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RESUMEN.

Actualmente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), también denominadas
Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), se encuentran inmersas en nuestro
sistema educativo. Su inclusién en el ambito escolar ha sido vertiginosa en la ultima década,
donde cada vez mas profesorado ha optado por introducirlas dentro su actividad docente, por
sus multiples beneficios para la enseifanza y aprendizaje del alumnado. Con este estudio se
pretende aportar una propuesta de intervencidon educativa basada en el modelo pedagdgico
Flipped Classroom y la Gamificacion. Posteriormente, se puso en practica a través de una Unidad
Didactica en un grupo de cuarto curso de Ensefianza Secundaria para valorar su satisfaccion
respecto a la propuesta y valorar la mejora en el tiempo de compromiso motor, y su percepcion
respecto a variables como autonomia o motivacién a través de un cuestionario. Los resultados
muestran que la propuesta fue valorada positivamente por el alumnado. También se puntué
positivamente el incremento del tiempo de compromiso motor y la motivacion. En conclusion,
esta propuesta es viable y aplicable en la asignatura de Educacién Fisica para optimizar el

tiempo, incrementar el aprendizaje de los alumnos y fomentar alumnos activos y auténomos.

Palabras clave: Educacién secundaria, TIC, Educacién Fisica, tiempo de compromiso motor,

gamificacion, aula invertida

ABSTRACT.

Currently, Information and Communication Technologies (ICTs) are fully included in our
educational system. Their inclusion in the School World has been very fast during the last
decade, that is why more teachers have chosen to introduce ICTs into their teaching activity,
due to their multiple benefits for the teaching and learning of students. The aim of this piece of
research is to develop a methodological proposal, which is based on Flipped Classroom and
Gamification, attending to scaffolding techniques. The student’s satisfaction about this proposal
and the physical active time were studied through didactic unit in a fourth grade group of high
school. Other aspects like autonomy or motivation were focused on a questionnaire measured.
The results showed a positive assessment of students and the increase of the motor active time.
In a nutshell, these models could be very useful to optimize time, to increase the learning to

learn, and to stimulate their autonomy and reflective ability.

Keywords: Secondary Education, ICTs, Physical Education, physical active time, gamification,

flipped classroom.
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1. INTRODUCCION

La persona desde el momento de su nacimiento se encuentra rodeado de otros seres
humanos, otros seres vivos y fendmenos naturales que le obligan a vivir en constante adaptacion
ante un mundo cambiante como el actual. La educacion no elude esta circunstancia, pues como
cuna de la sociedad presente y futura, todos los avances cientifico-tecnoldgicos tienden a formar
parte de las nuevas estructuras pedagdgicas como via para alcanzar una sociedad que garantice

una base competencial que permita adaptarse y desenvolverse en el continuo cambio.

De acuerdo con el Real Decreto 1105/2014, en su Articulo 11. Objetivos de la Educacion
Secundaria Obligatoria, la Educacidn Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en los

alumnos y las alumnas las capacidades que les permitan:

Objetivo E. Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de informacion
para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion bdsica

en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacion.

Objetivo K. Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros,
respetar las diferencias, afianzar los hdbitos de cuidado y salud corporales e incorporar

la educacion fisica y la prdctica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social.

Aunando estos y otros objetivos prescriptivos, la siguiente investigacion trata de
implementar una propuesta diferente que ayude a resolver diferentes problematicas
relacionadas con la docencia tradicional y con la motivacién actual del discente. Para ello el
docente investigador realiza una intervencion en la cual la metodologia de aula invertida y las

estrategias gamificadas suponen dos de los ejes principales.

Las nuevas ecologias del aprendizaje surgidas a lo largo de este milenio y mas
concretamente durante la Ultima década, suponen un nuevo paradigma educativo basado en la
sociedad de la informacion y en las nuevas tecnologias. En base a las investigaciones de los
profesores Escaravajal y Martin-Acosta (2019), el juego y las formas jugadas han ido ocupando
un lugar distinguido en el campo educativo, como potentes herramientas favorecedoras del

aprendizaje experimental.

De acuerdo con el Real Decreto 1105/2014, la nueva educaciéon basada en
competencias, como eje del proceso educativo, permite definir los resultados del aprendizaje
esperados desde un planteamiento integrador, dirigido a la aplicacién de los saberes adquiridos
para que los alumnos y las alumnas consigan un desarrollo personal satisfactorio, el ejercicio de

la ciudadania activa y la participacion en el aprendizaje permanente a lo largo de la vida. Esto



implica cambios metodoldgicos que afectan tanto a la manera de ensefiar del profesorado como
a la manera de aprender del alumnado. Es por ello, que las nuevas tecnologias y las estrategias

gamificadas justifican su consumacién y desarrollo en el apartado educativo.

Autores destacados en el campo de las metodologias activas en Educacién Fisica como
Sebastiani y Campos-Rius (2019) consideran que las propuestas gamificadoras suelen ser muy
motivantes para el alumnado, ya que incrementa su motivacion. Esta no es una idea novedosa,
pues las investigaciones realizadas por Gonzalez y Blanco (2008) sobre las emociones con
videojuegos y el incremento de la motivacidn para el aprendizaje, concluian que la sorpresa o
intriga generada por una trama bien construida podian hacer que los estudiantes perseverasen

en las actividades de aprendizaje planteadas.

Ademads, en consonancia con el desarrollo competencial, las herramientas y situaciones
jugadas poseen un gran potencial, favoreciendo la simulacion de situaciones reales y
significativas para la vida del alumnado. Esta virtud estratégica también fomenta la interaccién,
la colaboracidn, la resoluciéon de problemas y el autoconocimiento, factores esenciales en la
figura del ser humano competente. Por su parte la Educacion Fisica en el curriculo escolar actual
tiene como finalidad desarrollar unos habitos de vida saludables en el alumnado mediante la
practica fisica y deportiva, con el objetivo de incrementar la adherencia del alumnado hacia

estilos de vida activos y saludables, objetivo principal de la materia.

Para ello, la gamificaciéon no puede ser utilizada de forma descomedida, pues acabaria
perdiendo su esencia, por la cual su aparicion en educacién estd siendo cada vez mas aceptada
y difundida. Para que la gamificacidon tenga éxito, debe contener factores atractivos para el
interés del discente, asi como para el propdsito educativo. Esta debe “ofrecer recompensas que
permitan implicar al alumnado en el proceso y ser suficientemente flexible para abarcar la

heterogeneidad actual del aula” (Melchor, 2012).

Ante tal contexto, el docente investigador ha valorado el impacto del uso de la
metodologia de aula invertida y la gamificacion en Educacién Fisica como estrategia de
motivacion para el alumnado y para la mejora del aprovechamiento del tiempo presencial en el
centro educativo, en un curso de cuarto de educacidn secundaria obligatoria (ESO). En concreto,
ha analizado el impacto de la gamificacion y el aula invertida como herramientas educativas

motivantes y divertidas para fomentar los habitos de vida saludables.

Para su desarrollo, se ha elaborado una Unidad Didactica basada en la puesta en practica

de estos planteamientos. En esta se han tratado aspectos relativos al trabajo de la condicidn



fisica, para valorar su percepcidn y satisfaccion respecto a los objetivos marcados y para conocer

diversos factores que pueden ser mejorados con su implementacién en el aula.

2. FUNDAMENTOS O MARCO TEOQRICO

2.1. PROBLEMAS DE LA ENSENANZA TRADICIONAL EN EDUCACION FISICA

En muchas ocasiones se confunde el término docente innovador con docente que utiliza
recursos TIC, sin modificar el método de ensefianza. Esto no seria mas que desarrollar la
ensefianza tradicional empleando recursos no tradicionales. La innovacidn educativa va mas alla
de la utilizacidn de ciertos recursos, se basa en el pensamiento critico, la elaboracién de un
curriculum tanto grupal como individual, y la creacién de ambientes y situaciones en el aula que

ayuden al crecimiento del alumnado.

Por lo tanto, la vision de que los recursos tecnolégicos por si mismos incrementan el
aprendizaje es ingenua, ya que los mismos “pueden tanto incrementar como influir

negativamente en la adquisicién de conocimientos” (Gonzélez y Blanco, 2008).

é¢Se puede en la actualidad ser un docente no innovador? La respuesta puede ser
ambiguo, en todo caso, se tratard de responder mas adelante. Un docente no innovador basa
su docencia en el paradigma psicoldgico asociacionista, centrado en la reproduccidon de modelos
y el aprendizaje por recepcioén. Este modelo defendido por Ausubel (Figura 1) se caracteriza por
la transmisién de un modelo de ensefianza autoritario dirigido por el docente. Este enfoque ha
ido perdiendo peso en Educacidn Fisica a lo largo de las ultimas décadas, ya que es sindnimo de
pasividad y desmotivacion entre el alumnado, chocando de frente con el objeto principal de la

materia.

Bruner Ausubel

Aprendizaje por
descubrimiento

Inductivo [método de
generacionde reglas)

Figura 1. Modelos de Bruner, J. y Ausubel, D. a partir de las
Teorias cognitivas

Si bien es cierto, los diferentes enfoques deben convivir, pues estd demostrado que

determinados contenidos de aprendizaje se adquieren mds rdpidamente mediante estrategias


https://educadamentesite.wordpress.com/2016/01/07/modelos-cognitivos-de-ensenanza-el-aprendizaje-por-descubrimiento-y-la-ensenanza-expositiva/

tradicionales, como la técnica deportiva, el enfoque constructivista (Modelo Bruner) es el que
permitira al alumnado alcanzar los fines educativos actuales. Por esta razdn, es preciso adaptar
la forma de ensefiar los contenidos y de alcanzar las competencias que el alumnado debe

adquirir durante su formacion.

Por lo tanto, relativo a la pregunta anteriormente planteada y teniendo en cuenta a
Retamero (2010), la respuesta que se deduce es negativa, si se quiere garantizar el cumplimiento
de los objetivos establecidos desde la educacion actual. Para lograr ser un docente innovador
debe haber motivacién por el cambio. Un docente desmotivado es muy dificil que logre ser
innovador. Para ello, hay varios factores que favorecen a esta motivacion: por un lado, estan los
factores motivadores que vengan de la administracién y, por otro lado, estd la busqueda de

agentes auto-motivadores.

2.2. LA METODOLOGIA DEL MODELO DE AULA INVERTIDA

2.2.1. CONCEPTO Y CONTEXTUALIZACION DEL MODELO DE AULA INVERTIDA

Cuando se habla de aula invertida, también denominado Flipped Classroom,
Flipped Learning o Inverted Clasroom, se hace referencia a un modelo pedagdgico en el
cual se invierten las dindmicas de la escuela tradicional, transfiriendo el trabajo de
determinados procesos de aprendizaje que habitualmente se desarrollaban
necesariamente en el aula, a espacios y situaciones fuera de esta (Figura 2). Por lo tanto,
con este modelo se emplea el tiempo establecido de aula para trabajar aquellos

aspectos en los que la intervencién docente sea necesaria.

