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METODOLOGIAS ACTIVAS EN EL AREA DE EDUCACION FiSICA

RESUMEN: EI presente trabajo busca analizar la repercusion educativa de las
metodologias activas en el contexto de la Educacion Fisica (EF). Por lo que para cada
modelo seleccionado (Gamificacion, Flipped Classroom, Realidad Aumentada, Realidad
Virtual, Aprendizaje-Servicio y Aprendizaje Basado en Proyectos) se estudian diferentes
aspectos como la conceptualizacién, los beneficios e inconvenientes y el impacto
educativo en las diferentes etapas formativas. Por ello, el trabajo se define como una
revision teorica de las aportaciones cientificas mas relevantes. En base a esto, es necesario
entender que el proyecto también busca trazar un nexo teorico-préctico entre las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) y un contexto educativo diferente

al que supone un aula ordinaria.

PALABRAS CLAVE: Educacién Fisica, metodologias activas, TIC, beneficios e

inconvenientes.

ACTIVE METHODOLOGIES IN PHYSICAL EDUCATION AREA

ABSTRACT: This work seeks to analyse the educational impact of active methodologies
in the context of Physical Education (PE). Therefore, for each selected model
(Gamification, Flipped Classroom, Augmented Reality, Virtual Reality, Service-
Learning and Project-Based Learning), different aspects are studied, such as the
conceptualization, advantages and disadvantages and the educational impact in different
training stages. For this reason, the work is defined as a theoretical review of the most
relevant scientific contributions. Based on this, it is necessary to understand that the
project also seeks to draw a theoretical-practical link between Information and
Communication technologies (ICT) and an educational context different form that of an

ordinary classroom.

KEY WORDS: Physical Education, active methodologies, ICT, advantages and

disadvantages.
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Consideraciones iniciales

Antes que cualquier otra consideracion me gustaria agradecer de forma publica la
ayuda que se me ha prestado a la hora de realizar el presente Trabajo de Fin de Master
(TFM). Por ello, doy las gracias a todo el profesorado del Master de Educacion y
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion de la Universidad de La Laguna. Ademas,
agradezco personalmente la implicacion de mi tutora Olga Cepeda Romero, ya que sin su

labor este proyecto no hubiese sido posible.

El siguiente TFM se realiza con un fin muy definido, ayudar a la profesionalizacion
docente en el area de Educacion Fisica (EF), un objetivo que se quiere alcanzar ofertando
diferentes herramientas y conocimientos al profesorado. Por ello, el trabajo se centrara en
recopilar y analizar la literatura cientifica ligada al enfoque metodoldgico de la educacion.
Un tema que viene determinado por un creciente interés motivado por diferentes
tendencias sociales como la no presencialidad y el auge de las pedagogias emergentes y
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Por lo tanto, el trabajo analizara
algunas de las metodologias activas mas conocidas y su repercusion pedagogica en la
asignatura de EF. Siendo de especial relevancia pardmetros como: la conceptualizacién
de cada modelo, los principales beneficios e inconvenientes y el impacto educativo en las
diferentes etapas del sistema educativo. En resumen, se aboga por un estudio multinivel
en el que se tienda a la maxima objetividad posible desde un pensamiento critico y

reflexivo.

Ademas, con afan de compartir y promover la investigacion educativa en este campo
tedrico al final del trabajo se afiade un apartado de discusién que invita a proseguir con

las lineas de investigacion que se plantean.

Por ultimo y antes de comenzar, me gustaria desear que este trabajo sea concreto, Util

y de facil lectura.
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Modulo I: las metodologias activas en la sociedad informacional, su repercusién

educativa de la Educacion Fisica y los objetivos del trabajo

1. Marco tedrico

La sociedad contemporanea debe su naturaleza a la variable constante que supone el
cambio tecnoldgico. Un mecanismo cronico e inagotable que supedita la naturaleza
humana a una adaptacion constante al medio. Por ello, no es generalizar la consideracion
de que practicamente todo estd cubierto por una manta tecnolégica para mejorar su
calidad y eficiencia. Asi pues, el sistema educativo no representa una excepcion y se vera
también alterado. Una realidad evidente en toda institucion educativa que busque adquirir
un modelo pedagdgico coherente con las TIC. Siendo este nuevo paradigma
socioeducativo el punto de partida a la hora de aceptar una nueva forma de educar y
relacionarnos. Por ejemplo, Castells (2004) considera que internet es el motor social que

cataliza los procesos de transaccion de la informacién y de comunicacion.

Por su parte, esta nueva realidad educativa requerird de una amplia integracion digital.
Un proceso que conlleva en esencia la modificacion de algunos de los elementos
tradicionales del sistema educativo. De ahi, que la literatura cientifica haya registrado
multiples modificaciones y cambios. Barroso (2006) realiza un analisis donde contempla
como aspectos principales al aumento de la interaccion del estudiante (este cambia su rol
pasivo), al uso de contextos formativos sincrénicos y asincronicos, a la cooperacion
multidireccional (entre agentes educativos), al auge de recursos multimedia y a la

accesibilidad (que se ve estrechamente ligada con la presencia de internet).

En convenio, todos estos factores configuran un amplio catalogo de opciones
formativas para cada sujeto. Una circunstancia tan novedosa como heterogénea, que
traera consigo una evolucion eminentemente social del aprendizaje. Por ello, Siemens
(2006) plantea al conectivismo como enfoque predominante que supera al
constructivismo. En esta teoria, el aprendizaje se plantea como un proceso social que tiene
lugar en un entorno virtual, que se genera al incorporar y conectar conjuntos de
informacion especializada. Por su parte, Gros (2015) determina que para que el
conectivismo funcione como modelo predominante, la educacion debe organizarse en
base a tres ideas fundamentales: el aprendizaje sin fisuras, la ubicuidad y los entornos

personales de aprendizaje.
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El aprendizaje sin fisuras es un concepto que hace referencia metaférica al aprendizaje
ejercido durante toda la vida. Segin Gros (2015) este aprendizaje se da en los distintos
espacios por los que nos movemos. Por otro lado, encontramos al concepto de ubicuidad
en la educacion, que segun Burbules (2014) es una idea que da significado al aprendizaje
cuando este se transforma en una proposicién de cualquier momento y lugar. Por su parte,
Cope y Kalantzis (2010) consideran que este concepto viene determinado por las
siguientes caracteristicas: permanencia en el tiempo, accesibilidad, inmediatez e
interaccion con los diferentes usuarios. Por Gltimo, se encuentran los entornos personales
de aprendizaje o PLE (personal learning environment), que segin Adell y Castafieda
(2010) son el conjunto de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y actividades

utilizadas habitualmente por el estudiante.

Ahora bien, todas estas teorias y tendencias apoyan la hipotesis evolutiva que
determina la educacion actual. Una idea basada en concebir al proceso de ensefianza-
aprendizaje de una forma mas activa, digital, autobnoma y social. Por ello, muchos autores
ven en esta nueva naturaleza un medio idoneo para implantar las conocidas pedagogias

emergentes. Un concepto que definen Adell y Castafieda (2012) de la siguiente forma:

“el conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas, todavia no bien sistematizadas,
que surgen alrededor del uso de las TIC en educacion y que intentan aprovechar
todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo,
creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje”.

(Adell y Castafieda, 2012, p. 13)

Otros autores como Aparicio-Gomez y Ostos-Ortiz (2021) consideran que en la
actualidad la relacion entre pedagogia y tecnologia no solo es necesaria, sino simbidtica.
En adicion, Adell y Castafieda (2012) definen una serie de rasgos identificativos sobre lo
que los autores consideran pedagogias emergentes. Por ello, en el anexo 1 reformulamos

de manera sintética la aportacion de estos autores.

Siguiendo esta linea de investigacion, no podemos olvidar el tema que compete al
presente trabajo, las metodologias activas. Una teorizacion relativa de las pedagogias
emergentes que refleja la amplia variabilidad pedagdgica que se lleva a cabo en la
actualidad. Asimismo, las metodologias activas han sido estudiadas ampliamente por la
literatura cientifica y autores como Aparicio-Gémez y Ostos-Ortiz (2021) las han

definido como:
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El conjunto de técnicas, estrategias y métodos para fomentar la participacion
activa del estudiante en su propio proceso de aprendizaje, pudiendo generarse
aprendizajes mas significativos y profundos, orientados a la adquisicion de
competencias y facilitar su transferencia a otros contextos y ambitos.
(Aparicio-Gomez y Ostos-Ortiz, 2021, p. 16 y 17)

Otra teorizacion que concreta este concepto pedagdgico es la propuesta que hace Diaz,
Mendiola, Pastor y Mufioz (2020) donde se determinan los siguientes tres rasgos de

identificacion de las metodologias activas:

(1) unaensefianza centrada en el alumnado, que considera sus conocimientos previos
para transformarlos en otros nuevos; (2) la importancia de la experiencia que se
genera como producto de la observacion y actuacion en un contexto determinado,
lo cual favorece el aprendizaje por descubrimiento; y (3) el rol activo del
estudiante en el proceso de construccion de sus nuevos aprendizajes y el rol del
docente como mediador.

(Diaz, Mendiola, Pastor y Mufioz, 2020, p. 2)

Asimismo, a efectos de definicion podemos considerar que las metodologias activas
son aquellos modelos de aprendizaje que independientemente de ser novedosos o no,
generan en el alumnado procesos cognitivos que favorecen su rol activo en diversidad de
contextos y tienen en cuenta sus propios intereses. En relacion con esta idea Fernandez-
Rio, Calderdn, Hortigiela, Pérez-Pueyo y Aznar (2016) consideran que las metodologias
activas son los modelos pedagogicos de ensefianza en los que existe mayor participacion
del alumnado. Un factor que indudablemente genera una ensefianza mas precisa,

duradera, especifica y profunda.

Por ultimo, hay que destacar que en el presente trabajo se van a analizar las siguientes
metodologias activas desde el contexto de la Educacion Fisica: Gamificacién, Realidad
Aumentada (RA), Realidad Virtual (RV), Clase Invertida o Flipped Classroom (FC),
Aprendizaje-Servicio (APS) y Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
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2. Marco curricular

Tras conocer las principales implicaciones cientificas y sociales que persigue el
presente TFM, es de conveniencia tratar su vinculacion con los principales elementos
curriculares. Por ello, en este apartado se analizaran los aportes cuya naturaleza se
relacione con los objetivos que persigue el proyecto. Para ello, se estudiaré el anexo de
EF del Real Decreto-ley 89/2014, de 1 de agosto, por el que se establece la ordenacion y
el curriculo de la Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de Canarias (BOC n°
156, 13 de agosto de 2014).

Por lo tanto, la primera consideracion que se debe realizar es que dicho documento
viene orientado en base a la competencia motriz. Un aspecto clave que permite integrar
desde un plano motor a: conocimientos, procesos, actitudes y emociones. Asimismo, este
factor guarda relacion con la tematica propuesta a la hora de considerar la interaccion
realizada en los diferentes contextos de aplicacion.

Luego, con la Competencia Digital ocurre un fendmeno anédlogo en el que se
desarrollan procesos de: indagacion, seleccion, analisis, transformacion, elaboracion e
integracién de la informacion en distintos contextos de ensefianza-aprendizaje. Una idea
fundamental que permite establecer una conexion entre la EF, las TIC (Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién) y el enfoque de las metodologias activas.

Por su parte, los criterios de evaluacion buscan orientar el aprendizaje de los/as
discentes y la ensefianza del docente. Un proceso que es variable en relacion con las
necesidades del contexto y adaptable a los diferentes niveles de logro. Por ello, se deberia
generalizar una practica variada que permita el analisis reflexivo de la accion motriz.
Viéndose el contexto de aplicacion de las metodologias activas como ideal para esta
disyuntiva.

Ademaés, debido a su importancia se debe analizar a los contenidos como otro elemento
curricular, ya que estos generan un amplio catalogo de situaciones motrices. Siendo esta
heterogeneidad un factor por el que el curriculum también establece espacios de
interdisciplinariedad con otras areas. Por lo tanto, esta idea es clave para insertar espacios
donde las metodologias activas puedan introducir a las TIC.

Asi pues, para acabar con el andlisis de este documento, se debe tratar al enfoque
metodoldgico. Un apartado que aconseja desarrollar situaciones motrices en diversidad

de contextos para variar la lI6gica interna de las actividades. Una premisa que, al igual que
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las demas, da apertura a la incorporacién de las metodologias activas como herramientas
que fomentan la diversidad de contextos.

