas especificas para la parte procedimental.
A continuacidn, en la Tabla 7. se detallan los elementos propios de la gamificacién descrita.

Tabla 7. “Elementos experiencia gamificada: EFengers”

Dinamicas Mecanicas Componentes

Niveles (Earth, Galaxy,
Universe, Infinity)

Narrativa (Superhéroes, salvar

el mundo) Desafios (retos grupales)

, A . Clasificaci individual
Emociones (Alegria, sorpresa) = Retos (individuales, en equipo) asificaciones (individualesy
grupo-clase)
P ion (Earth, Gal =
rogres'lon( ar - atoxy, Recompensas (Cartas) Cartas/Puzles/Mufiecletas
Universe, Infinity)
Relaciones (equipos) Cooperacion Estatus (Earth, Galaxy,
quip P Universe, Infinity)

Creacion propia tomando como referencia el articulo de Marti, 2021
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3. Contextualizacion y diseno del proyecto

La propuesta de innovacién educativa planteada estd enmarcada en el drea de Educacién
Fisica. Dicha propuesta consiste en el disefio de una experiencia gamificada mediante el uso
de elementos propios del juego introducidos y adaptados a los procesos educativos. El
objetivo principal de la propuesta es fomentar la préactica de actividad fisica y estilos de vida
saludables, asimismo engloba una serie de objetivos didacticos, estrechamente relacionados

con el area de Educacidn Fisica.

El proyecto planteado recibe el nombre de “Los 100EF”, y ha sido disefiado tomando como
referencia la Orden ECD/850 de 29 de julio de 2016 que modificala Orden de 16/06/2014 de la
Comunidad Auténoma de Aragén. Dicha experiencia gamificada se encuentra enmarca dentro
de los contenidos recogidos en el bloque IV (“Acciones motrices en el medio natural “) y

bloque VI (“Gestién de la vida activa y valores”).

3.1. Contextualizacidon

3.1.1. Descripcion del centro educativo o contexto

El presente proyecto esta disefiado para llevarse a cabo en el grupo-clase de 52 de Educacion

Primaria del colegio publico Domingo Jiménez Beltran.

El centro de Educacién Infantil y Primaria Domingo Jiménez Beltran es un colegio publico
situado en la localidad de Calatorao (Zaragoza). Calatorao cuenta con una poblacién de 2800
habitantes. Su ubicacién en el valle del Jaldon favorece el desarrollo econdmico agricola-
industrial que influye en el mantenimiento y crecimiento de la poblacién. Destaca un notable
incremento de jovenes con trabajo que permanecen en la localidad, grupos de minoria étnica
e inmigrantes (marroquies, argelinos, rumanos, ucranianos...) con residencia fija, y de

trabajadores temporeros que llevan a cabo, principalmente, labores agricolas y de servicios.

La poblacién presenta un nivel cultural de formacién medio. Cabe destacar el gran nimero
de asociaciones culturales, deportivas, etc., de la localidad, las cuales desarrollan un elevado
numero de actividades culturales dirigidas a los diferentes grupos sociales.
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En cuanto al centro en si, cuenta con dos vias por curso académico, tiene un total de 240

alumnos que se reparten entre Educacion Infantil (68 alumnos) y Primaria (172 alumnos).

El C.E.I.P Domingo Jiménez Beltran es un centro educativo con muy buena estructura y muy
buen ambiente. Este cuenta con instalaciones necesarias para solventar las previsiones de
crecimiento de la poblacidn en los préoximos afios. Las zonas de patio se encuentran separadas
con el objetivo de que todo el area sea utilizada por la comunidad local durante las horas no
lectivas. El edificio es funcional, aunque carece de instalaciones deportivas, ya que, dada la

cercania con las instalaciones municipales, se hace uso de ellas.

Por ultimo, en relacion a los principios pedagégicos que definen el colegio y tomando como
referencia el Proyecto Educativo de Centro, destacan: integracion y pluralidad; respeto a las
personas; desarrollo de valores democraticos; actualizacion continua de los recursos

educativos; calidad de la ensefianza; integracion en la realidad proxima'y, apertura al entorno.

3.1.2. Destinatarios del proyecto

El grupo de 52 de Primaria en el curso académico 2020/2021 estd formando por 20 estudiantes
(8 nifias y 12 nifios). En esta clase, aproximadamente 9 alumnos (chicos y chicas) realizan
alguna actividad extraescolar (futbol, baloncesto, patinaje...) mientras que el resto las practica
de manera ocasional o asegura no practicar ningun tipo de ejercicio fisico a lo largo de la
semana. Por tanto, se puede observar que el nimero de estudiantes que no realiza o apenas

realiza ejercicio fisico de manera extraescolar constituye la mitad de la clase (9 estudiantes).

Entre los alumnos existe una gran heterogeneidad ya que hay alumnos con un desarrollo
cognitivo y linglistico esperado para el de su edad y otros que presentan determinadas
dificultades. Hay alumnos que manifiestan dificultades para comunicarse o expresarse, asi
como comportamientos infantiles y falta de concentracion a la hora de realizar las tareas y de
autocontrol. En cambio, en otros se observa que van superando el estilo de pensamiento
egocéntrico, la realidad se les presenta mds abierta y compleja y empiezan a razonar de

manera légica.
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Cabe destacar que, una alumna de nacionalidad rumana fue diagnosticada el curso pasado
como alumna con necesidades especificas de apoyo educativo (ACNEAE) por incorporacion
tardia. Es una nifla muy trabajadora y poco a poco va integrandose en el grupo. Aunque este
afno ha avanzado mucho académicamente, recibe, fuera del aula, dos sesiones semanales de
apoyo educativo por parte de la especialista de PT (Pedagogia Terapéutica). Otro alumno
diagnosticado como TEL (Trastorno Especifico del Lenguaje) recibe dos sesiones de apoyo del

especialista de PT. No obstante, no requiere de adaptacion curricular.

Para ambos estudiantes se daran explicaciones cortas, visuales y concretas, con el objetivo de
asegurar que estan entendiendo la actividad demandada. Se fijara la atencién sobre ellos,
planteando preguntas con el fin de verificar que entienden las actividades propuestas y
asegurar que han comprendido el objetivo. Asimismo, se tendrdn en cuenta a la hora de crear

los grupos de trabajo.

Por ultimo, se observa que la mayoria de los estudiantes empiezan a desarrollar su propia
identidad, explorando vy experimentando distintos roles, cuestionando ideas vy
comportamientos ajenos para ir adquiriendo otros propios mas coherentes. Aungque es una
clase pequefia y existe una gran cohesion grupal, se empieza a observar cémo las relaciones
entre ellos estan influenciadas por las capacidades relacionadas con el estudio, la popularidad,

el atractivo fisico y ser valorado por el circulo de amistades.

3.2. Desarrollo del proyecto

3.2.1. Objetivos y competencias basicas
3.2.1.1. Objetivo general

- Aumentar la practica de actividad fisica y habitos saludables del alumnado de 52 de

Primaria del colegio publico Domingo Jiménez Beltran.
3.2.1.2. Objetivos especificos

- Fomentar la participacion activa, autonomia y responsabilidad personal y social del

alumnado.
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- Potenciar comportamientos y conductas adecuadas en su relacidon con el entorno y
con los demas.

- Promover el interés por los contenidos conceptuales trabajados en el area de
Educacion Fisica.

- Aplicar contenidos sobre orientacién: adquirir nociones bdsicas de orientacion;

orientar, interpretar y disefiar mapas; localizar puntos en el mapa y seguir trayectorias.

3.2.1.3. Competencias clave
El presente proyecto gamificado contribuye al desarrollo de las siguientes competencias clave:
— Competencia de aprender a aprender.

Se pretende que el alumnado sea participe de su propio aprendizaje y que tome conciencia
de como aprende. Para ello, se define claramente la progresidon de aprendizaje que guiara
todo el proyecto. Durante el desarrollo de la propuesta, el alumnado sera consciente de las
actividades a realizar, del momento en el que se encuentran y de los objetivos por alcanzar.
Por otro lado, se plantean diferentes actividades en las que los estudiantes deben disefiar sus
propias carreras de orientacidon y descubrir sus elementos aplicandolos en un contexto real.
Ademas, el alumnado debera utilizar diferentes estrategias de aprendizaje basadas en el

analisis de lo acontecido, la formulacién de hipétesis, la observacién, la comparacién, etc.

— Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

Durante el desarrollo del proyecto, los estudiantes interactuaran con el medio fisico y natural,
se fomentara siempre una actitud responsable y respetuosa hacia la flora y la fauna del lugar.
La orientacién deportiva permite la relacion de interdisciplinariedad con el resto de areas
educativas como las Ciencias de la naturaleza o Ciencias Sociales por su interaccidn constante

con el medio fisico y natural.
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— Competencia de sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

Los estudiantes deberan demostrar destrezas como la capacidad de resolucion de problemas,
iniciativa, esfuerzo, superacién y busqueda del objetivo comun. Durante el desarrollo de las
sesiones intervendran procesos de planificacion, organizacion en equipo, toma de decisiones,

comunicacion y participacion activa.

— Competencia social y civica.

Una de las metodologias mas utilizadas en esta propuesta es el aprendizaje cooperativo, clave
en la realizacién de carreras de orientacidn y juegos de pistas. Para realizar correctamente las
actividades, los estudiantes tendran que mantener una actitud favorable hacia el trabajo en
equipo ademas de las capacidades implicitas de cooperacién, resolucién de conflictos y toma
de decisiones. En las distintas sesiones se valoraran, en especial, las relaciones sociales, el
respeto hacia los compafieros/as y la inclusion. Asimismo, se propone un reto comun a nivel

grupo-clase, en el cual es imprescindible la participacién de todos los grupos.

— Competencia digital.

El uso a nivel didactico de aplicaciones conocidas en su vida diaria contribuye a un aumento
de motivacion y adhesion del aprendizaje activo del alumnado. Las aplicaciones que los
alumnos van a aprender a usar son WallaMe y QR Droid. Ademas, en distintos retos se incluye

el uso de otras aplicaciones, entre ellas Geocaching y Adidas Running.

3.2.2. Metodologia

En primer lugar, el estilo de ensefianza predominante durante el desarrollo de las sesiones es
la asignacidn de tareas a través de la metodologia del aprendizaje cooperativo. La informacion
inicial es aportada por la docente a través de explicaciones apoyadas en demostraciones

mientras que la toma de decisiones recae en el alumnado.
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Por otro lado, los agrupamientos se caracterizan por ser flexibles, haciendo uso de los tipos de
agrupamientos mas comunes: individual, pequefio grupo y gran grupo. Los grupos de trabajo
seran determinados en la primera sesidn, en la cual se crearan grupos de expedicién de 4
estudiantes y se mantendran durante toda la experiencia, se procurara que todos los equipos
sean heterogéneos y mixtos. Se pretende que el alumnado desarrolle una interdependencia

positiva y competencias de cooperacién para lograr los objetivos planteados.
En cuanto a los principios metodoldgicos generales de este proyecto son los siguientes:
— Significatividad de los aprendizajes.

Todas las actividades planteadas persiguen un objetivo concreto. La propuesta estd disefiada
respetando una progresiéon del deporte de orientacion. Se parte del nivel inicial de los
estudiantes en orientacién en el espacio e interpretacién de mapas, se trabajan
progresivamente todas las nociones bdsicas de orientacion a través de actividades
significativas para el alumnado basadas en el juego y enmarcadas en un contexto gamificado
a través de la introduccion de una narrativa motivadora que permite contextualizar el resto
de elementos propios del juego introducidos (puntos, bonus, retos, misiones, recompensas,
etc.), por ultimo, se finaliza con una carrera de orientacién que serd presentada como la

mision final, la cual servird alumnado para evaluar los propios aprendizajes conseguidos.

— Cooperacioén.

Durante las distintas sesiones, los discentes estaran agrupados en equipos de expedicién, por
tanto, se requiere de interdependencia positiva entre los distintos miembros del grupo,
responsabilidad tanto individual como grupal y el aprendizaje de habilidades sociales, puesto

que todos/as persiguen un objetivo comun.

— Atencion al sentido ludico en la actividad motriz.

Uno de los factores mds importantes para provocar en el alumnado aprendizajes significativos

es que las actividades planteadas tengan un sentido ludico y sean concebidas como atractivas
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y motivantes. Asipues, laintroduccion de elementos propios del juego toma gran importancia
en este proyecto, convirtiéndose en una estrategia con un alto valor motivador. La propuesta
se caracteriza por tratarse de una experiencia gamificada, en la que se han introducido
diferentes mecanicas, dinamicas y componentes que se convierten en elementos
imprescindibles, los cuales seran explicadas en mayor profundidad mas adelante. Por otro
lado, todas las nociones basicas de orientacion desarrolladas se trabajan a través de juegos de
pistas y carreras de orientacion. Por ultimo, se pretende que, al finalizar, los discentes

conciban la orientacidn como una actividad ludica que pueden desarrollar en su tiempo libre.

— La gamificaciéon como estrategia didactica protagonista.

Toda la propuesta estd enmarcada en una experiencia gamificada, lo que supone la
integraciéon de elementos propios del juego con el objetivo de fomentar la practica de
actividad fisica y la motivaciéon del alumnado. Tal y como se ha sefialado en el apartado
referente al marco tedrico, los procesos de gamificacion se concretan en el uso de
herramientas, técnicas y otros elementos propios del juego, los cuales son utilizados con el fin
de alcanzar los objetivos planteados. En este caso, se ha disefiado una narrativa motivadora
gue envuelve todo el proyecto y que sirve de eje vertebrador del mismo. Asimismo, se ha
creado un sistema de puntos que permitird a los estudiantes ir ascendiendo en la clasificacién
y lograr alcanzar distintos estatus. Por otro lado, irdn adquiriendo bonus con los que podran
ganar diferentes insignias. A lo largo de la experiencia gamificada deberan superar, de manera
grupal e individual, distintas misiones y retos, en los cuales obtendran recompensas, que les
seran de gran utilidad para superar con éxito la misién final. Asi, pues con la incorporacion de
dichos elementos, se pretende que la gamificacion sea una potente estrategia motivacional

para fomentar diferentes actitudes y movilizar conocimientos y aprendizajes en el alumnado.

A continuacion, se explican en mayor profundidad los elementos propios del juego que

caracterizan la presente experiencia gamificada:
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— Narrativa:

La narrativa establecida esta inspirada en la serie televisiva Los 100, la cual narra la historia de
una grupo de jovenes supervivientes que se encuentran en una estacidon espacial y son
enviados a La Tierra 97 afios después de que se produjera un apocalipsis nuclear que destruyé
a la civilizacién. Los 100 jévenes enviados tienen la misiéon de tantear el territorio y buscan

esperanzas de volver a poblar el planeta.

La narrativa es introducida al alumnado en la primera sesiéon a través del video “Los 100EF”

(Creacidn propia), disponible en: https://youtu.be/oWIvKEzQazl. En el cual se informa de que

hace 97 afios se produjo una devastadora apocalipsis nuclear que fulmind a gran parte de la
poblacién mundial. Sin embargo, ellos estdn entre los escasos supervivientes. Se les
encomienda la misién de explorar los territorios del planeta que hace casi un siglo albergé
millones de vidas. Estd tarea no sera facil, ya que a lo largo de la experiencia tendran que
superar misiones y alcanzar retos. A lo largo de las distintas misiones iran evolucionando en
sus aprendizajes llegando a convertirse en tripulantes, exploradores y en ultima instancia en
guerreros. Por ultimo, todos participantes de la experiencia Los 100EF son responsables de
trabajar colaborativamente para alcanzar 100 retos imprescindibles para superar la misidén

final: REPOBLAR LA TIERRA.

— Misiones:

Se han disefado 8 misiones divididas en las 10 sesiones que componen la experiencia
gamificada. Cada misidn tiene una duracidon de una sesion (45 minutos), excepto la misién
numero 5 que dura dos sesiones (45 minutos cada sesion) y la mision final que se desarrolla

durante una sesién doble (90 minutos).

Las distintas misiones planteadas abordan los objetivos didacticos relacionados con los
contenidos de orientacion (bloque IV “Acciones motrices en el medio natural”), asimismo
estdn enmarcadas en el contexto gamificado creado y la narracion es el eje vertebrador de las
mismas. Asi pues, cada misidon esta ubicada en un territorio distinto y tiene un objetivo

concreto dentro de la gamificacidn, el cudl serd alcanzado a través del trabajo de los
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contenidos seleccionados y de la adquisicién de conocimientos, destrezas y habilidades

especificados. Entre las distintas misiones se encuentran:

- Misién 1. Contexto: Arca. Objetivo: formar a la tripulacién.