105 estudiantes practican apBicanda lis
westiones dave ron feedback del prafeser

FUERA DE CLASE

Figura 2. Procedimiento del modelo aula invertida

“Se descubre en casa, se practica y consolida en clase”


https://www.theflippedclassroom.es/

El aspecto clave de este modelo es que el alumnado recibe las instrucciones por
medios indirectos en espacios fisicos y temporales ajenos a la localizacién y horario
escolar, y es de forma presencial donde el discente realiza actividades para mejorar y
fijar ese aprendizaje. Desde su aparicidn parte de la comunidad educativa ha puesto en
practica las posibilidades de este modelo, creando multitud de versiones adaptadas a

los diferentes campos del conocimiento y a los variados ecosistemas del aula.

Se reconoce oficialmente su aparicién en el afo 2000, con el trabajo realizado
por Baker (2000) sobre aprendizaje basado en recursos en web. Fue seguido por Lage,
Platt y Treglia (2000), quienes observaron un alto grado de satisfaccion entre el
alumnado que utilizé videos educativos para su aprendizaje. Estos autores concluyeron
que el correcto uso de este tipo de estrategias podria ser realmente eficaz en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, debido a que generaba un alto indice de motivacion por el

aprendizaje entre el alumnado.

Los profesores Bergmann y Sams (2007) decidieron grabar sus clases tedricas y
subirlas a internet, acercando el conocimiento a aquellos discentes que no podian asistir
presencialmente a sus clases. Estas grabaciones tuvieron gran aceptacion, no solo entre
los estudiantes que no podian acudir al aula, sino también entre aquellos que tras asistir
a las sesiones podian mejorar sus conocimientos visualizando de forma indirecta la

sesion.

En este caso, los niveles iniciales de la taxonomia de Bloom (Figura 3) se
desarrollaban previamente a la clase presencial; y posteriormente en el aula fisica se
trabajaban el resto de niveles. Con esta propuesta se modificaba el rol del discente y del
docente, formando sujetos activos y rompiendo con uno de los principales problemas
del modelo tradicional (Andrews, Leonard, Colgrove y Kalinowski, 2011; Blackboard,

2012).
Conectando las dimensiones cognitivas y [a taxonomia revisada de Bloom

s Dimensién del i RECORDAR j m 7 APLICAR | (REAR |
Conociniento et | ¢ T '
e — —_—

g I e D
(ONCEPTOS { Recordar }{ Explicar }( Demostrar ][ (ontrastar }{ Resediar
i el D 2D 8

e )
J{_ e ]
o)
PROCEDIMIENTOS »r Reproducit }{Dirunejﬂmlo]"[ Relatar H Identificar ]‘[ Criticar H Planificar ]
=)
JUo )

PRINOPIOS { Manifestar }-[ Modificar ]—[ Solucionar ]—{ Diferenciar }{ Concluir
| HeToGNTVS {mmmmm }{ Interpretar }{ Descubi }{ Inferi ]{ Predeci

Figura 3. Taxonomia de Bloom aplicada al aula invertida

Actualizar



http://antia.usal.es/sharedir/TOL/microcontenidos_eLearning_1/422_conectando_las_dimensiones_cognitivas_y_la_taxonoma_revisada_de_bloom.html
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Bergmann y Sams concluyeron que podian ser prescindibles las clases
presenciales para impartir contenidos tedricos, ya que mediante grabaciones el
alumnado tenia la posibilidad individual de adaptar el ritmo de aprendizaje a sus
necesidades. De esta forma podian emplear la intervencién directa docente para recibir
ayuda de manera directa individual y/o grupal. Por ello decidieron comenzar a trabajar

con este modelo (Bergmann y Sams, 2012).

Junto a este modelo pedagdgico se han desarrollado otros de similares
caracteristicas pero con diferente denominacion o metodologia, aunque podrian
incluirse dentro de este modelo. Martin y Calvillo (2017) tratan aclarar la duda
conceptual sobre lo qué es y lo qué no es aula invertida. Estos indican que “el eje de este
modelo es hacia dénde se focaliza la atenciéon dentro del proceso de aprendizaje.
Mientras el método seria el medio para conseguirlo, las técnicas serian aquellas
actividades que se van a plantear para conseguir el objetivo”. Por lo tanto, el aula
invertida se incluye dentro de los modelos constructivistas, en los que el eje sobre el que
gira el proceso de aprendizaje es el discente. En definitiva, “cumpliendo unos factores
determinantes del método, se estarda poniendo en practica la metodologia de aula

invertida, independientemente de las técnicas utilizadas” (Touron y Santiago, 2015).

2.2.2. VENTAJAS E INCONVENIENTES DE APLICAR EL AULA INVERTIDA EN
EDUCACION FiSICA

Como se puede deducir de la contextualizacién del modelo, las ventajas de
aplicar el aula invertida son multiples y diversas. Para el desarrollo de este epigrafe se
tendran en cuenta aquellas ventajas establecidas por Aula Planeta, para su concrecién

dentro de la materia de Educacién Fisica.

1. Como modelo que se incluye dentro de la ensefianza constructivista,
este convierte al alumnado en protagonista de su propio aprendizaje. Le implica desde
el primer momento en el proceso, y le dota de responsabilidades, de modo que pasa de
ser discente pasivo que escucha al docente, a discente activo, que trabaja, participa,
plantea dudas, colabora en equipo y, se organiza y plantifica para realizar proyectos o

resolver problemas.

2. El tiempo para resolver dudas y consolidar conocimientos serd mayor,
adaptando la ensefianza a las necesidades del grupo, pues los estudiantes revisan los
conceptos tedricos desde casa y acuden a clase con las dudas suscitadas durante la

video-leccidn.
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3. Permite atender la diversidad del aula. El alumnado puede dedicar tanto
tiempo como desee a revisar los contenidos, para asegurarse de que los comprenden
correctamente. Si los estdn visualizando a través de una video-leccién o un interactivo,
pueden pausarlo y repetirlo tantas veces como deseen. Ademads, en funcién de las dudas
y los problemas de comprensién que planteen, el docente puede encargarles distintas

actividades.

4, Fomenta un aprendizaje mas profundo y significativo. El docente puede
invertir mas tiempo de clase a analizar, crear, evaluar y aplicar los conocimientos a la

vida real (categorias superiores de la Taxonomia de Bloom), y menos a que el alumnado

recuerde o memorice, y comprenda, procesos que puede llevar a cabo fuera de clase.
Esto contribuye a que los estudiantes logren un aprendizaje mds perdurable y

significativo, que les sea Util para desenvolverse en la sociedad.

5. Favorece el desarrollo de las competencias mediante el trabajo
individual y colaborativo. Desde un primer instante fomenta la autonomia, promueve la
competencia digital mediante el uso de las TIC, y a través del trabajo colaborativo
desarrolla las habilidades del alumnado para organizarse, planificarse, intercambiar

opiniones o tratar la informacidn, entre otras.

6. Motiva a los estudiantes. Les redescubre el proceso de aprendizaje
como algo divertido, donde son ellos los que asumen responsabilidades, toman
decisiones, participan y trabajan mano a mano con sus compafieros para alcanzar
objetivos comunes. Aprenden haciendo, no memorizando. Y desarrollan conocimientos

y habilidades que pueden aplicar en su dia a dia.

Respecto a los inconvenientes, de acuerdo con la web especializada

“www.theflippedclassroom.es” podrian ser los siguientes:

1. Algunas escuelas y/o estudiantes pueden no tener acceso a la tecnologia

necesaria para llevar a cabo el aula inversa.

2. El docente no tiene garantia directa de que todos los estudiantes vean el video

educativo y realicen la actividad, por lo tanto, puede que no vengan a clase preparados.

3. Probablemente a algunos padres no les guste la idea del aula invertida. El
docente se debe formar de forma idénea en este modelo y poder explicar con

argumentos sélidos las ventajas que supondra su puesta en practica.
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4. Es probable que para la correcta puesta en practica del modelo se necesite de
colaboracién externa, sobre todo al inicio, como colegas experimentados, informaticos

o el propio equipo directivo.

5. Su puesta en practica requiere un trabajo extra del docente. Este tiene que
gestionar ademas de las sesiones presenciales, un mayor volumen de trabajo, pues sus

discentes trabajan en multiples tareas, en diferentes niveles y ritmos.

6. Las pruebas estandarizadas pueden llegar a ser problematicas en el modelo

de aula invertida.

2.3. LA METODOLOGIA DEL MODELO GAMIFICADO

2.3.1. CONCEPTO Y CONTEXTUALIZACION DEL MODELO GAMIFICADO

“La gamificacion es un concepto emergente que se ha convertido en una
tendencia social con un gran impacto a nivel mundial, que comenzd a extenderse en

Espafia en 2011” (Game Marketing, 2012).

El enorme crecimiento de los videojuegos en los ultimos afios ha sido
determinante para que las mecanicas de juego se desarrollen en entornos no ludicos
(entretenimiento, comunicacion, educacidn, salud, etc.), con la intencidn de potenciar
la motivacién, el esfuerzo, la fidelizacién y otros muchos valores positivos comunes a
todos los juegos. Ademas, también pueden convertir una actividad, en principio aburrida
0 poco motivante, tanto en el dmbito laboral, social o educativo, en algo atractivo y

emocionante.

Dicho esto, se puede decir que “la gamificacion consiste en usar elementos de
disefio de juegos en contextos que no son de juego” (Deterding et al., 2011), con el fin
de modificar conductas, comportamientos y habilidades en las personas A raiz de ello,
autores como Pifiero-Otero y Costa-Sanchez (2015) inciden en el potencial de la
gamificacion aplicada al ambito educativo, asi como de los juegos de realidad

alternativa.

En los sistemas gamificados comiUnmente se emplean caracteristicas
motivacionales como retroalimentacion de éxito inmediato, la retroalimentacion de
progreso continuo o estableciendo objetivos a través de elementos como puntos,

insignias, niveles o desafios. Ademas, puede contener una retroalimentacion social, un
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reconocimiento y comparacion a través de tablas de clasificacion, equipos o funciones
de comunicacidn y narraciones que proporcionan fundamentos emocionales, basados

en valores para una actividad (Ryan y Rigby, 2011; Seaborn y Fels, 2015).