Ahora bien, seria importante tratar las diferencias con el anexo de EF del Real Decreto-
ley 315/2015, de 28 de agosto, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la
Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de
Canarias (BOC n. °169, de 31 de agosto de 2015). Por lo tanto, la primera consideracion
que se puede realizar es que dicho documento guarda una gran similitud con los puntos
que previamente se han tratado. Las diferencias en gran medida vienen vinculadas a los
objetivos de logro. Estos, se adecuan a la etapa madurativa de referencia y se presentan
mas exigentes que en la Educacion Primaria. En adicion, la competencia motriz y toda su
repercusion dentro de la EF evoluciona de forma similar, aumentando los umbrales

minimos requeridos.

Otra diferenciacion notable entre ambos documentos es la presencia de una mayor
cantidad de contenidos transversales. Una idea coherente debido a que el alumnado
necesitard una mayor variedad de situaciones y contextos que sirvan para paliar sus
necesidades cognitivas. Por ello, la aplicacion de metodologias activas podria ser

necesaria para favorecer el desarrollo de esta situacion.

Por altimo, seria de conveniencia recapitular que la implementacion de metodologias
activas en niveles superiores a la Educacion Primaria es una concepcion efectiva del
aprendizaje. Dichos modelos metodoldgicos vienen en compafiia de una implementacién
tecnoldgica cercana al alumnado donde se estarian potenciando factores como el
rendimiento, la atencion y la motivacion. Una situacion formativa muy positiva y

coherente con las tendencias sociales actuales.
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3. Objetivos

A continuacion, se van a definir los objetivos que guian la ejecucion del presente

trabajo. También, se aportara una breve explicacion que los termine de concretar.

Obijetivo I: Definir las metodologias activas compatibles con la integracion tecnoldgica

en el area de Educacién Fisica.

El presente TFM quiere generar un catidlogo de las principales tendencias
metodologicas que pueden ser aplicables en el area de EF desde un contexto digitalizado.
Por ello, este objetivo habla de dos conceptos clave: integracion tecnoldgica y
metodologias activas. Siendo la conceptualizacion de cada estrategia metodoldgica un
fundamento ineludible y necesario para comprender su naturaleza pedagogica.

Obijetivo Il: Analizar las fortalezas y/o debilidades potenciales de cada metodologia en

el contexto tecnoldgico que puede ocupar la EF.

Este objetivo se formula para que el trabajo pueda ser transferible a diferentes contextos
de aplicacion. Por ello, se matizan las ventajas y los inconvenientes mas coincidentes en
base a las referencias seleccionadas. De esta forma, se busca generar un catalogo de los
efectos educativos méas comunes que se pueden manifestar al aplicar una metodologia

activa en concreto.

Objetivo I11: Conocer como influyen las metodologias activas en el area de EF en las

distintas etapas del sistema educativo, (Primaria, Secundaria y Bachillerato).

El ultimo objetivo busca conocer la adecuacién de cada metodologia en una
determinada etapa educativa. Para ello, se realizard un analisis multinivel de la efectividad
en los diferentes niveles que involucra el area de EF a lo largo del sistema escolar.
Asimismo, y al igual que en el objetivo anterior, se ofrecerd un analisis de las principales

aportaciones académicas.
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Moddulo 11: Metodologia

La primera accion que se debe realizar en este apartado es definir al presente TFM
como una revision teodrica. Teniendo por tanto el objetivo de analizar la literatura
cientifica relativa al efecto pedagdgico de las metodologias activas y su implementacion
tecnoldgica en la asignatura de EF. Asimismo, para la consecucién de esta premisa se
siguio un proceso de analisis debidamente secuenciado que albergd los tres momentos

descritos a continuacion:

4. Estrategia de busqueda y criterios de seleccion

El proceso de busqueda se llevo a cabo siguiendo un criterio temporal para acotar las
referencias académicas seleccionadas. Por ello, solo se indag6 en aportes cientificos
elaborados entre los afios 2001 y 2021. Tomandose esta decision para que el TFM contase
con informacion actualizada y transferible. Asimismo, solo apareceran citas anteriores si

es estrictamente necesario por su relevancia e impacto educativo.

Ademaés, se ha optado por elegir fuentes documentales de diferente naturaleza,
encontrandose entre las principales: articulos cientificos, libros, investigaciones
cualitativas, investigaciones cuantitativas y sitios web especializados. Asimismo, dichas
fuentes documentales han sido localizadas en repositorios y en bases de datos. Entre los
principales se debe destacar a: Google Scholar, Punto Q de la Universidad de La Laguna,
Microsoft Academic, Semantic Scholar, Dialnet, SCIELO, Mendeley y Research Gate.

Ahora bien, para realizar la bisqueda de referencias académicas se seleccionaron
diferentes palabras claves, un proceso que no estuvo exento de problemas, ya que con
frecuencia se tuvo que recurrir a palabras complementarias o al uso de sinénimos. En
cada apartado, se seleccionaron palabras claves diferentes debido a la naturaleza
heterogénea del trabajo. Por ejemplo, en el marco tedrico se escogieron estas palabras
claves: “sociedad informacional”, ‘“conectivismo”, “pedagogias emergentes” Yy

’

“metodologias activas”. Luego, para el resto de los apartados se realizé una basqueda
con patrones textuales. Siendo estos los principales: “/nombre de la metodologia
actival]”, “Beneficios + [nombre de la metodologia activa] + Educacion Fisica”,
“Inconvenientes + [nombre de la metodologia activa] + Educacion Fisica”, “Obstdculos
+ [nmombre de la metodologia activa] + Educacion Fisica”, “Primaria + [nombre de la

metodologia activa] + Educacion Fisica” y “Secundaria + [nombre de la metodologia

activa] + Educacion Fisica”.
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Tras este proceso, se procedié a realizar una primera lectura de cada articulo
seleccionado para conseguir una idea aproximada de su temaética. Por ello, se presto
atencion al resumen, a las palabras clave, a la introduccion y a la estructura del trabajo.
Inmediatamente después se comenzd a refinar la seleccion aplicando los siguientes
criterios de exclusiony de seleccion. Cabe resaltar, que para que una referencia académica
fuese admitida tenia que cumplir con al menos dos de estos criterios. Ver Tabla 1:

Tabla 1

Criterios de exclusidn y criterios de seleccién de las referencias académicas.

Criterios de exclusion Criterios de seleccion

e  Textos incompletos. e El texto trata la naturaleza del
e Baja relevancia. concepto buscado.
e Baja conexidn tedrica. e El texto cumple con los requisitos
e Area de conocimiento incorrecta, irrelevante académicos.

o inespecifica para el objeto de estudio. e EIl texto hace un analisis critico del
e |dioma desconocido. concepto buscado.
e Texto con errores de formato. o El texto valora el impacto del
e Texto con mala calidad literaria. concepto buscado en una o varias
e El no cumple con los requisitos académicos. etapas académicas.

Fuente: elaboracion propia
Para cerrar este apartado, se presenta la Tabla 2 donde aparecen la cantidad de articulos
encontrados y la cantidad de articulos seleccionados como objetos de anélisis para cada

metodologia activa.

Tabla 2

Cantidad de articulos encontrados y seleccionados

Planteamiento tedrico Gamificacion RVyRA

Encontrados 16 Encontrados 31 Encontrados 40
Seleccionados 13 Seleccionados 22 Seleccionados 23
Investigacion empirica: 1 Investigacion empirica: 10 Investigacion empirica: 9
Investigacion tedrica: 10 Investigacion teorica: 8 Investigacion teérica: 9
Otros:2 Otros:2 Otros: 5

FC APS ABP

Encontrados 26 Encontrados 27 Encontrados 29
Seleccionados 22 Seleccionados 19 Seleccionados 20
Investigacion empirica: 10 Investigacion empirica: 10 Investigacion empirica: 9
Investigacion tedrica: 10 Investigacion tedrica: 8 Investigacion tedrica: 8
Otros: 2 Otros: 1 Otros: 3

Fuente: elaboracion propia
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5. Construccién de la matriz de analisis

Tras la busqueda de las referencias académicas, se tuvo que seleccionar y agrupar todo
el contenido de éstas. Por ello, en primer lugar, se realizé una lectura completa y detallada
de cada una. Luego, cada referencia fue clasificada en base a los items con los que cumplia
(ver Tabla 5). Asi pues, estos son concordantes con las categorias de andlisis y los
objetivos del presente trabajo (ver Tabla 4). También, habria que sefialar que para
garantizar un mejor orden a cada metodologia se le asocié un nimero de referencia (ver
Tabla 3).

Asimismo, la primera categoria de analisis: “Conceptualizacion” hace referencia al
objetivo | del proyecto. Un marco textual que busca definir qué es exactamente cada
metodologia activa, ver sus caracteristicas dentro de la EF, establecer un proceso de
implementacidn y conocer cdmo se contemplan las TIC dentro de tal area mediante dicho

modelo.

La segunda categoria de analisis: “Beneficios e inconvenientes” se ve vinculada con el
objetivo Il del TFM. Por ello, se busca establecer un pretexto de analisis reflexivo y critico
en el que se consideren mediante datos cualitativos y cuantitativos los beneficios, las
virtudes, los obstéculos, los riesgos y los inconvenientes adyacentes a la puesta en marcha
de tales metodologias activas en el contexto de la EF.

La Ultima categoria analisis: “Impacto educativo” tendra como referente el objetivo Il
del trabajo. Planteandose por tanto un analisis vinculado a conocer como es el impacto
educativo en las etapas de Educacion Primaria, Educacion Secundaria y Bachillerato.
Para ello, se hard un estudio comparativo de los principales datos cuantitativos y

cualitativos que haya generado la literatura cientifica sobre el tema.

Tras este proceso, para cada una de las metodologias contempladas en el estudio
(Gamificacién, Flipped Classroom, Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Aprendizaje-
Servicio y Aprendizaje Basado en Proyectos) se elabord una matriz de analisis que se
puede encontrar en los anexos del trabajo (Anexo 2, Anexo 3, Anexo 4, Anexo 5y Anexo
6).
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Tabla 3

Numeracidn y ordenacién de cada metodologia activa

) e, Modulo 1V: reali , . .
Modulo I11: gamificacion odulo r.ea |daq Modulo V: clase invertida
aumentada y realidad virtual
1 2 3
M@ddulo VI: aprendizaje-servicio Maddulo VIII: aprendizaje basado en proyectos
4 5

Fuente: elaboracion propia

Cabe resaltar que el médulo I no se contabiliza porque no se han analizado sus
contenidos.

Tabla 4

Tabla estereotipica que determina: las categorias de analisis, el nimero de los items, el item y su
codificacion

[X] Items para modulo [nombre de la metodologia activa]

Categorias de N.° items Caddigo
analisis items
X1 Deflne el concepto de [nombre de la metodologia X-CON
activa]
X2 Matiza dlf'erentt_as caracteristicas de [nombre de la X-CAR
metodologia activa] en EF.
Concentualizacion Explica el rol de los agentes educativos para
P X.3 | implementar [nombre de la metodologia activa] en X-AGE
EF.
X4 Secuencia el proceso fie |r_nplementaC|on de la X-SEC
[nombre de la metodologia activa].
Contempla la implementacion de las TIC en
X.5 . . . X-TIC
concordancia con [nombre de la metodologia activa]
Enumera los posibles beneficios o ventajas de la
- X.6 . . X-BEN
Beneficios e [nombre de la metodologia activa] en EF.
inconvenientes i i i :
X7 Enumera los posibles inconvenientes, obstaculos o X-INC

riesgos de la [nombre de la metodologia activa] en EF.

Referencia datos cualitativos sobre una experiencia
X.8 | con [nombre de la metodologia activa] en la etapa de X-CULP
Educacion Primaria.

Referencia datos cuantitativos sobre una experiencia
X.9 | con [nombre de la metodologia activa] en la etapa de X-CUNP
Educacion Primaria.

Impacto educativo - — —
Referencia datos cualitativos sobre una experiencia

X.10 | con [nombre de la metodologia activa] en la etapa de X-CULS
Educacion Secundaria y Bachillerato.

Referencia datos cuantitativos sobre una experiencia
X.11 | con [nombre de la metodologia activa] en la etapa de X-CUNS
Educacion Secundaria y Bachillerato.

Nota: las “X” en los codigos referencian el numero de cada metodologia activa. Ver Tabla 3.
Fuente: elaboracion propia
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Asi pues, es necesario sefialar que la Tabla 5 seguira exactamente la misma estructura
tedrica que la Tabla 4, pero servird como instrumento de analisis.

Tabla 5

Instrumento de clasificacion usando los items de la Tabla 4

[X] Instrumento de clasificacion para referencias relativa a [nombre de la metodologia activa]

Codificacion de referencia

Referencia

.. X- X- X- X- X- X- X- X- X- X-
académica

CON | CAR | AGE | SEC | TIC | BEN | INC | CULP | CUNP | CULS

CUNS

Nota: las “X” en los codigos referencian el numero de cada metodologia activa. Ver Tabla 3.
Fuente: elaboracion propia

6. Tratamiento y analisis de documentos

Una vez se consiguio seleccionar y clasificar la informacion, se empezaron a tratar los
datos de cada referencia académica, por lo que se establecié un procedimiento en el que
se tuvo que volver a leer cada articulo para marcar la informacién relevante. Para ello,
fue muy importante la aplicacion Evernote en la que se anotaron diferentes referencias

textuales, se subrayaron partes de textos y se afiadieron notas.