- Misidn 2. Contexto: Tierras desiertas. Objetivo: llevar a cabo 12 expedicién.

- Misién 3. Contexto: Territorio abandonado. Objetivo: llevar a cabo 22 expedicidn.

- Misidn 4. Contexto: Territorio de Terrestres. Objetivo: descubrir secretos de La Tierra.
- Misidn 5. Contexto: Territorio infectado. Objetivo: realizar 32 expedicion.

- Misién 6. Contexto: Territorio de Carrofieros. Objetivo: pacificar las relaciones.

- Misidn 7. Contexto: Territorio de Montafieses. Objetivo: reactivar flora y fauna.

- Misién Final. Contexto: Territorio hostil. Objetivo final: repoblar La Tierra.

Por ultimo, en la ultima sesion, al completar la misidn final, se hara entrega de los certificados

de consecucidn de la experiencia (Ver anexo I) a todos los estudiantes.

— Retos:

Se introduce una serie de retos como condicidon imprescindible para poder superar la mision
final. Dichos retos tienen por objetivo el fomentar la practica de actividad fisica y estilos de
vida saludables entre los estudiantes. Se desarrollan en horario no lectivo. Los retos se realizan
de manera individual, pero sera necesario que todos los estudiantes participen en la
consecucion de los mismos. Se plantea el objetivo de alcanzar la suma de 100 retos entre toda
la clase, una vez que se haya conseguido dicha cifra, el alumnado conseguira un elemento que
deberdn utilizar para desarrollar con éxito la Ultima misidon. Este elemento se trata de un mapa
gue contiene la ubicacion de una baliza necesaria para completar la Ultima actividad. Ademas,
no soélo obtendran dicha recompensa grupal, sino que cada vez que un estudiante supere un
reto, recibird una recompensa individual, ésta se trata de una tarjeta que le permitira tener
diferentes ventajas (Ver anexo Il), como por ejemplo elegir un juego de calentamiento, ser

ayudante de la profesora, obtener una pista en la mision final, etc.

Por otro lado, se ha disefiado un ranking semanal sobre los retos, donde se muestran los retos

alcanzados de manera individual. El lider del ranking gozara de un beneficio durante la ultima
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sesidn de la semana. Entre los beneficios se encuentra: poder ir al bafio, poder descansar 5

minutos, volver a clase, inmunidad si no lleva ropa adecuada o neceser, etc.

Los retos planteados son los siguientes:

Caminante no hay camino, se hace camino al andar. Este reto consiste en ir sumando
kilbmetros (paseando, haciendo senderismo, haciendo rutas en bicicleta, patinando,
etc.). Para ello se debera registrar la actividad en la aplicacién de Adidas Running, que
permite seleccionar el tipo de actividad (ciclismo, caminar, correr...) y contabiliza los
kilbmetros recorridos. El reto sera superado cuando se alancen 10 kilémetros.
Consejeros en descanso. Para superar este reto los estudiantes deben informarse
acerca de la importancia de descansar correctamente y tendran que exponer los
conocimientos adquiridos a través de un breve trabajo en formato libre.

Si el éxito quieres lograr, tu postura has de cuidar. El reto consiste indagar acerca de
la higiene postural y ponerlo en practica. Ademas, para superar este reto se debe
disefiar un decalogo que recoja normas posturales.

Almuerzo saludable. Realizacion de minimo 5 almuerzos saludables.

Reto Geocaching. Se trata de encontrar o esconder pequefios tesoros haciendo uso de
la aplicacién Geocaching (el alumnado ha trabajado con dicha App en cursos

anteriores, por lo que estan familiarizados con ella).

Puntos:

Se ha disefiado un sistema de puntos que permitird al alumnado superar las misiones y

progresar en sus aprendizajes. En funcion de cémo se haya llevado a cabo la misién, los

estudiantes podrdn obtener: 0 puntos (misién fallida); 5 puntos (misién superada); y, 10

puntos (mision megasuperada). Segun los puntos obtenidos los estudiantes alcanzaran un

estatus u otro y obtendran un carné identificativo (Ver anexo Ill). Los estatus disefiados son:

Tripulantes: 0 - 39 puntos.
Exploradores: 40 - 79 puntos.

Guerreros: 80 - +100 puntos.

41



Carmen Sediles Aguirre
Gamificacién como estrategia para fomentar la practica de actividad fisica y estilos de vida saludables

Los criterios de adjudicacién de puntos se han determinado disefiando una rubrica de

evaluacidn que se especifica en el apartado 3.2.5. Evaluacion.

— Bonus:

Durante cada sesidn, los estudiantes podran obtener de manera individual distintos bonus,

Ill

Para ello, se toma como referencia los contenidos enmarcados en el bloque VI “Gestion de la

vida activa y valores” para disefiar una serie de aspectos a bonificar:

- Armonia: actitud responsable hacia el medio y el material.

- Pulcritud: aseo e higiene.

- Cordialidad: funcion a desempefiar en el equipo y respeto a compafieros.
- Vitalidad: esfuerzo personal e implicacién.

- Reflexidn: atencién, respeto y cumplimientos de normas.

Los discentes podran obtener 0, 1 o 2 bonus, segun la frecuencia con la que muestren las
actitudes sefiadas,(siempre, a veces o nunca). Para ello, se ha disefiado una lista de frecuencia,
detallada en el apartado 3.2.5 Evaluacion. Ademas, al alcanzar 10 bonus en alguna de las
disciplinas, obtendrdn una insignia (Ver anexo IV). Por ultimo, para contabilizar los puntos, los
bonus y los retos se ha disefiado una tabla clasificatoria en la que se organizan los puntos
obtenidos en cada sesion, los puntos totales, los bonus de cada categoria, los alcanzados de

manera individual y la suma total. (Ver anexo V).
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3.2.3.

Temporalizacién

A continuacién, en la tabla 8, se muestra la temporalizacién general de la propuesta, en ella se especifica como se han organizado las distintas

misiones que componen la experiencia gamificada y su relacidén con los contenidos de aprendizaje e instrumentos de evaluacion.

Tabla 8. “Temporalizacién”.

Experiencia gamificada “Los 100EF”

SESION 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10
. . Misidn 4. . Misién 7. -
Mision 1 Mision 2. Miston 3. Secretos de Mision 6. Revitalizacidn Mision Final
: s . Mision 5. 32 Expedicion Pacificacién Repoblacién
MISION Formacién 12 Ex.pedluon 28 Exp.edlc.lon La Tierra o Territori ' floray fauna. 'IP tori ’
(Arca) (Tl.erras (Territorio (Territorio (Territorio infectado) C(ari:%;'r;z) (Territorio ( E:;tci)l)rlo
desiertas) abandonado) Terrestres) Montafieses)
Interpretacion, L . . Apps (QR
P - Localizaciénde Orientacion, . . pps (AR y Apps (QRy -
. elaboracion . Orientacion WallaMe). Elaboracidn . .
Contenido puntos. elaboracion . - WallaMe). Simulacién I d
de planos. . - en el mapa Orientacion o de mapa. arrera de
.. . -, Orientacion del plano. Disefio, o carrera de : y
aprendizaje | Orientacion en L Ataque en el mapa. . Ubicacién y . o orientacion.
ol espacio plano. Uso de Seguimiento baliza Ataque colocaciény ataque baliza orientacién.
paclo. la brdjula. trayectorias. ’ q ataque baliza. q '
Balizas. baliza.
. < s . . . . Orientacidn en entorno cercano (Instalaciones
FASES Orientacion en el centro educativo (aula, gimnasio y patio) . . (
municipales y parque)
Instrumento Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de Hoja de control.
de frecuencia. frecuencia. frecuencia. frecuencia. frecuencia. frecuencia. frecuencia. frecuencia. Lista de frecuencia.
evaluacién Rubrica item 1 | Rubricaitem1 | Rubricaitem 2 | Rubrica item 3

Rubrica item 6

Rubrica item 6

Rubrica item 1

Rubrica item

Rubrica item 4, 5

Creacion propia.
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3.2.4. Actividades

La experiencia gamificada disefiada aborda contenidos de orientacidn. Dicha propuesta estd
formada por 10 sesiones, en las cuales se trabajan contenidos enmarcados en el Curriculo de
Aragon de Educacion Fisica, concretamente en los bloques 4 y 6.