Seglun Melchor (2012): “Para que la gamificacién tenga éxito, las actividades
deben ser atractivas para despertar el interés del alumnado, ofrecer recompensas que
permitan implicarlo en el proceso y que sean suficientemente flexibles para utilizarse de

forma individual y colectiva en el aula”.

Kapp (2012) seiala que “la gamificacién es la utilizacién de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accidn,
promover el aprendizaje y resolver problemas”, por lo tanto, este modelo alberga tanto

la gamificacién conectada, como la gamificacién no conectada.

Por su parte, Coll (2013) indica que “a nivel escolar, las nuevas ecologias de
aprendizaje surgidas en la sociedad de la informacién suponen nuevas oportunidades,
escenarios y retos para la educacion y el aprendizaje, rompiendo barreras, limites fisicos

y organizativos y uniendo contextos formales e informales”.

En este contexto, el curriculo escolar actual basado en competencias como eje
del proceso educativo, implica cambios metodoldgicos que afectan tanto a la manera
de ensefiar del profesorado como a la manera de aprender del alumnado. Por su parte,
la Educacién Fisica en el curriculo escolar tiene como finalidad desarrollar unos habitos
de vida saludables en el alumnado mediante la practica fisica y deportiva. Objetivo bajo

el cual se desarrolla esta intervencidn con la gamificacién como eje facilitador principal.

En definitiva, cada vez son mas las propuestas gamificadas llevadas a cabo en las
clases de Educacion Fisica, especialmente por su capacidad para motivar a realizar una

determinada actividad y para modificar conductas.

2.3.2. VENTAJAS E INCONVENIENTES DE APLICAR EL MODELO GAMIFICADO EN
EDUCACION FiSICA

“La aplicacion técnica de la gamificacion ha aumentado en diferentes
contextos en los ultimos afos, convirtiéndose en una tendencia prometedora en

muchas dreas” (Mora, Riera, Gonzdlez y Arnedo-Moreno, 2015).

La aplicacion de la gamificacidn conlleva una serie de ventajas y desventajas que
pueden afectar al éxito del procedimiento. A continuacidn se muestran algunas de las

ventajas y desventajas mas destacadas segun Pérez de Villaamil (2018):
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1. Eljuego aumenta los niveles de dopamina, provocando un incremento de la
atenciény la motivacion, consecuencia de esto se incrementa notablemente
la capacidad de aprender.

2. Eljuego estd relacionado con el aprendizaje activo, puesto que el sujeto se
enfrenta a situaciones reales que dependen de sus decisiones. Por lo tanto,
aumenta su implicacidn en el aprendizaje.

3. Se obtiene un feedback directo, que permite al alumnado saber de forma
constante y directa su nivel de progreso, corregir errores y ser mas
consciente de su propio aprendizaje.

4. La gamificacidon conectada fomenta no solo el aprendizaje de la materia en
cuestion, sino también la alfabetizacidn digital, pues familiariza al alumnado
con el uso de dispositivos y plataformas.

5. Desarrolla un componente emocional. La gamificacidén crea una experiencia
positiva alrededor del aprendizaje, que no solo motiva el proceso mientras
se realiza, si no que invita a la realizacién del mismo.

6. En relacién con los anteriores, la gamificacién permite trabajar en la
resiliencia y la aceptacién del fallo como algo necesario en el proceso de

aprendizaje.
Pero, écuales son las desventajas?, a continuacién se citan algunas de ellas:

1. Elevado coste. Una de las desventajas fundamentales podria ser el coste de
produccién de materiales educativos audiovisuales ajustados a los
principios de calidad de la gamificacion y la necesidad de renovacion total
del material.

2. Enfoque equivocado. La posibilidad de que el alumnado sea distraido por la
dindmica del juego y la consiguiente pérdida de productividad o motivacion
por el conocimiento no gamificado.

3. Competitividad excesiva. Si no se aplica de forma adecuada puede
desembocar en competitividades excesivas.

4. El equilibrio entre lo ludico y lo formativo es muy dificil de conseguir y si la
actividad pierde su caracter formativo sera improductiva.

5. Creacion de materiales. Aunque las posibilidades y los recursos son cada vez
mayores, adaptar una secuencia gamificada a las necesidades de un grupo

de discentes supone un coste temporal que no todo docente estd dispuesto
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a asumir. Ademas de la formacion y experiencia necesaria para el dominio
en el campo digital.

6. “Muchas soluciones basadas en la gamificacién fallan porque se han creado
por capricho o mezclando partes de componentes del juego, sin un proceso

de disefio claro y formal” (Mora, Riera, Gonzalez y Arnedo-Moreno, 2015).

2.4. REVISION BIBLIOGRAFICA

¢Qué otros trabajos existen sobre esta tematica? A continuacidn, la Tabla 1. muestra

diferentes trabajos consultados para el disefio y puesta en practica de esta intervencién.

Tema de estudio

Autores

Impacto del uso de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje en la asignatura de
Educacion Fisica para el desarrollo de

conductas saludables.

Incidencia de la gamificacién vy los
videojuegos activos sobre la motivacion de
los jévenes y en beneficio de la promocién de

los habitos saludables.

Motivacidn y efectividad de un programa de
entrenamiento gamificado, para prevenir la
obesidad infantil entre nifios con sobrepeso

de 8 a 12 afios.

Efectividad de la gamificacién aplicada a la

salud y el bienestar.

Aplicacidon del aula invertida, centrada en los

videos previos, fichas de ejercicios vy

evaluacidn grabada en Educacion Fisica.

Aplicacidon de la gamificacion, la narrativa
transmedia y el aprendizaje cooperativo en

Educacion Fisica.

Gonzalez, Zurita, Monguillot, Almirall, vy

Guitert, 2015

Gonzdlez, Gdmez, Navarro, 2018

Gonzalez, Godmez, Navarro, Cairds, Quirce,

Toledo y Marrero-Gordillo, 2016

Johnson, Deterding, Kuhn, Staneva, Stoyanov

y Hidesa, 2016

De la Fuente, 2016

Quintero, Jiménez y Area, 2018
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Cantidad y la calidad del apoyo empirico para Johnson, Deterding, Kuhn, Staneva, Stoyanov
las ventajas y efectividad de la gamificacion vy Hides, 2016

aplicada a la salud y el bienestar.

Efectos de incorporar FC en Educacidn Fisica Gomez, Castro y Toledo, 2015
para aspectos como: el rendimiento
académico, la percepcién del esfuerzo, la
satisfaccién, la percepcion del alumnado
sobre la utilidad del contenido, la utilidad de

las TICy el Tiempo de Compromiso Motor

Tabla 1. Investigaciones relacionadas con la naturaleza del estudio

3. DISENO DE LA INVESTIGACION

3.1. PROBLEMA

1. El tiempo de compromiso motor real en las clases de Educacién Fisica es muy
inferior al deseado.

2. Los métodos tradicionales de ensefianza no mejoran la motivacién del alumnado.

3.2. OBIJETIVOS

1. Aumentar el tiempo de compromiso motor en las clases de Educacion Fisica.
2. Mejorar la motivacidn del alumnado mediante la aplicacion de las TIC y la

gamificacidn.
3.2.1. OBJETIVOS SECUNDARIOS

1) Aplicar el modelo de aula invertida y la gamificacion en la asignatura de Educacidn
Fisica desde una perspectiva constructivista del aprendizaje.

2) Formular una propuesta educativa basada en el modelo pedagdgico de aula
invertida y la gamificacién para incrementar el tiempo de compromiso motor y el
aprendizaje del alumnado.

3) Elaborar una Unidad Didactica de Condicién Fisica basada en el modelo
pedagogico propuesto.

4) Valorar los resultados objetivos alcanzados, asi como la percepcidn y satisfaccion

del alumnado respecto a la intervencién educativa propuesta.
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3.3.  HIPOTESIS

1. Eltiempo de compromiso motor aumentara con la aplicacién nueva metodologia.

2. La motivacion del alumnado con el desarrollo de la Unidad Didactica aumentara.

3.4. INSTRUMENTOS Y TECNICA DE RECOGIDA DATOS

La técnica empleada para la recogida de datos ha sido la observacién
participante puesto que es apropiada para el estudio de fendmenos que exigen al
investigador que se implique y participe para entender el objeto de estudio (Riba, 2009).

Los instrumentos utilizados para la recogida de datos han sido el cronometraje
manual para la recogida de tiempos, y el cuestionario (ver anexo 3). El cuestionario del
alumnado ha recogido la opinién de éste sobre su experiencia a lo largo de las sesiones
y en el cual se han formulado 30 percepciones de respuesta cerrada tipo test. La
tipologia de las afirmaciones ha sido con alternativa de respuesta ordenada. Ejemplo:

- Tras la Unidad Diddctica, me gustaria seguir aprendiendo de esta manera.

Nada de acuerdo / Poco de acuerdo / Bastante de acuerdo / Muy de acuerdo.

3.5. PROCEDIMIENTO DE ANALISIS

3.5.1.  PARTICIPANTES

Para el estudio se utilizd una muestra formada por dos grupos de 25 y 32
estudiantes que cursan 42 de Educacién Secundaria Obligatoria de un centro publico de
la provincia de Alicante (N=57), de los cuales 32 son varones y 25 son mujeres. La edad
de los participantes estd comprendida entre los 15 y los 17 afos. Los discentes no habian
recibido con anterioridad ninguna Unidad Didactica implementada con el modelo de
aula invertida en la asignatura de Educacion Fisica, aunque si habian tenido contacto

con estrategias gamificadas en algunas sesiones a lo largo del curso.

La seleccidn de la unidad de analisis se realizé en funcién de la distribucidn de
aula establecida por el centro al inicio de curso. El grupo EXPERIMENTAL estuvo formado
por 25 estudiantes (12 alumnos y 13 alumnas) y les preceden unos resultados
evaluativos durante el primer trimestre del curso de x=7,41 (criterios evaluados
pertenecientes a factores relacionados con los tres niveles del saber). Respecto al grupo
CONTROL, lo formaron 32 estudiantes (20 alumnos y 12 alumnas) con unos resultados

previos de x=7,69.
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3.5.2. METODOS Y HERRAMIENTAS

Para el desarrollo de la Unidad Didactica, el docente ha aplicado diferentes
estrategias pedagodgicas y organizativas mediante la aplicacién del modelo de aula
invertida y la gamificacion como se sintetiza en la tabla de sesiones. La intervencion ha
partido de una situacién de aprendizaje real y transferible a la vida del alumnado que
sirve como eje de todo el proceso de ensefianza y aprendizaje. La situacién planteada
ha sido: “Imagina que quieres desarrollar tu (capacidad fisica) en tu tiempo libre solo/a

o con tus amigos/gas, écdmo podrias hacerlo para que esta actividad fuese saludable?”