Ademas, en las matrices de analisis de los anexos 2, 3, 4, 5y 6 se ha volcado la
informacién de dicha aplicacion, etiquetando cada articulo con los items de referencia
con los que se habia clasificado y recuperando algunos datos de interés. Esta

sistematizacion permitié informatizar el proceso de clasificacion.

Por ultimo, es conveniente destacar que gracias a este procedimiento se ha podido
ahorrar mucho coste temporal, dado que se accedid a la informacion de manera mas rapida

y eficiente.
7. Temporalizacion del trabajo

El presente TFM se comenzo a elaborar en el mes de enero del afio 2021. Primero se
comenzd a buscar un problema y a definir los objetivos que se querian conseguir. Acto
seguido, se elaboro el proceso metodoldgico y el modulo | (donde se alberga el marco
teorico, el marco curricular y los objetivos). Luego, secuencialmente se fueron elaborando
el resto de los mddulos (referidos al estudio de las metodologias activas en el contexto de

EF), hasta la finalizacién del proyecto en el mes de junio de 2021.
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Resultados

Para presentar el analisis de contenidos de cada metodologia activa se han elaborado
diferentes mddulos donde se agrupa la informacion relativa a los resultados. Asimismo,
en cada uno de estos se dispondran tres apartados que guardan relacion con cada una de
las categorias de analisis del presente TFM.

Moaddulo 111: andlisis de contenido de la gamificaciéon en Educacion Fisica

8. Conceptualizacion y caracteristicas de la Gamificacion en EF

Las formas de ocio en la sociedad informacional se han visto influenciadas por una
creciente expansion. Encontrando en los videojuegos un claro ejemplo de esta tendencia
social. Sin duda, estas plataformas virtuales atrapan a millones de personas que se ven
motivadas en la ejecucion de diferentes tareas o retos. Por ello, este ultimo aspecto es
precisamente muy interesante a la hora de aplicarlo en el mundo educativo. De ahi, que

nazca la gamificacion como metodologia activa.

No obstante, la gamificacién es un modelo metodol6gico propio y no se debe caer en
el error de confundirla con otros modelos similares. De hecho, en el area de EF podemos
encontrar multitud de ejemplos, dado que aprender jugando es un fundamento bésico de
la asignatura. Por ejemplo, otros tipos de metodologias similares aplicables a la EF serian:

los juegos serios, el aprendizaje basado en juegos o el modelo ludo-técnico.

Asi pues, para definir el concepto de gamificacion se debe aludir en primera instancia
a la idea de que dicha metodologia activa acopla a su accion educativa un sistema de
puntuacion y ambientacion tipica de los videojuegos. Por ello, Lee y Hammer (2011)
determinan que la gamificacion se basa en “la utilizacion de mecénicas de juego en
contextos no ladicos para promover el desarrollo de ciertas habilidades”. Sin embargo,
esta definicion no constata un aspecto fundamental basado en el papel del sujeto y su
propia actuacién. Por ese motivo, Ripoll (2016) considera que la gamificacion también
debe garantizar la modificacion de una conducta determinada. Siendo esta premisa un
claro nexo con la idea de generar un alumnado activo, motivado y protagonista de su

propio aprendizaje.

Ahora bien, para justificar de la manera mas rigurosa posible lo que puede considerarse
como gamificacion, habra que identificar algunos de los elementos que componen dicho

modelo educativo. Para ello, en la Tabla 6 se sintetiza la perspectiva que introduce el
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Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey (2016) a través de

los siguientes marcos de referencia: Mechanics, Dynamics & Aesthetics de Hunicke,

Leblanc y Zubek, (2004), de Zichermann y Cunningham, (2011); Mechanics, Dynamics

& Emotions de Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy y Pitt (2015), Dynamics,

Mechanics & Components de Werbach y Hunter, (2015). Asimismo, es de relevancia

sefialar que dichos elementos son compatibles con diferentes areas del conocimiento.

Tabla 6

Elementos relativos a la gamificacion segun el Observatorio de Monterrey

Elementos Definicién e implementacion Aplicacion de aula
Contextualizan y dirigen el comportamiento del .
. . , Se puede aplicar a: retos,
. alumnado hacia objetivos de naturaleza comun, . .
Metas y objetivos o .. ., | misiones, desafios, amenazas,
artificial y planteada desde una situacion
. duelos, etc.
comprometida.
Se usan para generar
Reglas Legislan la accién motriz y se caracterizan por | restricciones, asignar  turnos,
ser sencillas, claras y féciles de entender. ganar o perder elementos del
juego, completar un objetivo, etc.
. Contextualiza la historia, llevandola por los | Da lugar a la caracterizacion de:
Narrativa

cauces en los que el educador se quiere centrar.

personajes, tiempo, espacio, etc.

. . . Formas de uso de recursos,
. .| Dapieaque seael usuario/educando quien tenga .
Libertad de elegir . . habilidades, rutas, formas de
potestad de tomar sus propias decisiones.
actuar, etc.
Accién que motiva la resiliencia y genera un | Se  resumen en  acciones

Libertad para
equivocarse

aprendizaje sano y sin obstaculos de miedo al
error.

regenerativas, restaurativas o de
ilimitadas oportunidades.

Recompensas

Bienes cosificados en la accion pedagogica
COMO recompensa a una accion.

Pueden ser: sistemas  de
monetizacién, vidas, recursos,
poderes, etc.

Retroalimentacion

Dirige, corrige, condiciona y reenfoca la
actuacion discente para mejorar su practica.

Toda clase de pautas visuales,
sefiales, advertencias,
recomendaciones, etc.

Estatus visible

Forma de que todo el alumnado conozca el
estatus particular de cada participante para
permitir reconocimiento, credibilidad,
reputacion. ..

Toda clase de insignias, puntos,
logros, resultados, tablas de
posicion, etc.

Cooperaciony
Competencia

Estrategia que mejora la interaccion social, ya
que permite que se generen alianzas y grupos
con un mismo fin.

Generacion de equipos, gremios,
areas de interaccion, canales de
comunicacion, trueques, batallas,
etc.

Restriccién de Mejora la capacidad de esfuerzo del individuo al | Por  ejemplo, las  cuentas
tiempo sentirse presionado temporalmente. regresivas.
. .. | A traves de tutoriales,
Elemento basado en la pedagogia del andamiaje,
: . masterclass, puntos de
Progreso ayudando a los discentes a mejorar Lo .
experiencia, contenidos

progresivamente.

adicionales, etc.
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Premisa basada en afiadir elementos inesperados | Eventos especiales, recompensas

Sorpresa . L — .
mejora la atencion y motivacion. especiales, etc.

Nota: este apartado se ha realizado a modo de sintesis en base a las referencias sefialadas.
Fuente: Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldgico de Monterrey (2016, p.8'y 9)

También, es interesante describir los roles que pueden asumir tanto los/as discentes
como el/la docente. Siendo esta idea necesaria para entender las conductas que se generan
y su posible trato en caso de que hubiera necesidad de modificarlas. Una idea comun en
la EF a la hora de cambiar patrones motrices o ciertas actitudes ligadas a la practica

deportiva.

En el caso del alumnado, se pueden encontrar diferentes tipos de roles segun su
desempefio préctico en la gamificacion. En concordancia con esta idea, se encuentra la
taxonomia de Werbach y Hunter (2012). Una teoria que incide en la idea de que en
contextos gamificados suelen aparecer cuatro roles principalmente: perfil ambicioso,

triunfador, rol sociable y explorador. Ver Tabla 7.

Tabla7

Principales roles que adhiere el/la discente en contextos gamificados

Rol del

—— Descripcion
jugador/a

. . Busca posicionarse el primero en los rankings, es decir, su mayor objetivo es la victoria sobre
Perfil ambicioso
el resto.

Triunfad Trata de lograr todas las metas propuestas. Debemos prestar precaucion a este grupo de
riunfador
usuarios, ya que necesitan restos continuos (demandan mayor dificultad).

Rol sociable Debe ampliar su nimero de amistades y compafieros/as.

Explorad Necesita narrativas con maltiples alternativas, muchos espacios imaginativos por descubrir,
xplorador . . .
numerosas habilidades... Una amplia variedad de opciones por descubrir.

Fuente: sintesis de la taxonomia de Werbach y Dan (2012)

Por su parte, el perfil del docente deberd ser coherente con la légica del nuevo
paradigma socioeducativo. Un modelo, previamente tratado, que implica: ser guia del
alumnado, seleccionar y disefiar actividades apropiadas, desarrollar la competencia

digital, ser colaborativos/cooperativos y dar feedback de manera constante.

Por altimo, habria que considerar como las TIC influyen en una gamificacién, siendo
ademas el contexto de la EF peculiar por sus caracteristicas fisicas y ambientales. Por lo
tanto, al igual que hacen Obrador y Campus-Rius (2019) se podra afirmar que solo tiene
sentido implementar las TIC cuando el aprendizaje generado albergue algun tipo de
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mejora. Asi pues, el metaanalisis de Gonzalez (2020) es trascendental para abordar esta
cuestion. Dicho autor establece que las herramientas TIC adhieren diferentes
funcionalidades, tanto de hardware como de software, a los contextos gamificados en el

area de EF. Una premisa que trae diferentes beneficios matizados en el anexo 7.
9. Beneficios e inconvenientes de la Gamificaciéon en EF

Este apartado busca valorar el impacto educativo de la gamificacion en la asignatura
de EF. Por ello, se van a exponer las principales criticas, tanto positivas como negativas,
que coinciden en la literatura cientifica de referencia. Asimismo, se pretenden conseguir
resultados representativos, concordantes y actualizados. Los articulos seleccionados
fueron los siguientes: Rouissi, Martinez y Valero (2020); Benitez-Porres, Romero-
Ramos, Fernandez-Rodriguez, Merino-Marban y Lopez-Fernandez (2019); Soler Quirant
(2020); Gonzélez, Jiménez, Moreira (2018) y Gonzalez (2020).

En relacion con las ventajas o beneficios que se pueden manifestar en contextos
gamificados se han de identificar varios elementos, pero la motivacion y el rendimiento
son factores especialmente resaltables. Una concepcidn que viene apoyada dado que
todos los articulos analizados coinciden en que al aplicar una gamificaciéon ambos
indicadores mejoran notablemente en el alumnado. Sin embargo, también hay referencias
que, a modo de posible hipdtesis, cuestionan si la continuidad de dicha estrategia

generaria mesetas o incluso caidas en dichos niveles.

También, es considerable sefialar un aspecto relativo al area de EF donde se consigue
un mejor entendimiento de la préactica motriz gracias a la narracion transmedia. Un
mecanismo paralelo y relacionado con los procesos vinculados a la gamificacion que,
entre otras virtudes, mejora la comprensién. Este efecto se produce gracias a una mayor

emision de informacion por los canales visual y auditivo.

No obstante, la gamificacién también puede suponer una fuente de riesgos, obstaculos
o dificultades para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo, un error bastante
comun que sefiala la investigacion es centrarse en exceso en las dinamicas, mecanismos
y en el resto de los elementos gamificados dejando a un lado los objetivos de logro
educativos y la relevancia del rol discente. Una dificultad bastante perniciosa, ya que se

estaria perdiendo la premisa vinculada al aprendizaje activo.
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Por su parte, otro riesgo muy comun es que la tecnologia resulte inadecuada en el
contexto donde se implementa. Un fendbmeno que puede generar actitudes de pasividad,

intolerancia y rechazo por parte de los agentes educativos.

Por ultimo, resulta bastante interesante identificar otras ventajas e inconvenientes en
los que la literatura cientifica también coincide en relacion con la temética que aqui nos

compete. Por ello, se ha elaborado la Tabla 8.

Tabla 8

Principales ventajas e inconvenientes de la gamificacion en contextos educativos

Ventajas

Inconvenientes

Mejora de la motivacion intrinseca y extrinseca,
generando un alumnado mas entusiasta y efectivo.
Se genera un contexto proactivo y seguro para el
aprendizaje motor.

El entendimiento de la practica motriz mejora
notablemente gracias a elementos como la
narracion transmedia.

Se puede dar un feedback mas efectivo al
alumnado.

Se puede ganar tiempo de practica (practica
motriz en EF).

El/la alumno/a gana autonomia y es consciente de
las capacidades que domina y de las que debe
mejorar.

Se genera un pretexto para continuar la préctica
mas alla de la escuela.

Es un medio idéneo para introducir las TIC.
Mejora ciertas actitudes como la tolerancia, la
colaboracion, la cooperacion, el compafierismo y
la cohesion de grupo.