El proyecto gamificado disefiado esta basado en la serie Los 100, de ella toma su nombre, ya
que la narrativa y los elementos del juego introducidos, asi como el escenario creado que
envuelve todo el proyecto, han sido disefiados tomando como inspiracidon dicha serie. A

continuacion, se explicaran en detalle los elementos propios del juego incorporados.

En la Tabla 9. se especifican los objetivos didacticos y bloques de contenidos que aborda.

Tabla 9. “Experiencia gamificada Los 100EF”

Nivel Educativo 52 Educacion Primaria

- Aumentar la motivacion e implicacion de los discentes hacia la
practica regular de actividad fisica y habitos saludables.

- Lograr una participacion activa en las actividades propuestas.

- Fomentar la autonomia y responsabilidad personal y social del
alumnado.

Objetivos Didacticos - Potenciar unos comportamientos y conductas adecuadas en su
relacidn con el entorno y con los demas.

- Promover el interés por los contenidos trabajados en el area.

- Trabajar contenidos sobre orientacion: adquirir nociones bdsicas
de orientacidn; orientar, interpretar y disefiar mapas; localizar
puntos en el mapa y seguir trayectorias.

- Contenidos de bloque IV “Acciones motrices en el medio natural” y
bloque VI: “Gestién de la vida activa y valores”.

(ORDEN ECD/850/2016, de 29 de julio, por la que se modifica la

Bloques de contenidos Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacidn,
Universidad, Cultura y Deporte, por la que se aprueba el curriculo
de la Educacién Primaria y se autoriza su aplicacion en los centros
de la Comunidad Auténoma de Aragén).

Creacion propia.
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Tabla 10. Sesion 1.

Objetivos: - Adquirir nociones de orientacion. Material: video Los 100EF, mapa territorios,
- Orientarse en espacio conocido. cuestionario, plano del aula, PDI, folios, lapiz,
- Elaborar plano del aula. goma y gomets colores (6 por grupo).

- Conocer/aplicar uso de la baliza.

Introduccion narrativa: reproduccion del video de presentacién de la experiencia gamificada.
Después, proyeccion del mapa de “Los 100EF” (Ver anexo Vi), en él aparecen los territorios que
deberan explorar y las misiones a superar. La docente explicard el sistema de puntos y mostrard
los retos planteados, remarcard que es imprescindible el trabajo de toda clase para superar 100
retos, si no lo hacen no podran superar la misién final.

Creacion de grupos de expedicion (10 min): se mostrara un plano del arca (plano clase: ver Anexo
Vll). Se analiza conjuntamente. Cada pupitre tiene un nimero, corresponden con su n? tripulante
(n2 de la lista) pero, esta vez, el sitio de cada alumno no es el habitual. Deberdn encontrar su sitio,
en el cual forman equipos de 4 personas, que pasaran a ser los grupos de expedicién. La docente
explica que cada grupo va a convertirse en experto en orientacion, preguntara a los estudiantes si
conocen en que consiste la orientacion. Después se realizan las siguientes actividades:

- La docente indica un asiento en el plano, quién esté sentado en dicho asiento se levanta.

- Se sefiala un punto del plano y un alumno/a elegido al azar debe situarse en ese punto.

- Se cambia un objeto de la clase y deben modificarlo en el plano de la pizarra digital.

- Seguir orientaciones dadas: “2 mesas a la derecha”; “4 mesas hacia delante”; etc.

Diferencias en el arca (10 min): agrupados en equipos de expedicidn, sin la ayuda visual del plano
proyectado en la pizarra, trataran de dibujar el plano del arca (clase). Después, se proyectara un
nuevo plano del aula que contiene 5 diferencias que tendran que localizar.

Construir mi propia baliza (5 min): explicacién de balizas. Después, se numeran los equipos del 1
al 5y se entrega a cada equipo 6 gomets (cada equipo de un color). Cada grupo debera escribir en
tres gomets el nimero de grupo del resto de equipos y en los tres restantes un simbolo. Por
ejemplo, el grupo 1 escribird en tres gomets los nimeros 2, 3y 4y en los restantes un simbolo.

Encuentra las balizas (15 min): Cada grupo pega los tres gomets con los numeros en su plano y en
cada lugar indicado colocaran una baliza (gomet con simbolo). Deberan apuntar donde esta cada
baliza para poder comprobar los resultados. Intercambio de planos y busqueda de balizas.

Vuelta a la calma: cumplimentacion del cuestionario inicial y explicacion de retos.

Creacidn propia.
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Tabla 11. Sesion 2.

Objetivos: Material: - 4sillas
- Localizar puntos en el plano. - Mapa de conos
- Orientar el plano. - 21 paiiuelos y 30 conos

- Picas y bloques de gomaespuma
Calentamiento (5min): Canjeo de tarjetas. Estiramiento y movilidad articular.

Preparacion expedicion (10 min): agrupados en los equipos de expedicidn, cada grupo con una
silla. Un miembro de cada equipo se vendalos ojos y se coloca delante de su silla. El resto lanzan
sus dos zapatillas en torno a las sillas. El objetivo del juego es que cada miembro vendado logre
calzar la silla con 4 zapatillas de su equipo. Para ello, el jugador/a deberd guiarse por las
indicaciones de sus compafieros, hasta colocar las 4 zapatillas. Una vez terminado el juego
cambian los roles hasta que todos sean alguna vez el jugador vendado.

Terreno pantanoso (10 min): en grupos de expedicidn. La docente prepara un circuito con conos,
picas y bloques de gomaespuma. Un integrante de cada equipo se venda los ojos y se sitda en la
zona de salida. El resto de los companieros deben darle las instrucciones necesarias para llegar a
la meta sin caerse ni salirse del trayecto marcado con conos. Si el alumno vendado se sale del
trayecto o se choca con alguin obstaculo se le aplicara una penalizacién al final del juego. Constara
de 5 rondas, una por cada uno de los integrantes de cada equipo. Al final del juego la docente
comunica los tiempos de cada grupo y el equipo ganador, que ha conseguido recorrer el circuito
con sus 5 participantes en el menor tiempo posible.

En busca de las herramientas perdidas (15 min): el docente construye un tablero de conos de
6x5 (ver Anexo VIII) en el cual distribuye 21 pafuelos (herramientas). Los alumnos/as se
distribuyen en dos equipos. A cada equipo se le entrega un mapa con las balizas/pafiuelos que
deben localizar. Hay tres normas que deben seguir: 1. Sélo pueden ir a por cada panuelo un
integrante de cada equipo. 2.Los jugadores/as en el campo no se mueven libremente, sino que
funcionan como “robots”. Sélo pueden ejecutar las drdenes emitidas por su respectivo equipo.
(4 pasos hacia delante, gira a la derecha, etc.) 3. La docente puede introducir durante el juego
bloques de gomaespuma para bloquear caminos. Los jugadores no pueden saltar dichos bloques
y deberdn pensar estrategias para rodearlos en buscade la baliza deseada. El objetivo del juego
es conseguir encontrar y traer a su zona el mayor numero de herramientas (pafiuelos).

Vuelta a la calma (5min): explicacién rubricas de evaluacién y asignaciéon de puntos y bonus.
Verificacidon de retos (en el caso de que hayan hecho algun reto).

Creacidn propia.
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Tabla 12. Sesion 3.

Objetivos: Material: -30 conos
- Interpretar y elaborar un mapa. - Simbolos en papel
- Ubicar elementos en el mapa. - mapa conos con ciudades

- Folio, lapiz y goma.
Calentamiento (5min): Canjeo de tarjetas. Estiramiento y movilidad articular.

La vuelta al mundo (15 min): la docente explica que se encuentran en territorio abandonado
que en el pasado correspondia con importantes ciudades del mundo y que deberdn recorrerlas
para verificar que no hay hostiles. Se agrupan en grupos de expedicién. Aprovechando el mapa
de conos construido en la sesidén anterior se le hace entrega a cada equipo de un nuevo mapa
con una ciudad escrita por cono (ver Anexo IX) y un recorrido que realizar (por ejemplo: Roma-
Paris-Budapest-Madrid). Ademads, debajo de cada cono hay un papel con un simbolo escrito. El
objetivo del juego es realizar el recorrido planteado anotando en orden los simbolos
encontrados. Gana el equipo que ha conseguido resolver con éxito el mayor nimero de
recorridos al acabar el tiempo.