Respecto a las estrategias metodolégicas se han utilizado diferentes estilos y
estrategias de aprendizaje como el descubrimiento guiado, la resolucion de problemas
(Delgado, 1992. Mosston y Ashworth, 1993) y el aprendizaje cooperativo. Ademas, en
funcién del reto el alumnado ha sido agrupado de forma distinta potenciando el trabajo

individual, en parejas y en pequefios grupos.

Las herramientas digitales principales para su puesta en practica han sido las

siguientes:

e Makebadges es una herramienta online gratuita muy util para uso escolar,
permite crear insignias, avatares y cabeceras a medida.

e EDpuzzle es una herramienta online que permite editar y modificar videos
propios o de la Red para adaptarlos a las necesidades educativas. Se puede
seleccionar un video, editarlo, asignarlo a un grupo y comprobar que lo
entienden mediante preguntas insertadas durante el visionado. El docente
recibe informacion sobre: quién lo ha realizado, sus respuestas y el tiempo
invertido. Con esto, se puede conocer el nivel inicial del alumnado respecto
a los contenidos a tratar e incrementar los conocimientos con los que el
discente se enfrenta a la sesion

e Make-dice es una herramienta online que ofrece la posibilidad de crear una
serie de dados virtuales personalizados. Permite personalizar las caras de
los dados con texto e imagenes, asi como el nimero de dados a emplear,
dotando a la aplicacién de grandes posibilidades educativas.

e Team Shake es la aplicacidon para formar equipos. El usuario introduce los
nombres del alumnado, los vincula individualmente segin una serie de
caracteristicas (sexo, nivel de habilidad, etc.) y factores condicionales

(vinculos o desvinculos entre sujetos) que emplea la aplicacion para crear


https://www.makebadg.es/
https://edpuzzle.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=jp.co.hicsoft.makedice&hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rhineo.teamshake&hl=es_419
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grupos de acuerdo con las premisas seleccionadas por el docente (nimero
de integrantes, nimero de grupos, paridad de sexos o de habilidades, etc.).
Team Shake es ideal para actividades en las que se necesita crear grupos
rapidamente, homogéneo o heterogéneos.

e Freepng.es es un banco de recursos gratuitos en formato PNG ideales para
uso educativo. Cuentan con la caracteristica de ser facilmente modificables
y poseer fondos transparentes ideales para complementar o ser parte
principal de materiales didacticos. Ademas, se pueden encontrar numerosas
plantillas para crear juegos de mesa.

e Generador QR es una herramienta gratuita desarrollada con herramientas
de software libre. Los cddigos QR generados pueden descargarse e
imprimirse para todo tipo de usos, siendo una herramienta con mucho
potencial educativo.

e Genially es una herramienta para crear contenidos interactivos. Comunica,
educa y engancha dando vida a las creaciones. Destaca por la capacidad de
crear contenidos con un alto grado de atractivo visual e interactividad,
generando una experiencia enriquecedora de aprendizaje.

e |voox es una plataforma donde poder reproducir, descargar y compartir
audios de todo tipo. Cuenta con un gran banco de recursos educativos y
posee una interfaz muy intuitiva, por lo que resulta muy sencillo crear

nuevos contenidos y difundirlos.

3.5.3. DISENO Y PROCEDIMIENTO

La intervencidn planificada se ha implementado durante el segundo trimestre
del curso académico 2019-2020 y ha tenido una duracién de 7 sesiones de 55 minutos
cada una. El punto de partida del estudio ha sido el criterio de evaluacién prescriptivo
para cuarto curso de la ESO: “Mejorar su condicion fisica a partir de una evaluacion
personal de sus capacidades fisicas utilizando actividades y ejercicios de resistencia, de
tonificacidn y flexibilidad y evaluarla utilizando las nuevas tecnologias, identificando las
adaptaciones orgénicas.” (Decreto 87/2015) y se han contemplado el resto de

elementos curriculares como se indica en el apartado siguiente.

Esta Unidad Didactica viene precedida por otra complementaria en la cual se
han aplicado de forma autdnoma por parejas los diferentes test que contiene la Bateria
Eurofit (ver anexo 1). Esta bateria de aptitud fisica es un conjunto de nueve pruebas que

cubre la flexibilidad, velocidad, resistencia y fuerza. Las pruebas que contiene fueron


https://www.freepng.es/
https://www.codigos-qr.com/generador-de-codigos-qr/
https://www.genial.ly/es
https://www.ivoox.com/
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estandarizadas e ideadas por el Consejo de Europa, para nifios de edad escolar y se

utilizan en muchas escuelas europeas desde 1988.

El criterio de evaluacidén prescriptivo sobre el que se fundamenta el estudio sera
evaluado a lo largo de las tres unidades didacticas de condicidn fisica que se desarrollan
durante este 22 trimestre (test fisicos, trabajo dirigido de la condicion fisica y trabajo
auténomo de la condicidn fisica). Por lo tanto, esta Unidad Didactica ha servido de guia
para que el alumnado adquiera diferentes destrezas y conocimientos que podra
trasladar a su trabajo auténomo durante la siguiente unidad didactica competencial

culminativa y que podran ser aplicadas durante el tiempo libre y de ocio.

Para dar inicio a las sesiones el alumnado cred por grupos unas insignias
representativas mediante la aplicacién Makebadges (ver anexo 2), que se emplearon de
forma digital a lo largo de la Unidad Didéactica y de forma fisica para algunas sesiones.
Los grupos fueron elaborados durante el final de la ultima sesidn de la unidad didactica
anterior, mediante la app Team Shake (ver anexo 2) de acuerdo con factores

introducidos por el docente, como sexo y habilidad fisica.

SESION 1

Grupo experimental

Aula invertida: EDpuzzle y Eval. inicial

A través de la aplicacion EDpuzzle (ver anexo 2)

el docente elabor6 material didactico

audiovisual, con preguntas sobre contenidos

del propio video (Principios del

entrenamiento), asi como sobre los

conocimientos adquiridos en cursos anteriores.
Esto sirvi6 para que el alumnado se
familiarizase con la aplicacién y los contenidos,
inicial de

y para realizar una evaluacién

conocimientos.

Gamificacidn: Juego Las 6 marchas.

Pulsémetro.

Para entender el funcionamiento de su

corazén, el alumnado practicé diferentes
ejercicios variando intensidades (pulsaciones)
que se clasificaban dentro de “6 marchas”. Tras
este aprendizaje debian completar un circuito
de ejercicios en los que se les indicaba la

“marcha” que debian emplear para conseguir

puntos.

Grupo control
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Inicié la sesidon con una explicacion tedrica sobre los contenidos a desarrollar en la Unidad

Didactica. También realizaron un cuestionario sobre conocimientos previos. El docente explicd

como graduar la intensidad mediante la carrera continua y la Escala de Borg.

Tabla 2. Actividades de la Sesion 1

SESION 2

Grupo experimental

Aula invertida: EDpuzzle - Fisiologia del
ejercicio
El docente presenté un nuevo material
didactico audiovisual a través de la aplicacion.
En este caso, ademds de emplearse para
ampliar los conocimientos de los discentes, se
explicaron conceptos relativos a desarrollar

durante la sesién presencial.

Gamificacidn: Desafio de cartas

Para trabajar la condicién fisica y la fisiologia
muscular y articular se emplearon una serie de
cartas personalizadas con diferentes ejercicios
fisicos (ver anexo 2). Estas cartas recogen en el
anverso el ejercicio a realizar y en el reverso los
musculos y articulaciones que trabaja. Se
realizé por parejas, que poseian una cartay una
hoja de control. La dindmica tuvo dos fases: en
la primera dos parejas se retaban a realizar un
ejercicio al azar mediante la aplicacion Make
dice (ver anexo 2) y en la segunda, debian
realizar el ejercicio de la carta de la pareja
contraria y acertar musculo y articulacion
trabajada, recogiendo el resultado en su ficha

de seguimiento (ver anexo 2).

Grupo control

Inicié la sesidn con una introduccidon tedrica sobre los Principios del Entrenamiento. Durante la

parte principal se ejemplificaron diferentes principios del entrenamiento mediante ejercicios de

fuerza resistencia.

Tabla 3. Actividades de la Sesion 2

SESION 3

Grupo experimental

Aula invertida: YouTube Ejercicios de fuerza-

resistencia y formulario

Gamificacidn: Oca de resistencia

Se adapté el juego tradicional para introducir el

contenido fisico. El alumnado agrupado avanza



Se les facilité un video a través de la plataforma
YouTube que explicaba los diferentes ejercicios
que se desarrollarian durante el juego de la
sesion presencial y los aspectos relativos a la
higiene postural. Al finalizar su visualizacion
debian responder un formulario a través de

Google sobre el video.
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por el tablero digital lanzando el dado y
completando el reto fisico especifico de la

casilla en la que ha caido. Los grupos lanzan por

orden de llegada, por Ilo que el
aprovechamiento motor aumenta por la
competitividad y motivacion. El tablero

interactivo empleado se encuentra alojado en
la website Genial.ly (ver _anexo 2). Ademas,

realizaron un test inicial fisico.

Grupo control

Se puso en prdctica un circuito funcional de fuerza-resistencia compuesto por diez estaciones. Los

ejercicios se realizaban durante un minuto y tenian 30 segundos de transicién para trasladarse al

siguiente ejercicio.

Tabla 4. Actividades de la Sesion 3

SESION 4

Grupo experimental

Aula invertida: Sobre los retos virales. Uso de
los cédigos QR

Se les facilité la lectura de dos articulos, uno de

ellos para ponerles en situacion sobre la

peligrosidad de los retos virales y el segundo

para conocer las posibilidades del uso de QR.

Articulo 1: Retos virales en redes sociales, uno
de los mayores peligros en internet para nifios.
Articulo 2: Cédigos QR: qué son y para qué

sirven.

Gamificacion: Retos fisicos con QR

Se les proporciond un listado con diez codigos
QR (ver _anexo 2) que debian descifrar para
descubrir el reto que se alojaba tras él. Tras
ello, debian realizar el reto y grabarlo para que

el docente les otorgase los puntos obtenidos.

Grupo control

El grupo realizd los mismos retos, pero en este caso aparecian descritos en un folio. El docente

debia atender a los diferentes grupos para determinar si habian cumplido el reto o si lo estaban

realizando de forma incorrecta.

Tabla 5. Actividades de la Sesion 4
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SESION 5

Grupo experimental

Aula invertida: Youtube Cémo jugar a
Fisicpoly

Mediante la visualizacion de wuna video
explicacion, el alumnado podo comprender la
dinamica que se iba a desarrollar a lo largo de
la sesion presencial. Se optd por esta ayuda,
pues la dindmica podia tener dificultad de
comprensidon y, por ello, podia repercutir

negativamente en el tiempo motor dptimo

durante la sesion.