Los objetivos de logros educativos pueden
verse desplazados.

Cierto tipo de tecnologias pueden resultar
inadecuadas para determinados contextos
o franjas de edades.

Una mala organizacién puede suponer la
pérdida de tiempo y practica (tiempo
motriz).

Las situaciones de aprendizaje pueden ser
excesivamente largas y generar problemas
de calendario.

El alumnado puede verse muy estimulado
y dar pie a problemas de exceso de
competitividad.

El clima del aula puede verse crispado.
Pueden prevalecer resistencias y faltas de

apoyo (indole social, familias e
institucional).
Pueden generarse problemas

comunicativos.

Fuente: Elaboracion propia

10. Impacto educativo de la Gamificacion en EF

Este apartado analiza de manera critica algunas de las aportaciones que se han
seleccionado para determinar el impacto educativo de aplicar metodologias gamificadas
en el area de EF. Asimismo, estas referencias académicas cubren las etapas de Primaria,
Secundaria y Bachillerato. Para ello, se ha elaborado la Tabla 9 y la Tabla 10 en las que
se resume el planteamiento de los trabajos estudiados y los resultados que obtuvieron. Asi
pues, se pretende conseguir un aporte plural que muestre visiones heterogéneas relativas

a diferentes contextos de aplicacion.
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Tabla 9

Descripcion de estudios relativos a la gamificacion en EF en la etapa de Educacion Primaria

Autor/es Resumen
Esta investigacion aborda las posibilidades que oferce la herramienta tecnoldgica
Kahoot! en el contexto de la EF. Para ello, se realiz6 una propuesta de innovacion
educativa dirigida al curso de 4° de Educacidn Primaria. Los resultados que arrojé
la investigacion fueron los siguientes:
e Los contenidos obtuvieron una mejor acogida e integracion gracias a las
dindmicas y mecénicas gamificadas.
e Laevaluacion de contenidos fue mas motivadora para el alumnado.
e El uso de Kahoot! mejoro los resultados académicos del alumnado que
Lobo Canella presentaba mas dificultades.
(2018) e Eluso de Kahoot! ayudo a impartir todos los contenidos curriculares por
lo que se desarroll6 un enfoque mas integro.
e El uso de juegos didacticos con TIC mejoré el clima de aprendizaje
haciendo a este mas atractivo y motivante.
e Se considerd6 como necesario realizar con el alumnado un trabajo
introductorio previo.
e Se tuvieron en consideracion posibles limitantes como: la aprobacion
del equipo directivo, el material tecnoldgico disponible, la conectividad
y la falta de experiencia del alumnado.
Este trabajo recoge un Plan de Convivencia gamificado con actividad fisica para
mejorar aspectos como: el clima en el aula, la percepcién de la violencia y los
aspectos cognitivos del alumnado. La investigacién se aplicd en un centro de
Educacion Primaria y es de naturaleza mixta, integrando mecanismos Yy
procedimientos de caracter cuantitativos y cualitativos en dos grupos (uno de
control y otro experimental). Los principales resultados fueron los siguientes:
Montoya, . o . e
Valenzuela, Parra e El uso de desafios fisico-cooperativos y la gamlflca.cmn pueden ser
] elementos perfectamente acoplables a un Plan de Convivencia.
y Sanchez (2021)

e Los niveles de estrés, violencia y desmotivacion disminuyeron en el
alumnado.

e Ladocencia percibié una mejora en el respeto a la normay a los valores
de grupo.

e El alumnado percibid haber aprendido técnicas para trabajar en grupo a
la vez de conceptos tedricos y mejorar su estado fisico-deportivo.

Gavira, Gallego,
Rodriguez, Oliver
y Puyana (2018)

Esta propuesta didactica se fundamenta en la perspectiva metodolégica de la
pedagogia de la aventura (la cual se gamifica). Dicho enfoque va dirigido al
alumnado de los niveles de Primero, Segundo, Tercero y Cuarto de Educacién
Primaria. Por su parte, se buscaré desarrollar las Habilidades Motrices Bésicas y
el aprendizaje experiencial. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
e El enfoque permite introducir estrategias ladicas y proactivas para
preservar el rol activo del alumnado.
e Se consideran posibles beneficios como: el aumento de la socializacion,
la disminucion de los conflictos, la adquisicion de una mayor
responsabilidad individual y un mayor sentimiento de pertenencia.

Bellido Gonzales y
Janampa
Ancajima (2020)

Esta investigacion tuvo por meta analizar si la gamificacién implementada con
TIC podia ayudar a desarrollar el pensamiento critico. Es de especial relevancia
sefialar que dicho aporte cientifico se evalué en un contexto de educacion a
distancia. Los resultados mas llamativos fueron que:
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e El pensamiento critico no se desarroll6 mediante este sistema debido a
las carencias formativas que traia consigo el alumnado.

e La gamificacion ayud6 a desarrollar el trabajo en equipo, el liderazgo,
la competitividad equilibrada, la comunicacion, las habilidades
sociales, las habilidades motoras, las habilidades viso-motrices, la
creatividad y la disminucion del estrés.

Este trabajo plantea una propuesta didactica gamificada en el area de EF donde
también se busca desarrollar las necesidades psicoldgicas basicas del alumnado.
Para ello, se elabora una metodologia que permita ir recabando datos de forma
progresiva. Los resultados que arroja la presente investigacion fueron que:

e La gamificacion se adapta al ambiente educativo, dado que es una
metodologia muy plastica.

e Si se trabajan las necesidades psicologicas basicas mediante este
enfoque se pueden mejorar factores como la motivacion.

e La gamificacion resulta cercana al alumnado debido a su componente
basado en videojuegos, un factor que acomoda el aprendizaje.

o Se favorece el rol activo de los/las discentes.

¢ Implementar una gamificacion correctamente es un proceso con altos
costes temporales para el profesorado.

Méndez
Hernandez (2021)

Fuente: elaboracion propia

Ahora bien, siguiendo la linea marcada en la Tabla 9, en la Tabla 10 se hara un proceso
analogo, pero para las etapas de Secundaria y Bachillerato.

Tabla 10

Descripcion de estudios relativos a la gamificacion en EF en la etapa de Educacién Secundaria y
Bachillerato

Autor/es Resumen
Esta investigacidn-accion se basa en conocer el impacto educativo de aplicar una
gamificacién en las areas de EF y Tecnologia en la etapa de Educacion
Secundaria. Para ello, se planteé una propuesta didactica basada en un Escape
Room. Los resultados fueron los siguientes:
e La gamificacion mediada por el sistema Escape Room tuvo una buena
recepcion por parte del alumnado y por parte del profesorado.
e Lainvestigacion cumplié con los objetivos de logro académicos.
e Se hace una propuesta de mejora ligada a fomentar la
transdisciplinariedad del trabajo.
Mediante este trabajo se buscaba evaluar la efectividad y viabilidad de aplicar
una propuesta didactica incluyendo las metodologias activas de FC y
Gamificacion en el area de EF. Para ello, se plante6 una unidad didactica que se
aplicé a una clase de cuarto de Educacion Secundaria en la que se obtuvieron los
siguientes resultados:
o El tiempo de compromiso motor y el rendimiento fisico aumento.
e Se valoro positivamente la introduccién de herramientas TIC para
apoyar la teoria.
o El feedback del profesorado gané calidad y tiempo.
e La propuesta fue mejor acogida por las alumnas que por los alumnos,
dado que les supuso un nivel de sobresfuerzo menor.

Secanell y Torres
(2020)

Soler Quirant
(2020)
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e Se obtuvieron resultados positivos vinculados con el incremento de la
motivacion, la autonomia, la competencia motriz y la interrelacion.

e La satisfaccién ante la propuesta fue muy buena por parte de todo el
alumnado.

Pancorbo Serrano

El siguiente trabajo tiene por objetivo fomentar la actividad fisica y evitar habitos
de vida sedentarios en el alumnado de primero de Bachillerato. Por ello, se
planted una gamificacion usando el contexto televisivo de la serie “La Casa de
Papel” como fuente argumental. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
e Seconsidera que el trabajo aporta un extra de motivacion y compromiso
para el alumnado.

(2021) e  Setransmite un mensaje vinculado a fomentar habitos de vida saludable
y evitar el sedentarismo.
e  Seadmite que para modificar los habitos de conducta de los sujetos hace
falta extender este tipo de propuestas por mucho mas tiempo.
e Se procura aumentar la practica deportiva mas alla de la escuela.
El objetivo de este articulo es estudiar los patrones conductuales derivados de una
intervencion docente basada en la hibridacién del modelo pedagdgico de
responsabilidad personal y social con la estrategia innovadora de la gamificacion
en EF. Para ello, se usa un procedimiento metodoldgico mixto dirigido a los
cursos de segundo y tercero de la Educacion Secundaria de la provincia de
Murcia. Los resultados mas relevantes fueron los siguientes:
e El sistema planteado es util para mejorar los niveles de autonomia,
responsabilidad y motivacion de los agentes educativos.
Valero- e El colectivo docente mejord su intervencion gracias a una mayor
Valenzuela,

Garcia, Camerino
y Manzano (2020)

iniciativa de los/as discentes y un mejor clima de aula.

e Los/as discentes por su parte tuvieron una mayor responsabilidad en la
toma de decisiones y su rol fue mas activo.

e  Se constatd una disminucion de conductas agresivas e interrupciones en
pro de actitudes de respeto, participacion, esfuerzo y autonomia.

e  Gracias al ambiente gamificado se consigui6 una mejor comprension de
las tareas requeridas.

e Las chicas aumentaron sus niveles de motivacion y de
autodeterminacién, por su parte en los chicos dichos niveles se
mantuvieron estables.

Gonzalez, Jiménez
y Moreira (2018)

Los autores plantean un enfoque al que denominan Educacion Fisica Expandida
donde se incorporan diferentes tendencias educativas (donde se incluye a la
gamificacion) que buscan alcanzar los objetivos de la materia y las competencias
clave. Para evaluar dicho enfoque, se elabord un cuestionario especifico con
preguntas abiertas y cerradas que demostro los siguientes resultados:

e La experiencia gamificada es Util para desarrollar aspectos sociales y
cooperativos, pero no evidencia una relacion clara a la hora de adquirir
aprendizajes propios de la materia.

e  Seproduce una transferencia de los aprendizajes al entorno extraescolar.
Por ello, el aprendizaje ubicuo cobra protagonismo gracias a las TIC.

e Se considera que la gamificacion es un buen mecanismo para mejorar la
motivacion, la implicacién, la tolerancia y la toma de decisiones en EF.

e La narrativa transmedia sirvid para mejorar la argumentacion del
proyecto y mejorar la comunicacion.

e Como aspectos a mejorar, la investigacion aboga por centrarse mas en
la adquisicion de los objetivos de logro especificos de la EF.

Fuente: elaboracion propia
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En conclusidn, se podria definir que la motivacion parece ser un factor favorecido por
el modelo gamificado independientemente del nivel donde se aplique. Asimismo, esta
concepcion debera venir avalada por la adquisicién de un rol mas protagonista del
alumnado en la toma de decisiones, en la responsabilidad individual y en la colaboracion
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. También, otros aspectos como: el capital
social, la competencia digital, el trabajo en equipo y el clima en el aula parecen resultar

favorecidos en el alumnado.

No obstante, en la etapa de Secundaria parece generarse una interesante mejoraria
temporal que pueden aumentar el tiempo de practica, el rendimiento academico y el
tiempo de feedback del profesorado. Ademas, este modelo parece favorecer la practica 'y
aprendizaje mas alla de la escuela. Sin embargo, en la etapa de Primaria este ahorro
temporal se ve limitado debido a que suele ser necesario introducir ciertos contenidos o

procesos.
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Modulo 1V: andlisis de contenido de la Realidad Aumentada (RA) v la Realidad

Virtual (RV) en Educacion Fisica

11. Conceptualizacion y caracteristicas de la RAy la RV en EF

La Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) son dos desarrollos
tecnoldgicos que han marcado una verdadera revolucion social en la actualidad. Es
indiscutible que son herramientas TIC que traen de la mano un amplio catalogo de
avances Y de recursos aplicables a muchos &mbitos de la sociedad. Siendo precisamente
el campo educativo un claro ejemplo de dicho fenémeno, dado que se han desarrollado

diversas metodologias de caracter activo en base a este tipo de tecnologias.