Palabra escondidas (20 min): se mantienen los equipos de expedicion. Cada equipo cogera 7
conos, un folio y un lapiz y se situara en una zona del pabellén. Primero deberdn pensar una
palabra de4 letras y escribir en 4 pedacitos de papel las cuatro letras que componen la palabra
(una por papel). Después distribuirdn en el espacio los 7 conos y colocaran los 4 papeles debajo
de 4 conos. Por ultimo, elaboraran el mapa de “su carrera de orientacién” dibujando los conos y
su distribucidn, el punto de salida de la carrera, el punto de control, las balizas o conos que deben
localizar y el orden de conos que deben de seguir para encontrar la palabra. Una vez que los
grupos han realizado la actividad pasaran por el resto de grupos realizando las diferentes carreras
de orientacion. Al finalizar la actividad se intercambiaran las palabras para comprobar los
resultados.

Vuelta a la calma (5min): explicacion rubricas de evaluacién y asignaciéon de puntos y bonus.
Verificacidon de retos (en el caso de que hayan hecho algun reto).

Creacidn propia.
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Tabla 13. Sesion 4.

Objetivos: Material: - Balizas.

-Encontrar balizas a través de la orientacion - Mapa del patio del colegio por
en el mapa. grupo.

-Trabajar en equipo en la consecucidn de un - Sellos

objetivo comun. - Hoja de control.

Calentamiento (10min): Canjeo de tarjetas. Estiramiento y movilidad articular.
- Juegos de carrera continua como agruparse a la orden de la docente segun distintas variables
(gustos, aficiones, color de pelo, ropa, n9...).

Carrera los secretos de La Tierra (30 min): la docente entrega a cada grupo de expedicién una
hoja de control y un mapa del patio del colegio con un recorrido predeterminado para localizar
10 balizas (ver Anexo X). Explica que se encuentran en el territorio de los terrestres, un grupo de
supervivientes a la apocalipsis. Este territorio es muy especial ya que en él se encuentran los
secretos de la tierra. Por tanto, su misidén consiste en encontrar dichos secretos para poder
devolver la vida y revertir la situacidén en la que se encuentran inmersos. La docente explica que
en cada baliza encontraran una pista o palabra clave necesaria para cumplir la misién. Todos los
grupos comienzan a la vez desde el punto de salida marcado en el mapa y cada uno tiene un
recorrido distinto para que no coincidan. Una vez localizada cada baliza (pegatina naranja y
blanca con una palabra) deberadn tomar nota de la palabra y pegar el sello que se encuentra
colgado de cada baliza en su hoja de control (ver Anexo Xl). Cuando han localizado todas las
balizas y vuelven a la zona de control se les comunica el tiempo y si han realizado la carrera
correctamente. Gana aquel grupo que ha conseguido localizar correctamente las 10 balizas en
el menor tiempo posible.

Los secretos de La Tierra escondidos en cada baliza son los siguientes: H20, 02, atmdsfera,
temperatura, gravedad, Sol, posicidn en el sistema solar, capa ozono, tamano y densidad.

Al finalizar, se reflexionara sobre los secretos encontrados, los cuales coincides con algunos de
los factores imprescindibles para que La Tierra albergue vida.

Vuelta a la calma (5min): explicacién rabricas de evaluacién y asignacidon de puntos y bonus.
Verificacién de retos (en el caso de que hayan hecho algun reto).

Creacion propia.
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Tabla 14. Sesion 5.

Objetivos: Material: - Apps (WallaMe y QR Droid)

-Conocer las Apps QR Droid y WallaMe y su - Tablets.
funcionamiento.
-Orientacion en el mapa y ataque a baliza.

Calentamiento (10min): Canjeo de tarjetas. breve explicacién de las aplicaciones a utilizar: QR
Droid y WallaMe.

El tesoro desterrado. (30 min). La docente explica que se encuentran en territorio infectado, al
estar infectado deben seguir minuciosamente las indicaciones de cada mapa, si no las siguen se
infectaran y no lograran superar la misidn. La docente les explica que, a pesar de estar infectado,
este territorio contiene un tesoro desterrado. Como el territorio esta infectado, no podran tocar
nada, sino que deberan utilizar las Apps explicadas y en cada baliza encontrardn un QR con pistas
hasta el tesoro. En los grupos de expedicidn. La docente le proporciona un mapa a cada equipo
con un recorrido lineal diferente para cada grupo. Ademas de ello, se le proporcionan diferentes
pistas para encontrar los QR que estan escondidos. Una vez hayan encontrado el QR, deberan
anotar la letra, de manera que al final al encontrar todas los QR, descifraran la palabra magica
que les proporciona la ultima pista para cada grupo que deberan resolverla para recibir el tesoro
escondido. Para ello se emplearad la aplicacién QR Droid.

En los mismos grupos, los alumnos deberdn encontrar las diferentes fotos colgadas en la
aplicacién WallaMe que hay en el centro y deberan realizar un dibujo que les sugiera esa palabra
o imagen. Para ello, los alumnos deberan observar el espacio y enfocar al objeto de la imagen
para poder observar la palabra que aparece.

Vuelta a la calma (5min): explicacion rubricas de evaluacién y asignaciéon de puntos y bonus.
Entrega de insignias. Verificacion de retos (en el caso de que hayan hecho algun reto).

Creacidn propia.
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Tabla 15. Sesion 6.

Objetivos: Material: - Apps (WallaMe y QR Droid)
-Disefar y encontrar postas a través de las - Tablets.
aplicaciones WallaMe y QR droid.

Calentamiento (10min): Canjeo de tarjetas. Resolucién y aclaracién de dudas y dificultades
encontradas en la sesion anterior con el manejo de las aplicaciones.

- Juego Virus: la docente explica que contintan en territorio infectado. Jugaran al juego de virus,
que consiste en que un alumno esta infectado y debe infectar al resto, para ello debe pillarlos.

Desinfeccion: para lograr desinfectar el territorio, los estudiantes tendrdn que poner en practica
los conocimientos adquiridos durante la sesidon anterior sobre la utilizacion de las Apps
trabajadas. Los estudiantes realizan diferentes fotos por el centro que suben a WallaMe y
esconden Qr (creados en la clase de tutoria). Cada uno de los grupos realiza un mapa y senala en
el mapa del patio del colegio Unicamente donde estan situados los Qr, de manera que deben
observar el espacio para encontrar también las fotos realizadas y subidas a WallaMe. En esta
actividad, se dividiran en los grupos de expedicidon, competirdan un grupo contra otro, es decir, no
entre los 5, ya que un equipo se intercambiara el mapa con otro e intentaran realizarlo en el
menor tiempo posible.

Vuelta a la calma (5min): explicacidn rubricas de evaluacién y asignacién de puntos y bonus.
Entrega de insignias. Verificacién de retos (en el caso de que hayan hecho alguln reto).

Creacidn propia.
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Tabla 16. Sesion 7.

Objetivos: Material:
- Elaborar un mapa. - Folios, lapiz y goma.
- Colocar e interpretar un mapa de balizas. - Brajula.

Calentamiento (10min): Canjeo de tarjetas. Estiramientos y movilidad articular.

- Juego por grupos: la docente explicard que contintian avanzando en el mapa. Es el momento de
conocer los puntos cardinales. Explicard con ayuda de una bruja la posicion de los distintos puntos
cardinales. A continuacidn, se realizan ejercicios de orientacién basados en puntos cardinales. De
manera que deben avanzar hacia el punto cardinal que se les dice y en el momento que la palabra
no hace referencia a los puntos cardinales deben ir corriendo hacia un pafuelo que estard
colocado al lado del docente.

Mensajes en son de paz (15min). La docente explica que se encuentran en el territorio de los
carroferos, se trata de un grupo de supervivientes al apocalipsis que lleva décadas sin
relacionarse con otros humanos, por tanto, para no asustarlos ni que los vean como una
amenaza, deberdn esconder pequefios mensajes pacifico por el territorio. Por parejas en los
grupos de expedicién deben primero realizar un pequefio mapa de una zona del parque
delimitada. Después, un alumno/a escribe el mensaje que va a esconder y decide donde debe
esconderlo, después lo indica en el mapa, mientras el otro alumno tendra que ir hasta ese lugar
y depositar el mensaje. Este alumno volvera con su compafiero y comprobard que lo ha situado
correctamente. Posteriormente se realiza un cambio de rol.