Gamificacién: Juego Fisicpoly
Se propuso una sesidn basada en una
adaptacion del popular juego el Monopoly (ver
anexo 2). En este caso la adaptacion creada por
la docente Bethany Chapple consistia en
avanzar a lo largo del tablero adquiriendo
propiedades mediante la ejecucidn de actividad
fisica. Al poseer una propiedad podian
incrementar su valor mejorando el resultado de

la actividad ya realizada.

Grupo control

Realizd una sesion de entrenamiento total. Se puso en practica este método de trabajo en el cual

debian realizar ejercicios diversos a su paso por las diferentes zonas del patio del centro. Entre

cada ejercicio debian realizar carrera continua hasta cumplir el tiempo total establecido.

Tabla 6. Actividades de la Sesién 5

SESION 6

Grupo experimental

Aula invertida: Podcast sobre habitos

saludables

El alumnado recibié un podcast educativo a
través de la plataforma IVOOX (ver anexo 2) en
el que debian escuchar la grabacion adjuntada
entre los minutos 12 y 23. En esta se explicaban
diferentes hdbitos saludables para su vida
cuotidiano, en lo relativo a la actividad fisica, la
alimentacion, la higiene postural, el descanso,

etc.

Gamificacién: El Enigma del Sedentarium y
Kahoot.

Desarrollaron una dindmica cooperativa
gamificada a través de un break-out adaptado
llamado “El Enigma del Sedentarium”. Por
grupos debian superar diferentes retos para
recuperar las 7 piezas del tangram con el que
desactivar el hechizo. En cada una de estas
piezas se encontraba una pildora educativa que
serviria para contestar a las preguntas de la
parte final. En la parte final el docente propuso
una serie de cuestiones sobre sedentarismo
gue contestaron con la aplicacion Kahoot (ver

anexo 2).
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Grupo control
El grupo inicid la sesidén con una explicacion de la dinamica a realizar. Se aplicd el método TBC, en
el cual se les administraban pildoras educativas durante los descansos. Estos contenidos serian
evaluados durante la ultima sesidn. Ademas, se les suministré unas fichas tedricas con los

contenidos tedricos que serian evaluados durante la siguiente sesion.

Tabla 7. Actividades de la Sesion 6

SESION 7

Grupo experimental

Aula invertida: Contenidos trabajados

El docente les facilitdé las herramientas con
todos los contenidos tedricos trabajados, como
preparacidon para la prueba tedrica final de
Unidad Didactica. Ademas de un tutorial para

utilizar la aplicacién Plickers.

Gamificaciéon: Evaluaciéon de la UD/Plickers

Durante esta sesidn se realizd la prueba final y
la recogida de datos relativos a la motivacién
experimentada por el alumnado. Ambos
cuestionarios se desarrollaron mediante la

aplicacion Plickers (ver _anexo 2). Durante la

fase final de la sesion se dio a conocer la
clasificacion definitiva de la gamificacion
llevada a cabo durante el transcurso de la

Unidad Didactica.

Grupo control
El grupo realizé el cuestionario tedrico y el cuestionario de analisis sobre las actividades de la
Unidad Didactica en formato papel.
Tabla 8. Actividades de la Sesién 7
Cada reto se ha relacionado con un badge o puntos que se fueron otorgando

digitalmente a través del cuaderno digital docente Additio. El proceso de asignacion de estos

badges o puntos fue el que recoge la Tabla 9:

GAMIFICACION RECOMPENSAS

JUEGO LAS 6 MARCHAS 1 punto por cada ejercicio correcto

DESAFIO DE CARTAS 10 puntos pareja ganadora, 9 la segunda, 8 la tercera, ...

OCA DE RESISTENCIA 10 puntos equipo ganador, 8 el segundo, 6 el tercero, ...

RETOS FiSICOS CON QR 1 punto por cada integrante que supere el reto
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JUEGO FISICPOLY 10 puntos equipo ganador, 8 el segundo, 6 el tercero, ...

EL ENIGMA DEL SEDENTARIUM 10 puntos equipo ganador, 8 el segundo, 6 el tercero, ...
KAHOOT 1 punto por cada respuesta correcta
PLICKERS 1 punto por cada respuesta correcta

Tabla 9. Recompensas de la Gamificacidon

3.5.4. RELACION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

El punto del que parte el estudio ha sido el criterio de evaluacién prescriptivo
para cuarto curso de la ESO: “Mejorar su condicion fisica a partir de una evaluacién
personal de sus capacidades fisicas utilizando actividades y ejercicios de resistencia, de
tonificacion y flexibilidad y evaluarla utilizando las nuevas tecnologias, identificando las
adaptaciones organicas.” (Decreto 87/2015) y ha contemplado el resto de elementos
curriculares (competencias basicas, objetivos de aprendizaje, contenidos, evaluacion y

estrategias metodoldgicas).

Los objetivos de aprendizaje se han desarrollado mediante el uso de la
gamificacion como estrategia de aprendizaje y mediante el aula invertida como
potenciador del trabajo auténomo y como maximizador del tiempo de materia. Para ello
se han disefiado tareas para el desarrollo de las capacidades fisicas basicas y pildoras de
contenidos en formato digital. Las competencias clave desarrolladas (RD.1105/2014)
han sido varias, de las que se destaca: Competencia en Sentido de Iniciativa y Espiritu
Emprendedor, mediante la implicacidon cognitiva que requiere la resolucién de retos,
Competencia Matemdtica y Ciencio-tecnolédgica, mediante la experimentacion de
niveles de frecuencia cardiaca, pero sobretodo la Competencia Digital, mediante el uso
de herramientas digitales para el correcto seguimiento de la Unidad Didactica. En cuanto
a los elementos transversales del curriculum, el estudio ha desarrollado el fomento de

una vida activa y saludable, asi como el desarrollo de las TIC.

Los contenidos especificos mediante los cuales se ha desarrollado el criterio de
evaluacidn, se han relacionado con el desarrollo de las capacidades fisicas bdsicas y con
el uso de las TIC, estos son: caracteristicas de las actividades fisicas saludables,
actividades y ejercicios de resistencia, tonificacidn, y flexibilidad, el aparato locomotor:
musculos mds importantes y acciones que ejecutan, adopcidn de posturas correctas en

las actividades fisicas y deportivas realizadas, adaptacidn y aplicacién de la toma de
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pulsaciones, aplicacion de las nuevas tecnologias para controlar los procesos de

adaptacion al esfuerzo y herramientas digitales de busqueda y visualizacién.

En relacién a los procedimientos de evaluacion, se han combinado diferentes
momentos (evaluacion inicial, formativa y final) y diversos tipos de evaluacion
(heteroevaluacion, coevaluacidn y autoevaluacion) a fin de involucrar y hacer participe

al alumnado de su proceso de aprendizaje.

4. RESULTADOS

4.1. OBIJETIVO GENERAL 1. AUMENTAR EL TIEMPO DE COMPROMISO
MOTOR EN LAS CLASES DE EDUCACION FiSICA.

Para contrastar este objetivo se ha realizado un grafico de barras de continencia
con las variables descriptivas tiempo, sesiones y grupos, con la intencién de encontrar

una relacién entre ellas que pueda determinar una conclusién para el estudio.

En este apartado, ademas del citado grafico, se han tenido en cuenta las
preguntas 12 y 14 del cuestionario, por ser las de mayor vinculacion con la consecucion

del objetivo. También se han contrastado las respuestas dadas con la variable sexo.

REGISTRO DE TIEMPQOS

D Grupo EXPERIMENTAL  EIGrupo CONTROL

45 40 40 41 39
40 =1 | 36 36
. 33 — e 32 32
29 =1 29 R
30
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20
15
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Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6

Figura 4: Tiempo de compromiso motor por sesién y grupo

Tiempo de compromiso motor de una metodologia basada en el modelo Aula Invertida

y estrategias gamificadas a una metodologia tradicional (Grafica 1):




27

El tiempo medio de compromiso motor a lo largo de las seis sesiones ha sido de 35
minutos para la metodologia emergente, frente a los 32 minutos de la metodologia
tradicional. Durante las dos primeras sesiones mas tedricas, la diferencia entre ambas
metodologias es mayor, 62 minutos totales de la metodologia emergente, frente a los

47 minutos de la metodologia tradicional.

e Percepcién de mejora del tiempo de compromiso motor entre los sujetos del Grupo

experimental, con la utilizacidn del aula invertida (Cuestiones 12 y 14):

El 86% del alumnado participante en el Grupo Experimental estd “Muy de acuerdo” en
cuanto a que se ha mejorado el tiempo de compromiso motor durante la puesta en
practica de la UD. El 12% determina estar “Bastante de acuerdo” con esta cuestién, por

solo un 2% que estd “Poco de acuerdo”.

e Percepcion de mejora del tiempo de compromiso motor con el empleo del aula invertida

segun la variable sexo (Cuestiones 12 y 14):

El 87% de los alumnos encuestados estdan “Muy de acuerdo” en cuanto a la mejora de
tiempo, frente al 84% de las alumnas. El 8% de los alumnos percibe esta ganancia como
“Bastante de acuerdo”, frente al 16% de las alumnas. Y un 4% de los alumnos determina

estar “Poco de acuerdo”.

4.2. OBJETIVO GENERAL 2. MEJORAR LA MOTIVACION DEL ALUMNADO
MEDIANTE LA APLICACION DE LAS TIC Y LA GAMIFICACION.

Para determinar el grado de consecucion de este objetivo se van a tener en cuenta los
resultados extraidos del Cuestionario evaluaciéon del proyecto que ha sido realizado por el

alumnado participante en el Grupo Experimental.

Para ello, se han agrupado las cuestiones bajo tres aspectos: valoracién de la
Gamificacién, mejora de las necesidades psicoldgicas (Teoria de la Autodeterminacion*) y

valoracion del Aula Invertida, teniendo en cuenta para todas ellas la variable sexo.

* La Teoria de la Autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985) es una macro teoria de la
motivacion humana y la personalidad que trata de las preocupaciones inherentes al crecimiento
y las tendencias innatas y necesidades psicolégicas de las personas. Hace referencia a la
motivacion que hay detrds de las voluntades de las personas, sin influencia externa e

interferencia. Deci y Ryan identifican tres necesidades innatas que si estdn satisfechas, permiten
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el funcionamiento dptimo y el crecimiento, y que son la base de la automotivacion y la

integracion de la personalidad. Estas son la Competencia, la Autonomia y Relacion.