Por lo tanto, antes de comenzar a realizar un analisis mas profundo seria interesante
definir ambos conceptos. Definiendo a la RA como la tecnologia capaz de afadir
informacién digital sobre el entorno fisico mediante un dispositivo movil. Ademas, al
igual que cita Prendes Espinosa (2015), para completar el concepto de RA se
especificaran las tres caracteristicas que Azuma (1997) considera intransferibles: la
combinacion de lo real con lo virtual, la interactividad en tiempo real y el registro en 3D.
Asimismo, cabe aclarar que el concepto de interactividad se refiere a la incorporacién de
datos digitales a un contexto fisico. Por su parte, la RV se podrian definir como la
tecnologia computacional que simula un contexto virtual 3D en donde el usuario puede
interaccionar libremente. No obstante, para ser mas precisos se deberian resaltar las tres
caracteristicas fundamentales que sefiala Escartin (2000) provenientes de la definicién de
Roehl (1996). Estas definen que la RV: es una simulacion generada en computadoras, es

tridimensional y es interactiva.

Ahora bien, a priori ambos referentes parecen conceptualmente similares, pero
realmente existe una diferencia clave. GOmez Garcia Rodriguez Jiménez y Ramos Navas-
Parejo (2018) determinan que dicha consideracion es relativa al lugar en donde reside la
accion del usuario. Estando ligada al medio fisico en la RA y siendo independiente al
medio en la RV. En adicion a esta idea, es resaltable sefialar un modelo intermedio entre
la RAy la RV, la Realidad Mixta. Una tecnologia en donde el usuario puede percibir a
través de un dispositivo tecnologico el entorno que le rodea y superponer sobre este un

medio digitalizado.

Continuando con el andlisis, ser& momento de intentar describir el rol que deberia

desempefiar la docencia para implementar la RA y la RV en la educacion, y maés
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concretamente en el area de EF. Una idea que de manera inherente ya deberia restar
protagonismo al profesorado en favor del papel activo del estudiante. No obstante, que se
releguen determinadas funcionalidades no implica que la funcion docente sea heterogénea
y variable. Siguiendo esta idea, el Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico
de Monterrey (2017) determina una serie de roles que deberia desempefiar un docente en
este tipo de metodologia. Se ha realizado una sintesis de dicho enfoque en la Tabla 11.

Tabla 11

Roles que la docencia puede asumir a la hora de implementar la RA 'y la RV

Rol Explicacion
El/la docente debe crear materiales didacticos digitales o recursos aptos para la
Creador docencia en EF. Puede actuar en colaboracion con diferentes especialistas de la

informatica (editores, programadores, editores de contenido...).

El profesorado no debe limitarse a dar feedback de la actividad que se realice, sino
Asesor que debe ayudar a resolver las dudas relacionadas con los recursos tecnolégicos
implementados.

La docencia deberd mostrar cdmo trabajar con los recursos seleccionados a la vez

Transmisor T . o . )
de ejemplificar y explicar los objetivos de logro que se quieren conseguir.
El/la profesor/a debe guiar, animar, acompafiar y retar al estudiante que hace uso
Mentor
delaRVy laRA.
Funcién que se debe desempefiar desde la docencia para seleccionar recursos de
Explorador : . . o .
buena calidad y contextualizados con el nucleo tematico que se esté desarrollando.
_— Se deben crear actividades que estimulen la practica del estudiante mediante la RV
Disefiador
y laRA.
El/la docente debe estudiar sistematicamente las posibilidades novedosas que se
Innovador

van desarrollando con la RV y la RA para adaptarlas a su clase.

El profesorado debe ser critico y reflexivo con los recursos que implementa para
Pensador evitar riesgos o inconvenientes innecesarios a la vez de intentar explotar la méxima
eficiencia adyacente ala RV y a la RA.

Nota: se han realizado pequefias modificaciones para adecuar el enfoque al presente trabajo.

Fuente: Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldgico de Monterrey (2017, p.12)

Siguiendo esta vertiente ligada a la didactica, se introducira el concepto de aprendizaje
inmersivo para entender como es la pedagogia adyacente a la RV y a la RA. Por ello, se
define a este concepto como un modelo educativo caracterizado por desarrollarse en un
medio tridimensional y cibernético; Ayala Pezzutti, Laurente Cardenas, Escuza Mesias,
Nufiez Lira y Diaz Dumont (2020). Asi pues, este referente tedrico modificard las
posibilidades, los recursos, las interacciones, el entorno y los mecanismos caracteristicos
de la educacién de corte tradicional. Un factor, que ha sido estudiado ampliamente por la
literatura cientifica de referencia dejando aportaciones muy interesantes como la que
hacen Antonio Jiménez, Abarcay Ramirez (2000) que relacionan los estilos de ensefianza

planteados por Felder y Silverman (1988) con una implementacion metodoldgica
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vinculada a la RV. Un modelo extensible al concepto de aprendizaje inmersivo y por tanto
también a la RA. Asimismo, en la Tabla 12 se ha usado esta referencia y se ha establecido

una nueva dimension relativa al area de EF. Con esta accion se busca completar de manera

mas precisa como se pueden implementar la RV y la RA en dicha asignatura.

Tabla 12

Planteamiento metodoldgico tridimensional: estilo de ensefianza de referencia, relacion con el aprendizaje
inmersivo e implementacion curricular en la EF

Estilo de ., L . ., .
~ Relacion con el aprendizaje inmersivo Implementacion curricular de la EF
ensefianza
En contra del aprendizaje que hace énfasisen | Desde una perspectiva vinculada al
conceptos y teorias se apuesta un aprendizaje | fomento de la creatividad y de la
Sensorial / experiencial y bajo L_m _con_texto d_e realidad. far’1tasia, se podr_ian generar actividades
Intuitivo Por ello el aprendlzfaje inmersivo da_ un | mas conte>_<tuallzadas que resultasen
pretexto de hacer tangible supuestos teéricos | mas efectivas para el alumnado,
que pudieren ser abstractos o dificultosos de | especialmente el de cursos inferiores.
entender.
La incorporacion de informacién verbal y | La EF puede plantear juegos y
Visual / sonora_ es clave para comprender un | actividades motrices. cgncretas .para
Verbal determinado concepto o proceso. Por ello, el | desarrollar el aprendizaje sensorial o
aprendizaje experiencial se postula como un | para  optimizar la  estimulacion
medio iddneo para simular dichas sefiales. sensorial.

Inductivo / El ap_)rendizaje in_mersivo se puede dar en u_n De;d_e la EF se _pueden plantear
Deductivo medio nfeltural libre 0 mediante la propia acuwdades_que motrizmente fomenten
observacion. la exploracidn del entorno.

El aprendizaje inmersivo supone una | Los contextos pedagégicos de la EF
Activo / experiencia educativa en la que el | requieren de un compromiso motor
Reflexivo | destinatario debe actuar de forma activa | constante, por lo que dicho estilo de
constantemente. ensefianza es un denominador comun.
El aprendizaje inmersivo puede incorporar | Por ejemplo, se pueden estudiar leyes de
Secuencial / | conocimientos globales que requieran de una | la fisica en un entorno caracteristico de
Global interrelacién  entre  dos areas  del | EF donde prevalezcan sus materiales e
conocimiento. infraestructuras.

Fuente: elaboracion mixta, en la que se parte del enfoque de Antonio Jiménez, Abarca y Ramirez (2000)
afiadiendo una nueva dimension

Por ultimo, seria conveniente analizar la relacion que guardan la RV y la RA con las
TIC. Para ello, se ha elaborado el anexo 8 donde se enumeran por separado los niveles y
tipos de experiencias, las herramientas tecnoldgicas necesarias y algunas aplicaciones
relevantes. Ademas, se debe aclarar que toda esta informacion ha sido extraida de las
aportaciones de: Prendes Espinosa (2015), Escartin (2000), Jerez y Pérez (2017) y
Bohorquez (2018).
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12. Beneficios e inconvenientes de la RAy la RV en EF

El siguiente apartado busca determinar los principales beneficios e inconvenientes de

aplicar metodologias activas con RA y RV en contextos educativos (preservando a la EF

como enfoque principal). Por ello, se han analizado diferentes propuestas cientificas de

las que se han seleccionado los aportes mas coherentes con los objetivos del trabajo. Asi

pues, las referencias académicas analizadas han sido las siguientes: Morales y Garcia
(2017); Gavilanes, Abasolo y Cuji (2018); Montecé-Mosquera, Verdesoto-Argullo,
Montecé-Mosquera y Caicedo-Camposano (2017); Vizzuelt y Pineda (2020) y Giro,

Pinciroli y Simén (2017). Ver Tabla 13.

Tabla 13

Principales ventajas e inconvenientes de la RA y RV (aprendizaje inmersivo) en contextos educativos

Ventajas

Inconvenientes

Segun la estadistica, el rendimiento academico
puede implementarse hasta en 2 puntos sobre
10.

Se pueden mejorar algunos procesos
cognitivos como: la  motivacion, la
satisfaccidn, la concentracion, la confianza, el
disfrute, el compromiso, la creatividad, la
curiosidad, la autonomia, la memorizacién, la
asociacion, la resolucion de problemas, etc.
Se potencia el aprendizaje visual de conceptos
abstractos o no visibles.

En contextos de indagacion se pueden ahorrar
costes de laboratorio, mejorar la seguridad del
entorno y es una herramienta de facil acceso y
disposicién.

El aprendizaje motor sale favorecido gracias a
las posibles mejoras en la percepcion espacial
y en la comprensién de tareas.

Se optimizan los procesos de aprendizaje en
personas con diversidad funcional.

Se motiva el acople de modelos educativos
basados en el e-learning.

Aporta un mayor realismo y calidad al
aprendizaje gracias a factores como la mayor
interactividad con entornos ricos y diversos.
En relacion con los valores sociales se
perciben mejoras en la actitud del usuario, en
la intercomunicacidn, en la colaboracion, en la
interaccion, en el desarrollo del pensamiento
critico, etc.

El alumnado preserva su rol activo y percibe
al aprendizaje como (til y estimulante.

Pueden darse problemas con la tecnologia por
ser inadecuada, presentar una mala interfaz y
estar obsoleta o desactualizada.

Tras una larga exposicion se pueden generar
fatigas cognitivas.

El uso de esta tecnologia suele estar
determinado por elevados costes temporales,
administrativos y econémicos.

La motivacion inicial puede perderse o
estancarse debido al uso sistematico.

Se pueden generar problemas oculares debido
a las pantallas.

La autopercepcidn puede dispersarse e incluso
causar problemas en casos concretos.

El profesorado perderd funciones vinculadas a
la creacidn de materiales.

No existe un enfoque metodoldgico claro que
oriente el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Al incidir en como trabajar con la
implementacidon tecnoldgica se pueden perder
los verdaderos objetos de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia
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Ahora bien, podemos considerar que al aplicar la RA y la RV en contextos de
aprendizaje activo mejoran notablemente aspectos como la motivacion y la comprension.
Una idea basada en que este tipo de enfoques pueden dar luz a ciertos conceptos o
procesos abstractos de dificil percepcion. Un factor que sin duda supone un gran beneficio

para aligerar el aprendizaje haciéndolo més accesible y representativo.

No obstante, también habra que considerar los principales riesgos de estos modelos
metodologicos. Resaltado, los problemas adyacentes a la tecnologia desactualizada que
pueden dificultar o incluso imposibilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Y también,
los relativos al contexto educativo que pueden derivar en la generacion de distracciones

innecesarias.

Por Gltimo, seria conveniente matizar que cada contexto educativo es un ente propio, y
que la Tabla 13 no deja de ser una guia de los principales fendmenos que pueden darse al
aplicar una metodologia relativa al aprendizaje inmersivo. Por ello, seria licito que se
manifestasen algunos factores y otros no e incluso que apareciesen algunos que no se

reflejan en el presente analisis.
13. Impacto educativo de laRA y la RV en EF

Para cerrar el médulo 1V, se van a analizar algunas aportaciones cientificas relativas a
determinar el impacto educativo de la RV y la RA como implementos tecnologicos para
las metodologias activas. Por ello, se han seleccionado referencias académicas que hacen
alusion a las etapas de Educacion Primaria, Educacion Secundaria y Bachillerato.
Asimismo, dicha informacion se organizd a través de las Tablas 14 y 15 donde aparecen
el/los objetivo/s de analisis, algunos datos relevantes y los resultados de cada
investigacion. También, hay que resaltar que pese a que este analisis viene organizado en
base al area de EF es extensible para las otras areas de conocimiento en donde la
aplicacion de la RA y RV sea posible. En base a esta idea, se pretenderd aportar un
enfoque lo mas plural posible que muestre diversas experiencias académicas planteadas

en diferentes contextos de aplicacion.
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Tabla 14

Descripcion de estudios relativos a la RA 'y a la RV en EF en la etapa de Educacion Primaria

Autor/es

Resumen

Jerez y Pérez

El articulo es un estudio sobre las posibilidades que ofrecen algunas aplicaciones
de caracter gratuito para tratar la RA en la Educacién Primaria. Para conseguir
dicha meta; se realiza una busqueda de las aplicaciones mas relevantes, se lleva
a cabo un filtrado atendiendo a diversos criterios de exclusion y se profundiza
sobre tres aplicaciones para determinar su impacto educativo. Los resultados
alcanzados fueron los siguientes:
e La primera APP seleccionada fue Aurasma, la cual se considera como
facil de entender, dindmica y muy accesible. Entre sus funcionalidades
mas relevantes destacan: la carga de archivos, el montaje de contenidos

(2017) y la posibilidad de compartir con otros usuarios/as.

e Augment fue la segunda APP seleccionada por considerarla como una
herramienta multivalente que agiliza el uso de la RA. No obstante, se
critica que no disponga de geolocalizacion.

e La Ultima APP seleccionada fue Aumentaty, una herramienta que
seculariza sus funciones mediante otras APP (Viewer y GeoAumentaty).
Se considera una aplicacion muy util, aunque puede generar problemas
de sincronizacion entre las APP y solo emplea marcadores.