El escondite natural (15min). La docente recordara que los carrofieros no confian todavia en el
resto de la sociedad, por lo que para seguir explorando deberdn esconderse de ellos, de lo
contrario no podran avanzar en las misiones. En este caso se crean dos equipos diferentes. Un
equipo tiene el rol de pillar y el otro el de esconderse. El equipo que pilla tiene que indicar en el
mapa donde estaban escondidos los compafieros/as pillados. En el caso de sefialar mal en el
mapa donde estaba situado ese alumno/a podra volver a esconderse hasta ser pillado. Tienen un
tiempo limite para pillar a todos los estudiantes, de manera que cada alumno/a que no sea pillado
sumara un punto para su equipo.

Vuelta a la calma (5min): explicacién rubricas de evaluacién y asignaciéon de puntos y bonus.
Entrega de insignias. Verificacion de retos (en el caso de que hayan hecho algln reto).

Creacion propia.
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Tabla 17. Sesion 8.

Objetivos: Material: - Mapa de la zona/alumnx
- Encontrar balizas y orientacion en el mapa. - Tablets

-Trabajar en equipo en para alcanzar objetivo comun. - Hoja de control

-Realizar una carrera de orientacién con éxito. - Lapizy goma

Calentamiento (10min): desplazamiento hasta el parque y breve explicacidon de las normas de
seguridad necesarias en cualquier salida del colegio. Canjeo de tarjetas.
- Juego de activaciéon: dinamica por equipos de tocarse los tobillos unos a otros.

Carrera de orientacion (Simulacion de carrera) (30 min): La docente explica que se encuentran
en el territorio de los montafeses, se trata de un territorio en el que ha sobrevivido la flora y la
fauna de La Tierra, por tanto, tienen la misién de buscar todas las especies posibles para poder
repoblar el resto de los territorios. En los grupos de expedicidn, cada grupo tiene una tablet con
las Apps QR droid y Wallame instaladas. Se entrega a cada grupo un mapa de la zona, que
comprende el patio de la escuela y las instalaciones deportivas municipales, (ver Anexo XlI) con
los Qr marcados. Por ultimo, explica las normas de la carrera de orientacién. Cada grupo tiene un
itinerario diferente y saldrd cada 2 minutos progresivamente y debe intentar orientarse y realizar
el recorrido en el menor tiempo posible. En los QR, les apareceran distintos dibujos que deben
recoger en la lista de control, se recuerda que no deben quitar los QR. Cada equipo debe intentar
localizar todos los QR e imagenes colgadas en WallaMe, de manera que si lo consiguen volveran
al punto de salida. Finalmente, los QR proporcionan un mensaje oculto que Unicamente puedes
adivinar si han localizado todos y cada uno de ellos.

Vuelta a la calma (5min): En asamblea poner en comun la flora y fauna encontrada durante la
sesion en el parque. Se iniciara un pequeio debate, promoviendo la reflexion del alumnado acerca
delanecesidad deproteger y apreciar el enorme valor de la diversidad de animales, plantas y demas
formas de vida, por su papel en el funcionamiento de losecosistemas que garantizan un futuro
sostenible para la humanidad. Explicacion ribricas de evaluacion y asignacion de puntos y bonus.
Entrega de insignias. Verificacion de retos (en el caso de que hayan hecho algun reto).

Creacidn propia.
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Tabla 18. Sesiones 9y 10.

Objetivos: Material: - Mapa parque por alumno.
- Poner en practica todo lo aprendido - Tablets y lapiz.
durante la UD. - Emoticonos plastificados

Calentamiento (10min): explicacidon de normas de seguridad y limites. Canjeo de tarjetas.
- Juego de activacion: juego Tierra, Mar y Aire. Ante la consigna Tierra: paso adelante, Mar: saltar
y Aire: agacharse.

Carrera de orientacion repoblacion (50min): la docente explicard que estan en el ultimo
territorio, territorio hostil, donde deberdn completar la ultima misidn, conseguir repoblar La
Tierra. Para ello deberdn superar la ultima carrera de orientacion. En los grupos de expedicion,
cada grupo con una tablet con las aplicaciones WallaMe y QR droid instaladas. A cada grupo se le
asigna un mapa del parque (ver Anexo XlIIl), y una hoja de control en la que deben apuntar tanto
las letras que hay en los diferentes QR, (ver Anexo XIV) como los WallaMe (ver anexo XV) que
puedan encontrar, ya que serd una bonificacién de puntuacion. Cada grupo tiene un itinerario
diferente y saldrdn todos al mismo tiempo, ya que la primera posta es diferente para cada uno.
Es importante que antes de salir, orienten el mapa para realizar el camino mds corto posible. En
los QR, apareceran una letra para indicar la posta, un reto que deberan realizar y a la posta
siguiente que deberan ir para seguir un camino lineal. Los QR son iguales para todos, de manera
que todos tendran los mismos retos. Deberan intentar localizar todos los QR e imagenes en
WallaMe, y al final de la sesion se contardn el nimero de puntos logrados por cada equipo. Cada
posta encontrada sera un punto, mientras que si la encuentran y la resuelven son tres puntos.
Deberan encontrar un nimero de 10 postas y 5 imagenes de WallaMe. La ultima posta sera la
misma para todos y se realizard un recuento final de los puntos

Es la hora (10 min): cuando los alumnos traten de descifrar el acertijo se daran cuenta de que les
falta una letra para completar la palabra “Repoblacién” (la letra A). Entonces, recordaran que al
alcanzar los 100 retos imprescindibles con el trabajo de todos y cada uno de los estudiantes
obtuvieron un pequeiio cofre con la Unica instruccidn de no abrir hasta que llegue el momento,
refiriéndose a la ultima misidn. Llegada la hora de abrir el cofre, el alumnado descubrira su
contenido: un Ultimo mapa que indica la ubicacién de la baliza perdida. De manera conjunta toda
la clase procedera a buscar dicho lugar, en él encontrardn la Ultima letra necesaria para componer
la palabra “Repoblacién” y superar con éxito la mision final.

Vuelta a la calma (10min): Revision de la clasificacion final. Entrega de certificado de consecucién

de Misiones Los 100EF.Cumplimentacién del cuestionario final Desplazamiento al centro (15 min)

Creacidn propia.
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3.2.5. Evaluacion

La evaluacion tiene por objetivo evaluar la evolucién del aprendizaje del alumnado conforme

se van desarrollando las diferentes misiones y el resultado en la mision final. Ademas de

comprobar si el objetivo principal del proyecto se ha alcanzado.

Se evaluara al alumnado en dos momentos de evaluacion diferenciados:

Evaluacién formativa: durante toda la experiencia se evalla el progreso de cada
estudiante en base a los estandares de aprendizaje del bloque VI determinados. Por
otro lado, se evalla el grado de consecucidn del objetivo principal de la propuesta:
aumentar la practica de actividad fisica y estilos de vida saludable.

Evaluacidn final: dltima misién. Ademas de valorar el progreso y evolucion, se tendra

en cuenta el grado de éxito en la ejecucion.

Los instrumentos de evaluacion seleccionados son cuatro.

Rubrica (ver Anexo XVI): recoge los estandares de aprendizajedel Bloque 1V, “Acciones

III

motrices en el medio natural”. En cada misién, el alumnado podréd obtener 0, 5 o0 10
puntos, que se suman de manera individual a la clasificacion general, progresivamente
irdn alcanzado determinado estatus. Dicha rubrica supone el 60% de la evaluacion.

Lista de frecuencia (ver Anexo XVII) para los estdndares de aprendizaje del Bloque VI,
“Gestidn de la vida activa y valores”. En funcidn del grado de adquisicion de los items
sefalados, los estudiantes obtendrdn 0, 2 o 1 bonus, al obtener 4 bonus se les
entregard una insignia. La lista de frecuencia supone el 20% de la avaluacién.

Hoja de control de la carrera de orientacion (ver Anexo XVIII ): evalta los resultados de
aprendizaje finales. Incluye el tiempo transcurrido, grado de éxito en ataque a balizas
y la precision en las estrategias utilizadas. Dicho instrumento supone el 20% de la
evaluacion.