B N
N N Muy de astante Poco de ada
Preguntas referentes a: . de
preguntas sujetos acuerdo acuerdo
acuerdo acuerdo
25 72% 20% 7% 1%
Gamificacion 12 12 74% 17% 7% 2%
13 ¢ 71% 22% 6% 1%
. T 25 72% 15% 7% 6%
Necesidades psicoldgicas
(competencia, autonomia 10 12 69% 13% 8% 9%
y relacion) 13 9 75% 17% 5% 3%
25 74% 12% 10% 5%
Aula invertida 8 12 & 69% 10% 15% 6%
13 % 79% 13% 6% 3%
25 73% 16% 8% 4%
RESULTADOS TOTALES 30 12 & 71% 14% 9% 6%
13 ? 74% 18% 6% 2%

Tabla 10. Resultados extraidos del Cuestionario evaluacidn del proyecto

Motivacidn percibida como consecuencia de la realizacion de actividades gamificadas.

Este factor ha sido valorado mediante doce cuestiones referentes a aspectos como:
diversion, deseo de continuacién del proyecto, preferencia de esta metodologia frente
a otras o alcance de expectativas. De los resultados extraidos se deduce que la mayor
parte del alumnado (92%) valora positivamente la experiencia gamificada (72% Muy de

acuerdo y 20% Bastante de acuerdo).

Motivacion percibida por el desarrollo de actividades gamificadas desde el punto de

vista de los alumnos y de las alumnas.

Respecto a la diferenciacidon por sexos y valoracion de la gamificacién, los datos
obtenidos establecen una valoracién positiva para el 91% de los alumnos, por el 93% de
las alumnas.

Percepcion de mejora de sus necesidades psicoldgicas con la puesta en practica del

proyecto.

Este factor ha sido valorado mediante 10 cuestiones relativas a la mejora integracién en

el grupo, la valoracién de su autonomia en la toma de decisiones y la percepcién de
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competencia durante las actividades. De los resultados extraidos se deduce que la
mayor parte del alumnado (87%) valora positivamente la experiencia gamificada (72%
Muy de acuerdo y 15% Bastante de acuerdo).

Percepcion de mejora de las necesidades psicoldgicas con la puesta en practica del

proyecto segun el punto de vista de los alumnos y de las alumnas.

Respecto a la diferenciacién entre sexos y su valoracion de la mejora de las necesidades
psicolégicas, los datos obtenidos establecen una valoracién positiva para el 82% de los

alumnos, por el 92% de las alumnas.

Valoracion de la puesta en prdctica del Aula Invertida.

Para valorar este factor se han empleado 8 cuestiones relativas a la mejora académica
de uso de esta metodologia, la ganancia percibida de tiempo de compromiso motor y el
esfuerzo requerido para su seguimiento. De los resultados extraidos se deduce que la
mayor parte del alumnado (86%) valora positivamente el uso del Aula Invertida (74%
Muy de acuerdo y 12% Bastante de acuerdo). Cabe destacar los resultados extraidos de
la cuestidn relativa al esfuerzo precisado para su puesta en practica, por tener mayor
disparidad de resultados con el resto de cuestiones. De ella se extrae que para 1/3 parte

del alumnado si habia requerido un esfuerzo extra su seguimiento.

Valoracion de la puesta en practica del Aula Invertida seguin los alumnos vy las alumnas.

En cuanto a su diferenciacidn por sexos y su valoracion, los datos obtenidos establecen
una valoracién positiva para el 79% de los alumnos, por el 92% de las alumnas. Poniendo
el foco sobre la cuestidn relativa al escuerzo requerido, los datos son los siguientes, para
el 50% de los alumnos habia supuesto un esfuerzo extra, suponiendo esto para el 23%

de las alumnas.

Valoracion general a la puesta en practica del proyecto.

Finalmente, para la valoracidn global del proyecto se han tenido en cuenta las
respuestas aportadas a las 30 cuestiones, que evaltan los tres factores estudiados. De
estos datos se extrae que el proyecto ha sido estimado positivamente por el 89% del

alumnado participante (73% Muy de acuerdo y 16% Bastante de acuerdo).

Valoracion general a la puesta en practica del proyecto seguin los alumnos vy las alumnas.

Respecto a la valoracion que realizan del proyecto segun el sexo, los datos obtenidos
establecen una valoracién positiva para el 85% de los alumnos, por el 92% de las

alumnas.
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5. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Los resultados muestran que el modelo Aula Invertida (35 minutos) contribuyé al
incremento del tiempo de compromiso motor del alumnado durante las clases, frente a modelos
de corte tradicional (32 minutos). Encontrando una diferencia mayor en las sesiones que
requerian de muchos contenidos explicativos tedricos. Ademas el alumnado manifesté su
percepcidon subjetiva sobre este incremento del tiempo que pasaban practicando valorando
positivamente la implementacion del modelo (98%). Esos resultados contrastan con estudios
como el de Gémez, Castro y Toledo (2015), que también encontraron que el uso de modelos
activos como el aula invertida y la inclusidn eficaz de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en las aulas de Educacién Fisica contribuia a este objetivo. Ademas, esta
mejora puede estar conexa con una mejora en el rendimiento académico y motor, como ya se

expuso en los trabajos de Derri et al., 2007.

Vinculado con esta ultima idea, el alumnado percibié una mejora en el nimero de
feedbacks por parte del profesor con este modelo (96%), lo cual también podria relacionarse
con una mejora en el rendimiento. A su vez, se valord positivamente (87%) la ayuda que les
aportaban los videos e audios para comprender mejor los contenidos y dindmicas, siendo las

alumnas las que mads defendian esta mejora con un 92%, frente al 81% de los alumnos.

También se encontraron diferencias perceptivas entre ambos sexos respecto a la
valoracion que hacian de aprendizaje mediante Aula invertida, siendo mejora acogido entre las
alumnas (85%) que entre los alumnos (67%). Estos datos escenifican las diferencias apreciativas
sobre el trabajo auténomo fuera del aula entre ambos sexos, siendo mas patente en la cuestion
que hacia referencia al sobreesfuerzo que les habia supuesto el seguimiento del material
didactico. Los resultados de esta cuestion determinaron que para el 50% de los alumnos habia

supuesto un sobreesfuerzo, frente al 23% de las alumnas.

No obstante, se observa una homogeneidad respecto a la preferencia del Aula Invertida
frente a las explicaciones del profesor ('84% y £ 85%), no tanto con la predisposicion a
continuar con su aplicacién en otras Unidades Didacticas (0"67% y $92%). Esto puede guardar

relacidn con la idea con la que se concluia el parrafo anterior.

Respecto a la percepcidon de mejora de su autonomia, su competencia motriz y su
relacidn con el resto de compafieros y compafieras, se extraen unos altos resultados positivos

(87%) ratificando los resultados de otros estudios con similares objetivos como los de Barao, L.
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y Palau, R. F. (2016) o la Tesis Doctoral de Calvillo A. (2017). En estos se implementd el Aula
Invertida en materias instrumentales y musica de educacién secundaria obligatoria, y se observé

una mejora significativa sobre las necesidades psicolégicas basicas.

En cuanto a la percepcién de esta mejora, representa al 82% de los alumnos
encuestados y al 92% de las alumnas. Esta diferencia puede ser motivo de la mayor
predisposicién competitiva de los alumnos, frente a la de las alumnas, en detrimento de las
relaciones sociales. Esta interpretacion ya fue sefialada por Vazquez Gémez y cols (2000) “los
alumnos estdn mds automotivados con actividades competitivas, mientras que las alumnas se

motivan mds con actividades cooperativas”.

Enlazando con la motivacion, los resultados determinan que la intervencién ha
incrementado o mantenido la estimulacion por las actividades en el 92% de los sujetos
participantes. Este es un dato representativo de la aceptacién de la metodologia, teniendo en
cuenta que habitualmente el profesor aplica durante las sesiones estilos de ensefianza
cognoscitivos y creativos, en los cuales el alumno se presta a indagar en su propio aprendizaje,
gozando de gran libertad. Con lo cual se puede considerar positivo, que la autonomia o la
motivacidon no se viesen reducidas durante la intervencién donde la carga lectiva fue mayory las
actividades estaban mas dirigidas por el docente o incluso el azar. Atendiendo a los estudios de
Izquierdo (2016) sobre motivacién en Educacion Fisica, en los que se esclarece que el alumnado
sefiala la libertad de accién y la practica libre como pilares fundamentales de su motivacion

durante las actividades.

Por ultimo, se debe tener en cuenta uno de los aspectos mas importantes a analizar en
este estudio, la satisfaccion general del alumnado con la propuesta desarrollada. Para ello, se
han analizado el global de las 30 preguntas recogidas en el cuestionario, de las que se determina
una gran aceptacion de la intervencion, respaldada por el 85% de los alumnos y el 92% de las

alumnas.

6. CONCLUSIONES

El planteamiento de este trabajo se argumenta en la necesidad de incrementar el tiempo
de compromiso motor y de conseguir una mayor adherencia (motivacién) hacia la actividad

fisica.

Respecto al primer objetivo, los resultados obtenidos coinciden con los resultados de la

literatura al respecto, ya que se obtuvieron mayores valores de tiempo de compromiso motor
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con la aplicacion del programa, sobre todo en aquellas sesiones que requerian mayores
exposiciones tedricas. Si bien es cierto que el trabajo presentado no puede ser concluyente para
afirmar con rotundidad la relacion directa entre Aula Invertida y gamificacién con la mejora del
compromiso motor, los resultados, las sensaciones del alumnado y las sensaciones del docente,

confirman el avance que puede suponer la aplicacion de este para la ganancia de tiempo activo.

Esta circunstancia puede permitir al docente desempefiar un nuevo rol de guia y
experto, que no se limita a la imparticion de clases magistrales. El docente puede dirigir los
procesos de aprendizaje del alumnado realizando un seguimiento mds continuado, fomentando
su curiosidad y motivacidon en su proceso de aprendizaje. Por otro lado, el docente actuara
cuando él detecte la necesidad, aportando una explicacion mas profunda o detallada de aquellos

conceptos que requieran de su intervencion, una vez tratados autébnomamente por el alumno.

Por otra parte, coincidiendo con Apostol, Zaharescu y Alexe (2013), el estudio ha
reflejado como la consecucién de retos gamificados aumenta el compromiso y el rendimiento
del alumnado por la practica fisica. Asi como, trajo consigo unos niveles mayores de satisfaccién,
esfuerzo percibido y utilidad de los aprendizajes, por lo tanto, de motivacion hacia las
actividades de la materia. Este aspecto es de suma importancia si tenemos en cuenta que uno
de los retos mas importante de la Educacion Fisica del siglo XXI es educar al cuerpo para toda la
vida. Ademas, se ratifica que el uso del Aula Invertida es una metodologia factible de realizar en

secundaria y en Educacidn Fisica, potenciando los conocimientos TIC del alumnado.