Esta investigacion se centra en el modelo conocido como “educacion basada en
la evidencia”. Asimismo, su analisis se centra en determinar como la RA mediada
por aplicaciones de geolocalizacion puede mejorar la motivacion ante el
aprendizaje de la EF. Para ello, se seleccionaron 34 alumnos/as de Primaria a los
que se les paso un cuestionario tras la implementacion didéctica del estudio. Los
Rojo Acosta y resultados obtenidos fueron los siguientes:
Serrano Sanchez e El alumnado realizé la propuesta con RA de manera autdnoma, por lo
(2018) que preservo su rol activo.

e Anivel general el alumnado sinti6 que habia cumplido con los objetivos
que se le plantearon en la actividad.

e Las relaciones del alumnado salieron favorecidas tras la actividad, solo
se puede puntualizar casos concretos en los que el/la alumno/a no se
sintid lo suficientemente valorado por sus compafieros/as.

Morales y Garcia
(2017)

La siguiente investigacion pone su foco en analizar a la RA en la etapa de
Educacion Primaria incidiendo en factores como: la adquisicién de conocimiento,
la atencion, la motivacién y el rendimiento académico. Ademas, también se
valoré la percepcion que tuvo el alumnado al que se le aplico dicho
procedimiento. Asimismo, el estudio tuvo una duracion de 5 semanas y se aplico
a 46 alumnos/as de sexto de Primaria separados en 2 grupos (uno control y otro
experimental). Los resultados que se obtuvieron fueron los siguientes:
e La metodologia aplicada mejord los resultados académicos en el grupo
experimental de manera estadisticamente superior que en el grupo de
control (2 puntos sobre 10).
e El alumnado del grupo experimental cree que esta metodologia les
facilita el aprendizaje y la comprension de contenidos. Percibiendo a
esta como util, de facil uso e interesante como medio para aprender.

Montalvo Linares
y Novoa Otero
(2020)

El siguiente estudio se enfoca en determinar como repercute la RV en la
Educacion Primaria. Para ello, se emplea una metodologia de Lenguaje Modelado
de la RV (VRML) y la metodologia MEDEERV a modo de proyecto. Como
mecanismos de recogida de datos para controlar la investigacion se uso: la
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observacion sistematica, la encuesta y la entrevista. Instrumentos de los que se
obtuvieron los siguientes resultados:

e Elnivel de conocimientos que tuvo el alumnado después de implementar
la metodologia disefiada fue medio, pero su rendimiento fue mucho
mayor. Por ello, se determina que el enfoque mejora el aprendizaje.

e Se pudo crear una aplicacion movil de RV funcional que ayuda al
alumnado en su proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Los autores también recomiendan; tener actualizado el hardware y
software de los dispositivos electrénicos que se usen, formar al
profesorado de mayor edad y hacer extensible el proyecto a diferentes
edades y materias, siempre y cuando, la adaptacién sea asumible y
coherente.

Este trabajo se bas6 en crear una propuesta de intervencién empleando a los
videojuegos y a la RV para la etapa de Primaria (concretamente para sexto curso).
Ademas, dicho enfoque vendra mediado por la implementacién metodolégica de
las inteligencias multiples. Asi pues, tras su puesta en marcha y mediante la
comparacion de un pretest y un postest, se obtuvieron los siguientes resultados:

e  Se cred una propuesta didactica coherente con el planteamiento inicial

del trabajo.
Aranda-Martin e  Se estableci6 una revision teorica de la relacion que guardan diferentes
(2020) conceptos como: las inteligencias maltiples, los videojuegos educativos
y laRV.

e  Se seleccionaron diferentes videojuegos adecuados para trabajar desde
esta perspectiva.

e Se establecieron dos factores limitantes; el primero es que la literatura
cientifica suele centrarse en niveles relacionados con la educacion
superior y el segundo es que el empleo de este tipo de tecnologia supone
altos costes econémicos.

Fuente: elaboracion propia

Pese a que la literatura fuese mas escasa, se ha conseguido elaborar un enfoque analogo
para las etapas de Secundaria y Bachillerato.

Tabla 15

Descripcion de estudios relativos a la RA y a la RV en EF en la etapa de Educacion Secundaria y
Bachillerato

Autor/es Resumen

Esta investigacion indaga sobre la relacion existente entre el aprendizaje de la

orientacion espacial en la etapa de Secundaria y la aplicacion Aurasma

(herramienta TIC vinculada con la RA). Para ello, se plantea un proceso de

investigacion cuantitativo, descriptivo, correlacional y predictivo. Asimismo, es

Moreno-Guerrero, | destacable la amplia muestra que conforma el estudio, 1076 alumnos/as. Luego,
Rodriguez los resultados obtenidos fueron los siguientes:

e Se considera que la inclusion de las TIC en procesos educativos
promueve practicas innovadoras; ademas de un aumento en la
participacion, en el interés y en la motivacion. Por su parte, se percibe

Sola Reche (2020) que la RA mejora la experimentacién, la competencia digital, el trabajo
cooperativo y en general los procesos adyacentes al aprendizaje.

e El alumnado valora positivamente la aplicacion Aurasma para trabajar
la orientacién espacial y percibe el trabajo realizado como ameno.
También, el factor definido como motivacion salié positivamente
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reforzado gracias al trabajo en equipo, a la labor docente y otros aspectos
procesales de la actividad.

e También, se sefiala como limitaciones la poca formacion del
profesorado a la hora de tratar estos contenidos y la dificultad de generar
contenidos apropiados.

Miguélez-Juan,
Gomez y Marias-
Viniegra (2019)

Este articulo parte de la idea de que la RV aln no se encuentra debidamente
implantada en la etapa de Bachillerato. Por ello, se realizé una encuesta a 390
estudiantes relativos a esta etapa para conocer como perciben al aprendizaje
mediado por la RV inmersiva. Asi pues, el articulo aporta los siguientes
resultados:

e Una gran parte del alumnado conoce lo qué es la RV, pero desconoce
las competencias asociadas a esta metodologia en relacion con la
educacion.

e El alumnado denota una buena predisposicién para introducir la RV en
las aulas y ejecutar una transformacion digital de las aulas.

e La RV inmersiva resulta especialmente atractiva para mejorar las
expectativas de logro e interés en los estudiantes de Bachillerato.

Garcia (2013)

El articulo muestra un proyecto educativo para la Educacion Secundaria en el que
se usan cadigos QR flexibles a modo de guia para el calentamiento en la EF. Los
resultados que se obtuvieron fueron los siguientes:
e Laparticipaciény la creatividad del alumnado se considerd como plena,
debido a la variedad de respuestas y herramientas empleadas.
e Lainteraccion entre el alumnado fue positiva, dado que se valoraron los
esfuerzos realizados por otros/as compafieros/as.
o Sedesarrolld la competencia digital, especialmente la vinculada con los
cddigos QR.
e Laresponsabilidad del alumnado mejord debido a que su trabajo podia
servirles a otros/as comparieros/as.

Castro Lemusy
Gomez Garcia
(2016)

El siguiente trabajo pretende darse a conocer entre el profesorado como una
experiencia con TIC en la asignatura de EF y trabajar la orientacion deportiva del
alumnado de Secundaria. Para ello, se trabaj6é la RA mediante c6digos QR a
través de un procedimiento investigativo que concluyd los siguientes resultados:
e Los procesos m-learning pueden ser sanos para el aprendizaje y la
ensefianza.
e Segenerd una unidad did4ctica replicable que resulta altamente positiva
para los agentes educativos.
e  Se potencio la motivacion del alumnado por lo que se considera que el
trabajo contribuye a la realfabetizacion digital.

Batanero, Rueda,
Cereroy Tadeu
(2020)

La siguiente investigacion es una revisién bibliografica de la relacién que
guardan las TIC con la inclusion del alumnado con diversidad funcional en el
drea de EF (referencia también extensible a Primaria). Asimismo, las
conclusiones principales entorno a la RV son las siguientes:
e La RV favorece la motivacion, la participacion y las experiencias de
aprendizaje en EF del alumnado con diversidad funcional.
o La RV hace que la educacion sea mas realista, un factor que mejora la
actividad fisica.
e La RV suele mezclarse con videojuegos que potencian la actividad
fisica, la adquisicion de habilidades motrices y la motivacion.

Fuente: elaboracion propia
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Por ultimo, seria conveniente sefialar que el aprendizaje parece salir favorecido en
ambas etapas debido a que el alumnado adquiere un protagonismo maés activo dentro de
su proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, la adquisicion de contenido resulta
especialmente asequible a la hora de trabajar aspectos abstractos o no visibles a simple
vista. Gracias a estas dos virtudes, se suelen obtener resultados académicos favorables
que hacen realista al proceso educativo tanto en Educacion Primaria como en Educacién
Secundaria y Bachillerato. Sin embargo, las investigaciones también constatan diferentes
factores limitantes como la falta de apoyo familiar o institucional, los altos costes

econdmicos o la falta de formacion del profesorado.
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Modulo V: analisis de contenido de la clase invertida o Flipped Classroom en

Educacion Fisica

14. Conceptualizacion y caracteristicas del Flipped Classroom en EF

El Flipped Classroom es una metodologia activa que busca agilizar los procesos de
ensefianza-aprendizaje haciéndolos mas representativos para los/as discentes. Por ello, se
puede definir como un modelo pedagdgico que permite invertir la manera de explicar los
contenidos educativos y que transforma la figura del docente y del discente, Garcia y
Bravo-Agapito (2017). Asi pues, el profesorado debera modificar sus funcionalidades
haciéndolas méas ubicuas en favor de catalizar a la ensefianza desde una perspectiva
mayormente orientativa. Por su parte, el alumnado deberia de asumir un rol mas activo

que le permitiera personalizar su propio proceso educativo.

Asimismo, para comprender mejor la concepcién del FC se puede realizar una
valoracion pedagdgica mediante la taxonomia de Bloom. Siendo este referente académico
un perfecto contexto donde apreciar la caracterizacion de este modelo educativo. De
hecho, autores como Garcia Aretio (2013) ya lo han realizado, considerando que las
habilidades menos complejas como conocer y comprender se pueden desarrollar sin la
presencia directa del docente. Por tanto, las otras habilidades (aplicar, analizar, evaluar y
crear) son las que se deberian desarrollar en las aulas en colaboracién con otros/as
compafieros/as y orientados por la docencia. De esta forma, se aprecia un modelo
invertido del que, entre otros aspectos, se puede ganar un mayor tiempo de préactica
(tiempo de compromiso motor en EF) y del que se consigue una educacion mas vivencial

y contextualizada con los intereses del alumnado.

No obstante, se debe estudiar el proceso de implementacion del FC para no limitarlo a
la perspectiva de ser un enfoque del que el alumnado solo recibe materiales informativos.
De hecho, estos procesos suelen ser complejos, llevando adheridos componentes
pedagogicos intransferibles. Por lo tanto y para dar luz a esta cuestién, se citara la
infografia que hace el Area de Tecnologia Educativa del Gobierno de Canarias (s.f.)
acerca del proceso de implementacion de dicho modelo. Para ello, se aporta la Tabla 16
en donde se articulan las acciones que deben realizar los agentes educativos, tanto dentro
como fuera del aula. Ademaés, cabe destacar que el enfoque presentado es muy
representativo con el area de EF debido a la naturaleza eminentemente préactica de la

asignatura.
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Tabla 16

Acciones vinculadas con el Flipped Classroom

Fuera del aula

En el aula

Docentes

Disefia y planifica el proceso de
ensefianza-aprendizaje
integrando una
metodoldégica.

Disefla y  planifica las
actividades formativas.
Selecciona e integra la
tecnologia en las actividades.
Disefia actividades de evaluacion
que promuevan el aprendizaje
del alumnado.

estrategia

Guia y facilita los procesos de
aprendizaje, atendiendo a la
diversidad.

Retroalimenta de forma mas
personalizada el desempefio del
alumnado

Genera espacios de coevaluacion y
autoevaluacion.