Cuestionario (ver Anexo XIX): recoge una serie de preguntas que tienen por objetivo
conocer el nivel de actividad fisica y el estilo de vida del alumnado. Este sera
completado al inicio y fin de la experiencia, con el fin de comparar los resultados y

verificar si los objetivos del proyecto han sido logrados.
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3.2.6. Medidas de atencidn a la diversidad

En cuanto a la atencidén a la diversidad, el grupo elegido sélo presenta dificultades de tipo
lingliistico con una alumna ACNEAE por incorporacién tardia y un alumno que presenta TEL.
En el drea de Educacion Fisica estos alumnos no tienen tantas dificultades al basarse la
comunicacidn en gran parte en gestos o movimientos corporales. Asimismo, es imprescindible
tener presente que las instrucciones y reglas de cada actividad o juego se realizan de forma
oral. Por ello, a lo largo del proyecto se arbitran diferentes medidas de atencién a la diversidad
basadas en el desarrollo de practicas educativas, apoyos y propuestas metodoldgicas y

organizativas que favorecen la participacion y el aprendizaje de los estudiantes:

- Agrupamientos y trabajo cooperativo: uso de metodologias como el trabajo
cooperativo y los juegos en equipo. Integracién en el grupo teniendo en cuenta
fundamentalmente cuestiones socioafectivas; actividad individualizada en algunos
momentos en los que la necesita; y proporcionar refuerzos constantes de naturaleza

afectiva. La premisa inicial en todas las sesiones es: “ninglin alumno se queda solo”.

- Comunicacidon adaptada de las instrucciones de las actividades: uso en todo
momento de recursos didacticos para la comunicacién de las instrucciones de cada
actividad como, por ejemplo, el uso del lenguaje corporal basando la comunicacién
en gestos y movimientos corporales. Ademas, se utilizardn modelosde aprendizaje
tomando a compafieros como referencia para la comprensiénde una actividad fisica
y la verbalizaciéon posterior de los alumnos para valorar sihan comprendido la

explicacion.

- Atencidn especial a la motivacién y a la autoestima: refuerzo sobre cada logro,
informacién constante sobre sus progresos y sobre los caminos para la mejora y
atencién especial a la expresidn de sentimientos y emociones que viven los alumnos

en el contexto de la actividad fisica.
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4. Conclusiones

Durante el desarrollo del presente trabajo, se ha mostrado que la innegable evolucion de la
sociedad actual ha obligado a la educacién a buscar nuevos métodos que faciliten el proceso
de ensefianza-aprendizaje y ayuden a los discentes a dar respuesta a las nuevas demandas
sociales. Se ha comprobado que el ambito educativo ha experimentado grandes
transformaciones originando un cambio de paradigma, el cual ha dado lugar a la proliferacién
de nuevas estrategias y metodologias educativas. En este contexto, surge la gamificaciéon

como estrategia didactica.

Tal y como se muestra en el marco tedrico, la gamificacion se ha convertido en una estrategia
con un enorme potencial pedagdgico. La revisidon bibliografica llevada a cabo acerca de la
gamificacién ha permitido conocer y analizar en mayor profundidad diferentes experiencias e
investigaciones desarrolladas desde el area de Educacidn Fisica, que se han convertido en un
pilar de referencia para el disefio de la propuesta de innovaciéon educativa planteada. El
analisis de dichos documentos ha permitido verificar que la gamificaciéon se consolida como
una estrategia para motivar y fomentar a los estudiantes hacia la practica de actividad fisica y

conductas saludables.

El objetivo general de este trabajo se ha basado en disefiar un proyecto de innovacion
educativa para aumentar la prdctica de actividad fisica y habitos de vida saludables por medio
de la gamificacién. Se cree firmemente que dicho objetivo puede ser alcanzado con éxito,
puesto que se ha pretendido disefiar un proyecto gamificado completo, en la cual se han
disefiado y aplicado diferentes mecanicas, dinamicas y componentes propios de los juegos,
que abordan y persiguen unos objetivos concretos. Sin embargo, el proyecto planteado no ha
sido implementado en un aula, lo que impide analizar su verdadero potencial y conocer sus
limitaciones. No obstante, a raiz del analisis de la literatura y experiencias realizadas en este
campo, proyectos tan completos como el presentado han obtenido resultados muy positivos.
Asimismo, la experiencia gamificada incluye una propuesta de evaluacidon que permitird
evaluar si el objetivo principal, relacionado con la incrementacién de la préactica de actividad

fisica y conductas saludables, es alcanzado.
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Por otro lado, respecto a los objetivos especificos planteados, se puede afirmar que estos
igualmente pueden ser alcanzados. El primero de ellos tenia como finalidad exponer la
importancia del juego y los beneficios ligados a la adquisicién de aprendizajes significativos,
para ello se ha llevado a cabo una minuciosa revisién bibliografica, la cual ha permitido
mostrar el valor educativo del juego y el potencial que los elementos propios del juego ofrecen
para generar situaciones de aprendizaje significativas. El segundo objetivo especifico se
basaba en identificar la gamificacion como estrategia diddctica, tras analizar y contrastar la
vision de distintos autores, se ha comprobado que la gamificacién se encuentra en estado de
consolidacién como una estrategia de aprendizaje emergente en la educacién. Para la
consecucion del tercer objetivo especifico, el cual se centraba en determinar los elementos
propios del juego en un proyecto gamificado, se ha llevado a cabo una revisién bibliografica,
gue ha permitido exponer de forma clara y sencilla los elementos propios del juego
caracteristicos de una gamificacion, los cuales pueden ser de gran utilidad para el diseiio de
futuras experiencias gamificadas. Por ultimo, el cuarto objetivo especifico pretendia mostrar
una revisiéon de las investigaciones y experiencias gamificadas desde el area de Educacién
Fisica, como se ha indicado anteriormente, la revision bibliografica llevada a cabo ha permitido
constatar el elevado nimero de investigaciones y experiencias educativas desarrolladas con

éxito en el dmbito de Educacién Fisica, las cuales arrojan resultados muy positivos.

Finalmente, se puede concluir que el trabajo realizado resulta de gran interés y puede ser de
referencia en el campo de la Educacidon Fisica para el desarrollo de futuras experiencias
gamificadas. Puesto que proporciona aportaciones tanto tedricas como practicas y muestra el
potencial educativo de dicha estrategia didactica. Asimismo, aporta una propuesta
innovadora para el fomento de la practica de actividad fisica y estilos de vida saludables, la
cual puede ser adaptada a las necesidades de distintos contextos, y constituye una valiosa

herramienta para alcanzar dicho objetivo.
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5. Limitaciones y prospectiva

En cuanto a las limitaciones encontradas durante la elaboracién del presente trabajo, el
principal inconveniente lo constituye que la propuesta de innovacidn planteada no ha sido
puesta en practica, lo que conlleva que se desconozca su posible éxito o fracaso, cdmo seria
su desarrollo, que fortalezas y debilidades presentaria, etc. La implementacién del proyecto
disefado permitiria perfeccionar y modificar aquellos aspectos mas vulnerables. Por tanto, se
plantea la puesta en prdctica de la propuesta en el aula, con el objetivo de confirmar su

verdadero potencial y utilidad.

Como futuras lineas de investigacion, resultaria interesante ampliar la busqueda y el analisis
de investigaciones y experiencias gamificadas llevadas a cabo, con el fin de constatar las

aportaciones que dicha estrategia didactica puede proporcionar.

Por otro lado, este trabajo puede servir de referencia en el campo de la Educacion Fisica para
la elaboracién de futuros proyectos gamificados. Asimismo, se plantea la ampliaciéon y mejora
de la presente propuesta, a través de su adaptacion a distintos contextos. La propuesta
disefiada, ademas de centrarse en el fomento de la practica de actividad fisica y estilos de vida
saludables, puede dar pie a investigar acerca de la incidencia que dicha estrategia pueda tener
sobre la motivacién y el grado de participacién del alumnado. Por tanto, pueden surgir

diversas lineas de investigacion relacionadas con estas variables.
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Anexo |. Certificado.

CERTIFICADO DE CONSECUCION

GAMIFICACION LOS 100EF

Jiombre

Por su implicacién y colaboracién, ha
conseguido superar con éxito todas las
misiones y completar la experiencia de
Los 100EF.
iEnhorabuenal

GRUPO DE EXPEDICION ESTATUS Y PUNTUACION
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Anexo |l. Tarjetas.
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Anexo lIl. Carnets.

Nombre

Grupo de expedicion

64



Carmen Sediles Aguirre
Gamificacién como estrategia para fomentar la practica de actividad fisica y estilos de vida saludables

Anexo V. Insignias.
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Anexo V. Tabla de clasificacion.