Si bien es cierto, el estudio tiene limitaciones de distinta indole, ya que se puede
argumentar que la muestra es de un tamafio poco significativo, los instrumentos son
autoconstruidos y el estudio polariza en una asignatura concreta (Educacién Fisica) y
complicando la generalizacidon de las conclusiones a otras materias o situaciones. Otro hecho
destacable es la extensidn en el desarrollo de la metodologia, siete sesiones, que puede no ser
suficiente para obtener unos resultados mas concluyentes. En investigaciones futuras se
deberian considerar al menos dos trimestres completos como Bishop y Verleger (2013)
recomiendan buscando extraer conclusiones coherentes de diferentes trabajos de investigacion

bajo condiciones similares.

Sin obviar las limitaciones del estudio y observar la escasez de experiencias e
investigaciones practicas sobre la implementacion de las TIC en Educacién Fisica, esta
experiencia se plantea como un reto para continuar investigando sobre la reconversién de la

asignaturay la relevancia que pueden tener las TIC en el futuro de la Educacioén Fisica.
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7. REFLEXIONES PERSONALES SOBRE LA EXPERIENCIA DEL TFM

La idea de este proyecto surge de la necesidad experimentada durante mis pocos afios
de docencia, de maximizar el tiempo de aprovechamiento motor durante las clases de Educacién
Fisica. Durante este tiempo, observé que ademas de las pocas sesiones semanales dedicadas a

la materia (sélo 2), el aprovechamiento de estas era mucho menor del esperado.

Analizando mis experiencias e investigando sobre la problematica, decidi desarrollar
este trabajo aplicando los beneficios del uso de las TIC a la Educacion Fisica, con el objetivo de
mejorar mis clases, tanto en cantidad (tiempo de compromiso motor), como en calidad

(aprendizaje y motivacion).

Este proyecto ha sido elaborado desde la perspectiva optimista de que su aplicacion
puede ser beneficiosa y aportar posibles soluciones a la problematica de esta materia. Si bien es
cierto, debemos tener en cuenta que en ensefanza, aquello que funciona en un momento y
lugar, no tiene por qué ser extrapolable a otras situaciones. Ademads, con la muestra empleada

no se puede hacer una valoracién objetiva y realista sobre los resultados que se alcanzarian.

La viabilidad del proceso depende tanto de su enfoque atractivo hacia los alumnos como
de los recursos de los que dispongan. También es necesaria una buena predisposicién docente
para la elaboracion de material digital educativo, busqueda de materiales y aplicaciones
didacticas creadas y aprendizaje a partir de estas, aspectos a los que no todo docente esta

dispuesto.

Los resultados objetivos y subjetivos extraidos de la puesta en practica del proyecto
suponen un estimulo para su implantacion, ya que en general las experiencias vividas durante
estas semanas han sido positivas y alentadoras, mostrando una mayor conexiéon entre el

alumnado, mayor motivacion e interés y mejora en el aprovechamiento de las clases.

Para llevar a cabo de forma dptima este tipo de proyectos a la realidad de las aulas, seria
conveniente crear una biblioteca de recursos adaptados a gran cantidad de contenidos y niveles
que encontramos en el ejercicio de nuestra profesion. Aunque ya existen grandes repositorios,
estos deberian seguir actualizdndose asiduamente y ofrecer la posibilidad de que estos
materiales sean personalizables a las necesidades de cada grupo. De esta manera, ganarian
relevancia este tipo de proyectos, pues docentes sin grandes conocimientos en el campo

tecnoldgico podrian percibir con mayor viabilidad su introduccién durante sus clases.

Una mejora importante vendria acompafiada de la disponibilidad de recursos del centro,

como podria ser la disponibilidad de un buen nimero de dispositivos maéviles, que podrian ser
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solicitados por los docentes para su uso durante las clases. Ademas, el equipo docente podria
tener la premisa de trabajar de forma coordinada la ampliaciéon de la ensefanza mediante
medios digitales, facilitando la familiarizacion del alumnado con este uso de las tecnologias del

aprendizaje.

Gracias a la realizacion de este proyecto, he podido aumentar mis conocimientos sobre
las posibilidades que las TIC ofrecen a mi asignatura, buscando, investigando, probando y
aplicando nuevas y otras, no tan nuevas pero Utiles, aplicaciones digitales. Sin lugar a duda, ha
servido para vivenciar nuevas experiencias y posibilidades que nunca antes habia
experimentado. Y con ello, logrando aportar mi granito de arena a la educacion y las vidas de mi
alumnado. Pues como decia Hesiodo, la educacion ayuda a la persona a aprender a ser lo que

es capaz de ser.
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9. ANEXOS

9.1. ANEXO 1. BATERIA EUROFIT

La Bateria Eurofit, basada en el principio de deporte para todos, del Consejo de Europa
tiene como objetivo motivar a los jévenes para que participen en las actividades deportivas
realizadas en el drea de Educacion Fisica y el fin prioritario es el de evaluar la condicidn fisica del

alumnado. Dicha Bateria Eurofit estd compuesta de una serie de test de bajo coste y facil

aplicacion en las escuelas, con los que poder estimar la aptitud fisica del alumnado.

Prueba

Factor

Descripcion

Equilibrio Flamenco

Equilibric corporal.

Mantener el equilibrio sobre un pie en una

madera (3 cm.).

Velocidad miembro

Tapping test : Golpe de placas durante 25 ciclos.
superior.
Flexion de tronco Flexion del tronco, sentado, piernas
Flexibilidad.
sentado extendidas.
Salto de longitud pies
: Fuerza explosiva. Salto de longitud sin impulso.
juntos

Traccion en

dinamometro

Fuerza estatica.

Traccion de un brazo con el dinamoémetro.

Abdominales

Fuerza-resistencia.

Flexionar unos 459.

Flexion mantenida en

suspension

Fuerza isométrica.

Suspension con brazos flexionados.

Carreradeiday
vuelta (10x5 m.)

Velocidad de

desplazamiento.

Realizar 10 veces el recorrido de 5 metros.

Tabla 11. Bateria EUROFIT
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9.2. ANEXO 2. RECURSOS DIGITALES

RECURSO DIGITAL

EJEMPLO DE PUESTA EN PRACTICA

Badges personalizados utilizados para diferentes actividades gamificadas

Captura de pantalla de la video leccidn (Sesién 1) y ejemplo de una de las
preguntas que contiene.

edpuzzle e
OB Youlube
o FPREGUNTA ABIERTA
Las cartas empleadas pertenecen al banco de recursos de Ana Rivas Huertas.
Maiseulo: Gemelos
- -4
Aﬂl'izla:"w @l Articulacion: Tobillo
KEYN OTE Masculo: Tibial

Isquiotibiales anterior

Articulacion:
Rodilla

Ficha de seguimiento para la sesién 2.

Nombre: Curso: Puntos
finales:

A"GVNICHO DE SEGUIMENTO
1 2 3 4

5 6
7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30
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Dados digitales

\
¥

¥ 4

AR

\

M

-

App con la que se agrupa al alumnado de forma rapida cumpliendo las
premisas que el docente determine necesarias para su formacion.

PM ’

Team Shake

Ron Paul

« Joshua

ee

Jake

Grace

* Ginny

Jay

Antes de comenzar,
ol Test de Carrera

Después, FCy grifica
debes rellenar.

sssis | ssens
wtjeyesy | gy | i | Anvasoy |spom | sy
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R

A

(=] (0mm

Generador QR

IVOOX - Podcast

Episodio
en
9

Preguntas y respuestas para comenzar
el trimestre: habitos saludables, EF en
familia y gestién de insignias.

Hijos y educacién

4 0

Kahoot!

v

Plickers

Tabla 12. Recursos digitales empleados




9.3.

ANEXO 3. CUESTIONARIO

Cuestionario evaluacion proyecto

El gjercicio fisico que hemos hecho se ajusta perfectamente

a la manera en que me gusta hacer ejercicio

A

B
C
D

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

Creo que en clase me he relacionado con el resto de
compafieros/as de forma amistosa

onNn meE

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

Creo que he hecho muy bien las actividades propuestas

onm e

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

Mormalmente deseaba que no acabase pronto la clase

A

B
C
D

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

Creo que he sido capaz de cumplir con lo que se me exige

A

B
C
D

Mormalmente mi cabeza ha estado centrada en la actividad

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

que estaba realizando

A

B
C
D

MNada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

43

7 Me he divertido haciendo las actividades

A

B
c
D

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

8 Creo que he tenido la oportunidad de tomar decisiones
respecto a la manera en que hacia las tareas

A

B
C
D

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

% Los videos y audios me han ayudado a entender mejor los

contenidos
A Mada de acuerdo
B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

10 Me he encontrado muy a gusto con el resto de
companieros/as durante la clase

A

B
C
D

Mada de acuerdo
Un poco de acuerdo
Bastante de acuerdo

Muy de acuerdo

11 Me hubiera gustado tener los videos vy audios en anteriores
Unidades Didicticas o tenerlos en proximas Unidades

Didacticas
A Mada de acuerdo
B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo
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Cuestionario evaluacion proyecto 2/3
12 Durante las clases el profesor tenia mas tiempo para 18 Con los videos y audios apenas necesitaba que el profesor
corregirnos que en otras Unidades Didacticas me hiciese demostraciones o me explicase de forma
presencial

A Mada de acuerdo
B Un poco de acuerdo A Nada de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

13  Tras la Unidad Didactica me gustaria seguir aprendiendo de
esta manera 1%  El uso de mdviles y aplicaciones digitales me ha motivado a
realizar las actividades fisicas
Nada de acuerdo

Un poco de acuerdo A Nada de acuerdo

Bastante de acuerdo Un poco de acuerdo

B
C Bastante de acuerdo
D

oOnNn m e

Muy de acuerdo
Muy de acuerdo

14 Creo que los videos hacian que el tiempo que practicibamos
ejercicio fuese mayor al reducir las explicaciones 20 Las dinamicas de trabajo propuestas me han ayudado a

aprender a mi ritmo
A Mada de acuerdo

B Un poco de acuerdo A Mada de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

15 Al evaluarme cada poco tiempo, conseguia que los
contenidos los asimilase mas facilmente 21  Los videos y audios me han servido para repasar o resolver

dudas durante las sesiones
A Mada de acuerdo

B Un poco de acuerdo A Nada da acuerco
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