Discentes

Accede de forma libre y repetida
a los contenidos y actividades
que le ha proporcionado el
profesorado.
Realiza las
propuestas.

actividades

Realiza las actividades formativas
(debates, exposiciones orales,
informes...)

Recibe retroalimentacion
inmediata de sus compafieros/as y
del docente.

Accede, si fuera necesario, a las
actividades previas facilitadas por
el profesorado.

Fuente: Area de Tecnologia Educativa del Gobierno de Canarias (s.f., p.1)

Por ultimo, no debemos obviar la relacion que existe entre el FC y el empleo
pedagdgico de las TIC, ya que las actividades disefiadas fuera del aula vienen inmersas
en un contexto digitalizado. Por ello, Barraza (2017) establece que la tecnologia educativa
y las actividades de aprendizaje son dos componentes del modelo que influyen
directamente en los entornos de aprendizaje del alumno/a. Una premisa que concuerda
perfectamente con lo establecido sobre los PLE en el marco tedrico de este trabajo. Se
encuentra, por tanto, un enfogque metodoldgico que incide sobre las herramientas, las
fuentes de informacion, las conexiones y las actividades que realiza el estudiante
habitualmente, Adell y Castafieda (2010). En resumen, se podria establecer que las TIC

inciden de manera simbidtica en la metodologia FC debido a su relevancia en el proceso

instructivo fuera del aula.
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15. Beneficios e inconvenientes del Flipped Classroom en EF

Este apartado buscara identificar los principales beneficios e inconvenientes de aplicar
la metodologia FC en EF (siendo un enfoque extensible a otras asignaturas). Para ello, se
ha realizado una seleccion de la literatura académica de referencia filtrando las
aportaciones que fuesen mas coherentes con los objetivos del trabajo. Asimismo, se han
empleado datos de naturaleza cuantitativa y cualitativa para conseguir una mayor
representatividad. Por su parte, las referencias seleccionadas fueron las siguientes:
Corcoba Encima (2020), Berenguer-Albaladejo (2016), Garcia, Lemus y Morales (2015),
Carrillo Jacome (2014), L6pez Soler (2015), Soldevilla (2014), Bergmann y Sams (2012)
y Dominguez y Gallardo (2019).

Entre los principales beneficios tenidos en consideracion, destaca que el FC es un
modelo donde el alumnado puede personalizar su aprendizaje. Siendo cada sujeto
autonomo a la hora de seleccionar la formacion que desea recibir. Para ello, desde la
docencia se les garantiza un acceso asincronico e ilimitado a los materiales. Esta premisa
generara actitudes colaborativas mediadas desde un clima educativo distendido y comodo
para el estudiante. Ademas, este modelo ahorra costes temporales al catalizar desde el
hogar las explicaciones basicas, pudiendo emplearse este excedente de tiempo en otras
acciones de mayor impacto como: aportar feedback, individualizar la ensefianza, generar
situaciones metacognitivas, etc. También, los roles se adecuaran en favor de un proceso
educativo mas activo que apueste por la corresponsabilidad y el uso pedagogico de las
TIC.

Sin embargo, también apareceran inconvenientes u obstaculos a la hora de implementar
este modelo. Entre los mas coercitivos destaca: la sobrecarga de trabajo adicional a la que
se somete la docencia, el aumento de la brecha digital, el condicionamiento motivacional
que expone el alumnado, la sobreexposicion a las pantallas y la sobrecarga cognitiva

provocada por la visualizacion sistematica de videos.

Por altimo, se presenta a la Tabla 17 como una herramienta organizativa en la que se
muestra un resumen comparativo de las principales aportaciones académicas donde
apareceran tanto factores positivos (ventajas) como factores negativos (inconvenientes).
Asimismo, cabe destacar que dichas aportaciones no se guian por una causalidad, por lo
gue se puede considerar situaciones en la que no se manifiesten o en la que aparezcan

otros novedosos.
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Tabla 17

Principales ventajas e inconvenientes del Flipped Classroom en contextos educativos

Ventajas

Inconvenientes

El alumnado puede personalizar su proceso de
aprendizaje en base al ritmo de trabajo que desarrolle.
Es libre de autorregular su tiempo formativo siempre y
cuando se demuestre un estudio continuado y eficaz.
El alumnado tiene acceso ilimitado al material
formativo que es asincrénico.

Se aprovecha el tiempo de forma mas eficiente
mediante: la resolucion de dudas (a través de preguntas
exploratorias), la realizacion de actividades practicas
(con mayor autonomia por parte del alumnado), al
planteamiento de situaciones metacognitivas, a la
atencion efectiva de la diversidad, al aportar feedback
inmediato...

La docencia se transforma en guia permitiendo
espacios de participacion y evitando mondlogos
excesivos 'y los/as discentes incrementan su
protagonismo convirtiéndose en corresponsables de su
aprendizaje. Su papel serd més activo a la hora de
desarrollar un compromiso con los procesos, los
contenidos y las competencias adyacentes a su
educacion.

La colaboracion y la interaccion en el aula mejoran
dado que el aprendizaje es mas fluido y la interaccion
docente-discente es distendida porque se pueden
compartir ideas y plantear interrogantes libremente.

Se mejora la competencia digital al tener que emplearse
las TIC como canal de transmision de la informacion.
Se desarrolla el pensamiento critico, analitico y la
creatividad.

Se combate el absentismo y el plagio, ya que el
alumnado siempre estard vinculado y tendrd que
desarrollar sus conocimientos en publico.

Se mejora la satisfaccion, la participacion y el
rendimiento gracias a que se despierta el interés y
motivacion del alumnado en determinados nlcleos
tematicos.

La docencia asume una carga de trabajo
adicional para generar materiales
adecuados y para supervisar el trabajo del
alumnado.

Se puede manifestar la brecha digital, ya
gue no todo el alumnado tiene acceso a
un dispositivo electrénico con internet.
El éxito de la metodologia viene
condicionado por la motivacion y las
ganas de indagar que los/las discentes
tengan sobre el tema en cuestion.
Cuando se aplica por primera vez el
alumnado puede manifestar problemas de
adaptacion o resistencias.

Los entornos educativos no flexibles o
con mucha cantidad de alumnado pierden
muchas de las ventajas del modelo.

El tiempo frente a una pantalla aumenta,
pudiendo manifestarse problemas de:
visién, sobrepeso, insomnio, atencion,
depresion, interrelacion. ..

Algunos sectores del alumnado presentan
dificultades a la hora de desarrollar un
aprendizaje auténomao, por lo que se ven
desfavorecidos por esta estrategia
metodoldgica.

La visualizacion de un ndamero elevado
de videos puede provocar un efecto
adverso que confunde las ideas del
alumnado.

Muchos materiales de la red son de pago
0 de acceso restringido. Un factor que
puede generar costes econémicos
elevados.

Fuente: Elaboracion propia

16. Impacto educativo del Flipped Classroom en EF

Para cerrar este modulo se presenta un apartado que busca conocer el impacto
educativo del FC en EF relativo a las etapas de Primaria, Secundaria y Bachillerato. Para
ello, se han elaborado las Tablas 18 y 19 donde se recogen las experiencias seleccionadas.
Ademas, para cada una de estas se elabora un pequefio resumen y se muestran los

principales resultados que obtuvieron.
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Tabla 18

Descripcion de estudios relativos al Flipped Classroom en EF en la etapa de Educacién Primaria

Autor/es

Resumen

Custodio y Pintor
(2021)

Este estudio analiza de forma comparativa los beneficios e inconvenientes del FC
frente al modelo de ensefianza tradicional en EF. La investigacion se centro en la
etapa de Primaria (quinto curso) seleccionando tres grupos; uno de control y los
otros dos experimentales. A estos Gltimos, se les aplicd una unidad didactica con
FC. Asimismo, los resultados que arrojo la investigacion fueron los siguientes:
e Mediante la aplicacion del FC, se observo una mejora en las habilidades
motrices basicas y en las habilidades sociales.
e A través del modelo con FC: la participacion, la implicacion y la
motivacion del alumnado aumento.
e Elalumnado al que se le aplicé la metodologia FC se mostré mas activo
y autébnomo.
e Los grupos donde se aplico el FC mostraron un ambiente de trabajo méas
colaborativo.

e Laaplicacion del FC mejord la relacion entre los agentes educativos.

Gbémez Olmedo
(2018)

Este trabajo desarrolla una propuesta didactica vinculada a promover el uso de la
bicicleta de montafia como un contenido dentro del area de EF. Para ello, se
implement6 una metodologia con FC para desarrollar y mejorar la perspectiva
que tienen los/las discentes sobre el ciclismo. Los resultados obtenidos fueron los
siguientes:
e Los objetivos de logro deben ser procedimentales para relacionarse
mejor con el contexto de aplicacion.
e Mientras el alumnado manipulaba la bicicleta se observaron actitudes de
colaboracién, implicacion y autonomia.
e Se aconseja introducir aspectos relacionados con la seguridad vial.

Egea-Sanchez
(2018)

Este trabajo propone usar a las TIC como medio para mejorar las relaciones
sociales en el alumnado de quinto y sexto de Primaria de un colegio rural. Por
ello, desde el &rea de EF se planted un proyecto didactico mediado por estructuras
de aprendizaje cooperativo en convenio con la metodologia FC. De esta forma,
se busco ensefiar y adecuar juegos tradicionales y deportivos que podrian
reutilizarse para otros eventos educativos. Los resultados que arrojé este proyecto
fueron los siguientes:

e Las TIC facilitaron el logro de los objetivos propuestos.

o Se fomentaron las relaciones sociales entre el alumnado para generar
vinculos de confianza. Ademas, el didlogo, la cooperacion y la
interdependencia positiva salieron favorecidas.

e El alumnado pudo crear y compartir contenidos de forma digital por lo
que su competencia digital sali6 favorecida.

e También, se sefialaron dos importantes limitaciones: la existencia de
actitudes resistentes por parte del alumnado y su familia y la mala
conectividad de algunos entornos rurales.

Ferriz Valero,
Sebastia Amat y
Garcia Martinez

(2017)

La siguiente investigacion busca evaluar los efectos que genera el FC en las
diferentes etapas del conocimiento (por lo que sera un aporte extensible a la etapa
de Secundaria y Bachillerato). Para ello, se seleccion6 al area de EF como
contexto de estudio organizando el muestreo en dos grupos, uno donde se
implement6 la metodologia FC y otro donde no. Atendiendo a esto, se obtuvieron
los siguientes resultados:
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e Ambas estrategias son igual de eficaces para el objetivo de logro que
planteaba la ensefianza.

e No se observd una diferencia significativa en la mejoria de los
conocimientos conceptuales.

e El empleo del FC no supuso un ahorro temporal, solo mejor6 la
eficiencia de algunos factores educativos.

e El modelo implementado con FC fue mas atractivo e interactivo para el
alumnado.

e Enambos grupos disminuyo el grado de desmotivacién.

e  Aparecieron problemas relacionados con: la sobrecarga de trabajo (por
parte del profesorado) y con la sobreexposicion y dependencia hacia las
nuevas tecnologias.

El siguiente trabajo presenta una propuesta de innovacién basada en desarrollar
las clases de EF mediante un enfoque metodoldgico relativo al FC. Asi pues, se
busca mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje, dar mas responsabilidad al
alumnado y mejorar la eficiencia temporal. Luego, en base a una futura
aplicacion, se prevén los siguientes resultados:

e Mediante el disefio didactico planteado se busca que el alumnado
desarrolle la creatividad.

e Se espera que el alumnado pueda organizar su propio ritmo de
aprendizaje mediante el uso de las TIC.

e Através de este disefio, se espera poder hacer un uso mas eficiente del
tiempo.

e  Se prevé que el alumnado retenga de forma mas duradera, eficaz y Util
los contenidos impartidos.

Ledn Castro
(2019)

Fuente: elaboracion propia

Es destacable sefialar que en la etapa de Primaria existe menos literatura debido a que
el FC es una metodologia que necesita un alto compromiso por parte del alumnado.