LOS 100

GRUPO EXPEDICION 1
A
B
Cc
D

GRUPO EXPEDICION 2
E
F
&
H

GRUPO EXPEDICION 3
1
J
K
L

GRUPO EXPEDICION 4
M
N

N
Q

GRUPO EXPEDICION 3
P

=m0

MISION 1

MISION 2 MISION 3 MISION & MISIONS MISION6 MISION 7 MISION &

TOTAL

BONUS

ARMONIA PULCRITUD ORDIALIDA VITALIDAD REFLEXION

RETOS
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Anexo VI. Mapa.
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Anexo VII. Plano aula.

EL ARCA DE LOS 100EF
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Anexo VIII. Plano conos.
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Anexo IX. Plano conos II.

BRUSELAS
BERLIN
LONDRES

RIO DE JANEIRO

ZARAGOZA
10- PEKIN
11- TOKIO
12- MOSCU
13- AMSTERDAM
14- MANCHESTER

15- TOLEDO

16- PAMPLONA
17- DUBLIN

18- ATENAS

19- VARSOVIA
20- SALAMANCA
21- VALENCIA
22- SEVILLA

23- LISBOA

24- ROMA

25- OPORTO
26- HUESCA

27- TERUEL

28- OVIEDO

29- LUGO

30- CASTELLON
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Anexo X. Mapa Recorrido 1.

LEYENDA
SALIDA

EDIFICIO

HUERTO
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Anexo X|. Hoja de control.

THE‘ ,_- ’

GRUPO

HORA DE SALIDA TIEMPO

HORA DE LLEGADA PUESTO

SELLO

PALABRA

OBSERVACIONES
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Anexo XIl. Mapa carrera en territorio hostil.

MAPA TERRITORIO DE MONTANESES LOS 100EF
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Anexo XlII. Mapa carrera final.
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Anexo XIV. Posta QR

POR FAVOR, NO QUITAR
| ——

\

SIGUIENTE POSTA:

LETRA

GRUPO DE EXPEDICION 1
POSTA: 9

GRUPO DE EXPEDICION 2
POSTA: 3

GRUPO DE EXPEDICION 3
POSTA: 2

GRUPO DE EXPEDICION 4
POSTA: 13

GRUPO DE EXPEDICION 4
POSTA: 8

THEI {, )
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Anexo XV. WallaMe
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Anexo XVI. Rubrica

4.1.6.1. Adquiere nociones
basicas de orientacidn como
la interpretacion de mapas,
el uso de la brdjula o las
balizas.

4.1.6.2. Elabora planos vy
mapas con elementos
identificativos del entorno.

4.1.6.3. Desarrolla la
capacidad de orientarse en
el espacio con ayuda de los
puntos cardinales o
referencias visuales.

4.1.6.4. Realiza con éxito una
carrera de orientacion,
adaptando su esfuerzo al
grado de incertidumbre en el
medio, el orden y nimero de
las balizas.

4.1.6.5. Disena una carrera
de orientacion teniendo en
cuenta las reglas, el numero
y orden de las balizas, el
espacio y la duracién de la
actividad.

6.12.1. Utiliza las TIC para
localizar y extraer |Ia
informacidn que se solicita.

No demuestra haber
adquirido las
nociones basicas de
orientacién.

No muestra una
competencia minima
en cuanto a la
elaboracion de
planos y mapas.

No es capaz de
orientarse usando
puntos de
referencia.

No es capaz de
realizar una carrera
de orientacién por
adaptar de forma
inadecuada su
esfuerzo al entorno.

No se muestra
competente al
disefiar una carrera ni
tiene en cuenta
aspectos como la
duracién o el nimero
y orden de balizas

No es capaz de usar
correctamente y de
forma responsable
las TIC.

Demuestra haber
adquirido algunas
de las nociones
basicas de

orientacion.

Elabora mapas vy
planos de forma
difusa e
incompleta.

Necesita ayuda para
orientarse e
identificarlos puntos
de referencia de
forma efectiva.

Realiza con éxito una
carrera de
orientacién, pero no
adapta su esfuerzo al
entorno.

Demuestra ser capaz
de elaborar una
carrera, pero no
define/especifica las
reglas a seguir, el
orden de las balizas o
la duracion.

Se desenvuelve en el
uso de las TIC, pero
necesita ayuda para
resolver las tareas.

Demuestra haber
adquirido todas las
nociones bdsicas de
orientacién
trabajadas.

Es capaz de crear
unplano o un mapa
detallado con su
respectiva leyenda
de forma
auténoma.

Se orienta de forma
autonoma tomando
puntos de referencia
enel entorno.

Realiza con éxito una

carrera de
orientacién,
adaptando su

esfuerzo al grado de
incertidumbre en el
medio, el orden vy
numero de las balizas.

Disefia la Carrera de
forma auténoma,
atendiendo a todos
sus aspectos formales
(duracién,  espacio,
reglas, numero y
orden de balizas)

Se desenvuelve con
éxito conlas TIC, es
capaz de usarlas para
resolver las tareas de
forma auténoma.
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Anexo XVII. Lista de frecuencia

Actitud
responsable
hacia el medio
natural y el
material
Est.EF.6.10.2

Esfuerzo
personal e

Aseo e higiene
implicacion Est.EF.6.13.3

Est.EF.6.13.1

INSIGNIA
ARMONIA

INSIGNIA
VITALIDAD

INSIGNIA
PULCRITUD

S A S A
Alumno/a 2 1 2 1
bonusbonus bonus

Atencion,
respetoy
cumplimientos
de normas y
reglas.

Est.EF.6.13.5

Funcidn a
desempenar en
el equipo y
respeto
companeros
Est.EF.6.13.5

INSIGNIA
CORDIALIDAD

INSIGNIA
REFLEXION

(S=si; A= a veces; N= no).

Anexo XVIII. Hoja de control carrera

Hoja de control “Mision Final”

Grupo:
Hora de salida: Hora de llegada:
N2 Posta Letra Respuesta
WallaMe 1-

2-

3-

4-

5-
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Anexo XIX. Cuestionario

Cuestionario Tripulacion Los 100EF

El presente cuestionario recoge una serie de preguntas que tiene por objetivo conocer el
nivel de actividad fisicay el estilo de vida del alumnado participante en la propuesta
disefiada. Asimismo, una vez finalizada la experiencia Los 100EF, se volvera a completar el
cuestionario con el fin de comparar los resultados y verificar si los objetivos del proyecto
han sido logrados.

*Qbligatorio

1. Nombre *

2. iPracticas o has practicado algun tipo de actividad fisico-deportiva? *
Marca solo un évalo.

) Si, practico actualmente. (Continuar con la pregunta 3)
( 7 No, pero practicaba antes. (Continuar con la pregunta 5)

) No. (Continuar con la pregunta 5)

3. Sihasrespondido: Si, practico actualmente. Responde a esta pregunta: ;Qué
actividad/es fisico deportiva sueles practicar?

4. Sihasrespondido: Si, practico actualmente. Responde a esta pregunta: ;Con qué
frecuencia?

Marca solo un évalo.

) 1dia por semana.
) 2 dias por semana.
() 3dias por semana.

() Mas de 3 dias por semana.
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5. ;Te gustan las clases de Educacion Fisica del colegio? *
Marca solo un évalo.
) Mucho
) Bastante

) Poco

) Nada

6. ;Crees que la Educacion Fisica que has recibido en el colegio ha favorecido que
practiques actividad fisica actualmente? *

Marca solo un évalo.

S
) No.

() No estoy segurx.

7. ;Como te desplazas habitualmente hasta el colegio? *

Marca solo un dévalo.

Andando.
) En bicicleta.
) En coche.

) Otro

8. (Queé sueles almorzar normalmente? *

9. (Que sueles hacer en tu tiempo libre? *
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10. Durante los ultimos 7 dias, jen cuantos has realizado actividades fisicas intensas
como correr, ir en bicicleta o ejercicios aerobicos? *

Marca solo un évalo.

)1
) 2
)3
v
) Méas de 4.

11. Durante los ultimo 7 dias, jen cuantos has caminado mas de 10 minutos
seguidos? *

Marca solo un évalo.

DE |
)2
)3
) 4
) Més de 4.

12.  ;Cuantas horas duermes normalmente?

Marca solo un évalo.

Menos de 8 horas.
) 8 horas.

) Mas de 8 horas.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.
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