16 Prefiero los videos y audios previos a que el profesor
expligue cada ejercicio en clase 22 Prefiero la evaluacion con herramientas porque me parece
mads visual y motivante
A Mada de acuerdo

Un poco de acuerdo A Nada de acuerdo

B
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

17 Me gustaria que se me evaluase asi en el resto de Unidades
Didacticas 23  Los retos gamificados han sido un elemento de motivacidn
para el aprender

A Mada de acuerdo

A Mada de acuerdo

E  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

B Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo



Cuestionario evaluacién proyecto

24 Esta forma de aprender me ha servido para sentirme mas
integrado/a en las actividades fisicas

A Mada de acuerdo

E  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

25 Ladindmica de retos me ha despertado mayor interés por la
asignatura

A Nada de acuerdo
E  Un poco de acuerdo
C  Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

26  En estas sesiones creo que he trabajado a un nivel mds alto
que en Unidades Didacticas anteriores

A MNada de acuerdo
E  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

27 Aprender jugando me ha parecido mdés motivante de como lo
haciamos hasta ahora

A MNada de acuerdo

E  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

28 Seguir el material de tedrico desde casa no me ha supuesto
un sobreesfuerzo

A Mada de acuerdo

E  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

29 Creo que he aprendido mds que en otras Unidades
Didécticas
A MNada de acuerdo
E  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D

Muy de acuerdo

45

3/3

30 Me ha gustado mas como han sido las clases de esta Unidad
Didactica gque las anteriores del curso

A MNada de acuerdo
B  Un poco de acuerdo
C Bastante de acuerdo
D Muy de acuerdo

Figura 5. Cuestionario evaluacion del proyecto



9.4. ANEXO 4. RESULTADOS DEL CUESTIONARIO

1. El ejercicio fisico que hemos hecho se ajusta perfectamente a la manera en que me
gusta hacer ejercicio

4. Normalmente deseaba que no acabase pronto la clase

6. Normalmente mi cabeza ha estado centrada en la actividad que estaba realizando
7. Me he divertido haciendo las actividades

13. Tras la Unidad Didactica me gustaria seguir aprendiendo de esta manera

17. Me gustaria que se me evaluase asi en el resto de Unidades Didacticas

19. El uso de méviles y aplicaciones digitales me ha motivado a realizar las Activ. fisicas

22. Prefiero la evaluacion con herramientas digitales porque me parece mas visual y
motivante

23. Los retos gamificados han sido un elemento de motivacién para el aprender

25. La dindmica de retos me ha despertado mayor interés por la asignatura

27. Aprender jugando me ha parecido mas motivante de cémo lo haciamos hasta ahora

30. Me ha gustado mas como han sido las clases de esta UD que las anteriores del curso
MOTIVACION

2. Creo que en clase me he relacionado con el resto de compaiieros/as de forma amistosa

3. Creo que he hecho muy bien las actividades propuestas

5. Creo que he sido capaz de cumplir con lo que se me exige

8. Creo que he tenido la oportunidad de tomar decisiones respecto a la manera en que
hacia las tareas

10. Me he encontrado muy a gusto con el resto de compafieros/as durante la clase

15. Al evaluarme cada poco tiempo, conseguia que los contenidos los asimilase mas
facilmente

20. Las dinamicas de trabajo propuestas me han ayudado a aprender a mi ritmo

24. Esta forma de aprender me ha servido para sentirme mas integrado/a en las
actividades fisicas

26. En estas sesiones creo que he trabajado a un nivel mas alto que en Unidades
Didacticas anteriores

29. Creo que he aprendido mas que en otras Unidades Didacticas
NECESIDADES PSICOLOGICAS
(competencia, autonomia y relacion)
9. Los videos y audios me han ayudado a entender mejor los contenidos

11. Me hubiera gustado tener los videos y audios en anteriores Unidades Didacticas o
tenerlos en préximas Unidades Didacticas

12. Durante las clases el profesor tenia mas tiempo para corregirnos que en otras
Unidades Didacticas

14. Creo que los videos hacian que el tiempo que practicabamos ejercicio fuese mayor al
reducir las explicaciones

16. Prefiero los videos y audios previos a que el profesor explique cada ejercicio en clase

18. Con los videos y audios apenas necesitaba que el profesor me hiciese demostraciones
o me explicase de forma presencial

21. Los videos y audios me han servido para repasar o resolver dudas durante las sesiones
28. Seguir el material tedrico desde casa no me ha supuesto un sobreesfuerzo
AULA INVERTIDA
RESULTADO TOTAL DE LOS FACTORES EVALUADOS

Muy de
acuerdo

32%
32%
52%
68%
88%
92%
80%
88%
88%
76%
100%
68%
72%
64%
76%
80%
68%
68%
64%
72%
76%
80%
72%

72%

84%
80%
88%
84%
76%
68%

72%
40%
74%
73%

Bastante de
acuerdo

44%
52%
20%
32%
12%
4%
12%
8%
12%
16%

28%
20%
8%
12%
20%
12%
8%
28%
20%
16%
16%
12%

15%

4%

8%
16%
8%
12%

20%
24%
12%
16%

Tabla 13. Resultados del cuestionario por preguntas

A continuacidn se muestra la tabla de resultados con los datos sesgados por la variable sexo.

Poco de
acuerdo

24%

8%

24%

4%
8%
4%

4%

4%
7%
12%
12%

8%
8%
8%
4%

4%
12%
7%
12%
8%
4%

16%
12%
8%
20%
10%
8%

Nada de
acuerdo

8%
4%

4%

1%
16%

12%
16%

4%
8%

4%

6%

12%

8%

16%
5%
4%



Soxo N Muy de Bastante Poco de Nada de
sujetos  qgcuerdo  de acuerdo  acuerdo acuerdo
1. El ejercicio fisico que hemos hecho se ajusta perfectamente a d 12 42% 42% 17%
la manera en que me gusta hacer ejercicio Q 13 23% 46% 31%
4. Normalmente deseaba que no acabase pronto la clase & 12 20 L e
Q 13 15% 62% 15% 8%
6. Normalmente mi cabeza ha estado centrada en la actividad (o} 12 58% 8% 25% 8%
que estaba realizando Q 13 46% 31% 23%
7. Me he divertido haciendo las actividades e 12 ok e
Q 13 62% 38%
13. Tras la Unidad Diddctica me gustaria seguir aprendiendo de d 12 92% 8%
esta manera Q 13 85% 15%
17. Me gustaria que se me evaluase asi en el resto de Unidades d 12 92% 8%
Diddcticas Q 13 92% 8%
19. El uso de moviles y aplicaciones digitales me ha motivado a d 12 67% 17% 17%
realizar las Activ. fisicas Q 13 92% 8%
22. Prefiero la evaluacion con herramientas digitales porque me (o 12 83% 8% 8%
parece mds visual y motivante Q 13 92% 8%
23. Los retos gamificados han sido un elemento de motivacion d 12 83% 17%
para el aprender Q 13 92% 8%
25. La dindmica de retos me ha despertado mayor interés por la d 12 83% 8% 8%
asignatura Q 13 69% 23% 8%
27. Aprender jugando me ha parecido mds motivante de como d 12 100%
lo haciamos hasta ahora Q 13 100%
30. Me ha gustado mds como han sido las clases de esta UD que d 12 58% 33% 8%
las anteriores del curso Q 13 77% 23%
TSI le} 12 74% 17% 7% 2%
Q 13 71% 22% 6% 1%
2. Creo que en clase me he relacionado con el resto de d 12 50% 17% 8% 25%
comparieros/as de forma amistosa Q 13 77% 15% 8%
3. Creo que he hecho muy bien las actividades propuestas i L2 £30 £k £
Q 13 69% 15% 15%
. . ) I3 12 92% 8%
5. Creo que he sido capaz de cumplir con lo que se me exige
Q 13 69% 31%
8. Creo que he tenido la oportunidad de tomar decisiones d 12 50% 17% 8% 25%
respecto a la manera en que hacia las tareas Q 13 85% 8% 8%
10. Me he encontrado muy a gusto con el resto de d 12 67% 8% 8% 17%
compafieros/as durante la clase Q 13 69% 8% 8% 15%
15. Al evaluarme cada poco tiempo, conseguia que los (o 12 50% 33% 17%
contenidos los asimilase mds fdcilmente Q 13 77% 23%
20. Las dindmicas de trabajo propuestas me han ayudado a d 12 75% 8% 8% 8%
aprender a mi ritmo Q 13 69% 31%
24. Esta forma de aprender me ha servido para sentirme mds d 12 83% 8% 8%
integrado/a en las actividades fisicas Q 13 69% 23% 8%
26. En estas sesiones creo que he trabajado a un nivel mds alto d 12 83% 8% 8%
que en Unidades Diddcticas anteriores Q 13 77% 23%
29. Creo que he aprendido mds que en otras Unidades d 12 58% 17% 17% 8%
Diddcticas Q 13 85% 8% 8%
NECESIDADES PSICOLOGICAS d 12 69% 13% 8% 9%
(competencia, autonomia y relacién) Q 13 75% 17% 5% 3%




9. Los videos y audios me han ayudado a entender mejor los
contenidos

11. Me hubiera gustado tener los videos y audios en anteriores
Unidades Diddcticas o tenerlos en préoximas Unidades
Diddcticas

12. Durante las clases el profesor tenia mds tiempo para
corregirnos que en otras Unidades Diddcticas

14. Creo que los videos hacian que el tiempo que practicdbamos
ejercicio fuese mayor al reducir las explicaciones

16. Prefiero los videos y audios previos a que el profesor
explique cada ejercicio en clase

18. Con los videos y audios apenas necesitaba que el profesor
me hiciese demostraciones o me explicase de forma presencial

21. Los videos y audios me han servido para repasar o resolver
dudas durante las sesiones

28. Seguir el material tedérico desde casa no me ha supuesto un
sobreesfuerzo

AULA INVERTIDA

12
RESULTADO TOTAL DE LOS FACTORES EVALUADOS

0 Q 0 Q 0Q 0Q 0Q0QOQ 0 Q 0OQ

Q

12
13
12
13
12
13
12
13
12
13
12
13
12
13
12
13
12
13

67%
100%
67%
92%
83%
92%
92%
77%
67%
85%
75%
62%
67%
77%
33%
46%
69%
79%
71%
74%

8%

8%

8%

8%
23%
17%

8%
15%
17%
23%
17%
31%
10%
13%
14%
18%

Tabla 14. Resultados del cuestionario por preguntas y sexo

25%

8%
8%
8%

17%
15%
17%
8%
17%

25%

15%

15%
6%
9%
6%

48

25%

15%

25%
8%
6%
3%
6%
2%