Tabla 19

Descripcion de estudios relativos al Flipped Classroom en EF en la etapa de Educacion Secundaria y
Bachillerato

Autor/es Resumen

El siguiente ensayo buscd demostrar que el empleo de metodologias activas y
especialmente el FC en EF pueden mejorar el tiempo de actividad fisica.
Asimismo, destacan las siguientes conclusiones:

e El tiempo de compromiso motor se ve favorecido porque el modelo FC
favorece la eficacia temporal eliminando o reduciendo tiempo de

Serrano Santa explicaciones. Este factor conlleva una mejora en las condiciones
Barbara (2019) motoras y fisioldgicas del alumnado.

e El uso del FC puede aumentar la sensacién de esfuerzo percibido, de
satisfaccién y de utilidad del aprendizaje. Por inercia el rendimiento
académico y la motivacién también salen favorecidos.

e Elusodelas TICy laWeb 2.0 se postulan como buenos contextos de
aplicacion para personalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La siguiente investigacion es cuasiexperimental y valora los efectos de la
Garcia, Lemusy | metodologia FC en Secundaria en la asignatura de EF. Para ello, se dividio la
Morales (2015) muestra de alumnos/as en dos grupos, uno experimental y otro de control a los
que se les aplicd un postest. Luego, en base a los datos obtenidos se realiz6 un
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estudio de la media y de la desviacién tipica e inferencial. Los datos obtenidos
arrojaron los siguientes resultados:
e Elusodelas TIC en EF resulté factible.
e Se obtuvieron diferencias estadisticamente favorables en el grupo
experimental en relacién con: el rendimiento académico y la utilidad de
las TIC. En las otras variables (percepcion del esfuerzo, esfuerzo y
utilidad del contenido) la tendencia también fue favorable en el grupo
experimental, pero no de una forma tan pronunciada.
e El tiempo de préactica motriz fue mayor en el grupo experimental.
e  También se consideraron las siguientes limitaciones: el muestreo no fue
amplio, los instrumentos de andlisis fueron autoconstruidos y la
investigacion se polariz6 exclusivamente en el area de EF.

Gallardo-Lopez y
Lazaro (2019)

Este articulo relata una experiencia de FC en EF para cuarto de Educacion
Secundaria. Para ello, se realiz6 una propuesta didactica que trabajo la Educacién
para la Salud mediante diferentes herramientas TIC: Google Forms, EDpuzzle y
Kahoot! Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
o EIFCes (til para desarrollar un enfoque dirigido a contenidos préacticos.
e Se debe preservar un compromiso de trabajo mutuo entre los agentes
educativos. EI alumnado desde su rol activo debe ser constante y el
profesorado debe aportar materiales de calidad.
e Se pudo observar una mejora en: la implicacion, el disfrute, la
participacién, la motivacion y el acceso a materiales formativos.
e Siguiendo la taxonomia de Bloom, se consider6 que se pueden realizar
algunos objetivos desde el hogar (conocer y comprender) y trabajar el
resto mediante la colaboracion del docente y los/as comparieros/as.

La siguiente investigacion indaga sobre el efecto FC en el alumnado de
Secundaria y Bachillerato en EF. Para ello, se dividi6 la muestra respectiva a cada
nivel en tres grupos (uno de control y dos experimentales). Posteriormente, se
implemento una propuesta didactica con FC para los grupos experimentales y se
acabd pasando un cuestionario del que se obtuvieron los siguientes resultados:

Mo(rza 0(1)8I;ver . Estad!'sticamente se_ observa_un_a mejora no _significativa de los grupos
experimentales hacia el rendimiento académico.
e La motivacion intrinseca crece de forma significativa en los grupos
experimentales.
e Se determina que el FC no ahorra tiempo, pero si permite mejorar la
eficiencia temporal del &rea de EF.
Esta investigacion va dirigida para la etapa de Secundaria y compara dos
propuestas didacticas analogas donde en una se implementa el FC. Asi pues, el
nlcleo tematico trabajado fue la Pelota Valenciana y los resultados obtenidos
fueron los siguientes:
e Laadquisicién de conocimientos fue superior en los grupos con FC, pero
Campos-

Gutiérrez, Sellés-
Pérez, Garcia-
Jaény Ferriz-
Valero (2021)

este dato no es estadisticamente significativo.

e La investigacion sefiala que la motivacion externa de los chicos y la
motivacion intrinseca de las chicas disminuyd. Sin embargo, las chicas
lograron disminuir la desmotivacion ante la EF.

e El tiempo de practica motriz fue superior en los grupos con FC, ya que
el alumnado conocia mejor los contenidos.

e Assuvez, se consideraron las siguientes limitaciones: el muestreo es de
un tamafio mediano, la intervencidn didactica fue breve y el estudio se
centra inicamente en la EF.

Fuente: elaboracion propia
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En conclusidn, se podria definir que el FC permite optimizar la eficiencia temporal en
las clases donde se aplica, dado que al ahorrar tiempo en explicaciones basicas se puede
aprovechar en practicas mas extendidas o en aportar feedback. Este factor motivara el
rendimiento del alumnado y les dar& autonomia y responsabilidad para que avancen a su
propio ritmo. Asimismo, esta idea de corresponsabilidad deber& ser mas precisa en las
etapas de Educacién Secundaria y Bachillerato donde el nivel de contenidos es mayor y
mas dificultoso. Por su parte, la competencia digital también saldra favorecida porque las

TIC deberan actuar como vinculo formativo en el hogar del alumnado.

No obstante, también se deben sefialar ciertas dificultades o factores limitantes como la
carga de trabajo adicional que supone esta metodologia para el profesorado, la brecha

digital o las resistencias de ciertos sectores institucionales y sociales.
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Mododulo VI: analisis de contenido del Aprendizaje — Servicio (APS) en Educacion

Fisica

17. Conceptualizacion y caracteristicas del APS en EF

La metodologia Aprendizaje-Servicio o APS es un modelo que busca dotar de sentido
a la actual educacion. De hecho, la idea de generar un determinado servicio o un bien a
la sociedad es un pretexto clave para entender la finalidad a la que nos conduce el actual
sistema educativo. De esta forma, se puede valorar como positivo que el alumnado pueda
observar de forma tacita el impacto social de su trabajo. Por ejemplo, la asignatura de EF
se podria percibir como un buen medio para desarrollar contenidos conectados con
diferentes labores sociales como la salud fisioldgica o el cuidado corporal. Por tanto,
también se puede extrapolar que este modelo conlleva adherido una increible labor social

que deberia concordar con la intervencion que realizan las escuelas.

Para comenzar a definir al APS como modelo metodoldgico se deberian integrar dos
pilares fundamentales que Batlle (1996) define como: el aprendizaje basado en la
experiencia y el servicio a la comunidad. Un binomio que a su vez sigue la idea que
aportan Puig, Batlle, Bosch y Palos (2007) cuando definen al APS desde un sentido doble
basado en la integracion del capital social y en la aceptacion de la educacion en valores.
Una realidad educativa dual que segun Batlle (2010) genera un circulo virtuoso donde el
aprendizaje aporta calidad al servicio que se presta y el servicio otorga sentido al
aprendizaje. Ademas, para que el modelo fuese aun mas efectivo podria acoplarse a la
idea de prosocialidad. Una caracteristica que vincula la conducta humana a una accion

voluntaria, desinteresada y beneficiosa para la sociedad.

Luego, el APS sera una propuesta metodoldgica que interviene combinando aspectos
didacticos con aspectos sociales relativos a las necesidades del entorno. Una idea que
podria completarse mediante la aportacion que hacen Puig, Batlle, Bosch y Palos (2007)
sobre las caracteristicas minimas que deberia tener una propuesta con APS. Para ello, se
ha elaborado la Tabla 20 donde se realiza una sintesis de dicha aportacion. Ademas, seria
l6gico salvar distancias indicando que las caracteristicas presentadas son una
aproximacion tedrica y no preceptos de obligado cumplimiento. Un factor esencial de
entender, dado que cada intervencion que se desarrolle debera ir implementada en
concordancia con unas caracteristicas heterogéneas y posiblemente Unicas adyacentes a

un contexto especifico.
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Tabla 20

Caracteristicas de una propuesta con APS segln Puig, Batlle, Bosch y Palos (2007)

Se puede aplicar en ambitos formativos
formales y no formales a cualquier edad
siempre y cuando la temporalizacion sea
I6gica con las caracteristicas del centro.

El servicio proporcionado sera una oportunidad
para: dar respuestas a verdaderas necesidades
sociales, aplicar los conocimientos adquiridos,
incorporar una perspectiva critica y trabajar de
forma cooperativa y responsable.

Se relacionan procesos de ensefianza —
aprendizaje, conscientes, planificados vy
sistematicos con las competencias y los
contenidos adyacentes a la educacion.

Se aboga por una pedagogia vinculada con
aspectos como: la experiencia, el aprendizaje
activo y significativo, la colaboracién, la
reflexidn, la interdisciplinariedad, la resolucion
de problemas, el esfuerzo, la adquisicion de
valores...

Se requiere un trabajo en red eficiente que
coordine a los referentes educativos con las
entidades sociales y con el resto de los
agentes educativos relacionados (familias,

Se trabajan aspectos intelectuales, afectivos y
actitudinales para ofrecer una perspectiva
educativa completa donde se aborde el desarrollo
personal y civico.

vecinos, personalidades publicas...).

Fuente: sintesis de Puig, Batlle, Bosch y Palos (2007, p. 20, 21y 22)

Ahora bien, para continuar con el anélisis habra que estudiar los roles que deben
asumir los agentes educativos en la metodologia APS. El alumnado deberia participar
activamente en la toma de decisiones debido a la naturaleza social de esta metodologia.
De hecho, Paredes y Martinez (2017) justifican su participacién en proyectos con APS
por la implicacion llevada a cabo en dimensiones de indole: personal, profesional,
institucional y sociocultural. Una consideracién que demuestra el peso mediatico que
ocupa el/la discente en este tipo de proyectos. A su vez, el profesorado deberia abogar
por una intervencion conjunta que coordinase los objetivos de logro y la interaccion con
los agentes externos. Por lo tanto, podria decirse que la metodologia Aprendizaje-Servicio
deberia ser un proceso activo y vinculante que permitiera intervenir de una forma
cooperativa para abordar cuestiones con un elevado componente social. Una idea que es
coherente con la aportacién que hace Barroso (2006) sobre las caracteristicas del
alumnado (protagonismo activo) y del profesorado (rol de guia) en el actual sistema

educativo.

Por ultimo, es conveniente sefialar que la implementacion TIC en metodologias con
APS se realizara a conveniencia de las caracteristicas de los proyectos adyacentes. Siendo
esta idea coherente con el punto de partida de los APS, el procedimiento intermedio y la
dependencia al medio que conlleva sus objetivos de logro.
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18. Beneficios e inconvenientes del APS en EF

Este apartado busca determinar los principales beneficios e inconvenientes que pueden
manifestarse a la hora de implementar el Aprendizaje-Servicio en un contexto educativo
formal (inclusive la EF). Para ello, se han seleccionado algunas de las aportaciones
academicas mas relevantes, las cuales han sido sacadas de las siguientes referencias
académicas: Bertomeu, Amundarain e Higuera (2019), Puig, Batlle, Bosch y Palos (2007)
Batlle (2011), Santos-Pastor, Martinez- Mufioz y Cafiadas (2019) y Estrella, Pareja y
Tudela (2017). Asimismo, la informacion adyacente se ha volcado de forma sintética en
la Tabla 21.

Tabla 21

Principales ventajas e inconvenientes del Aprendizaje-Servicio en contextos educativos

Ventajas

Inconvenientes

Se desarrolla un proceso de aprendizaje que se
podria catalogar, entre otros atributos, como:
experiencial, activo, funcional, reflexivo, critico,
didactico,  cooperativo,  competencial vy
transversal.

El alumnado adquiere un mayor capital social, ya
que mejora su responsabilidad civica, se
promueven valores y hormas (compromiso ético),
se aprende a colaborar con terceros, se genera
confianza mutua, la seguridad y cohesion grupal
aumenta, el clima del aula mejora y el nivel
cultural de las instituciones sale favorecido.

Las relaciones entre los/las participantes podran
mejorar gracias a un conocimiento mutuo mas
estrecho. Un factor que influye positivamente en
la imagen publica de la escuela, en la autoestima
de cada sujeto, en la capacidad de movilizar
recursos, en la actividad profesional de los
participantes y en las vias de comunicacion.

La participacion del alumnado podra beneficiar:
la motivacién intrinseca, el trabajo diario, la
autoestima, la implicacién, la autonomia, el nivel
de compromiso y el rendimiento.

La practica y la teoria se podran equilibrar
permitiendo una mayor correspondencia en la
calificacion final y en el aprendizaje adquirido.

El proceso de ensefianza-aprendizaje se
caracterizara  por  ser m&s  personal,
retroalimentativo, metacognitivo y por albergar la
capacidad de reestructurarse constantemente.

Existencia de problemas relacionados con
el calendario y la temporalizacion debido
a la amplia necesidad de seguimiento,
tutorizacién, trabajo continuado vy
compromiso personal. Ademés, a estos
aspectos se une la dificultad de cuadrar
reuniones con los participantes externos
que  tendrén una  disponibilidad
condicionada por sus obligaciones
personales.

Algunos factores educativos pueden
limitar la eficacia del proyecto. Por
ejemplo: las caracteristicas del alumnado,
las caracteristicas del proyecto, el espacio,
la implicacion, la compresién del
proyecto, el tipo de estudio, el
seguimiento, la adaptacion y el apoyo
institucional.

El profesorado novel suele encontrar
dificultades adicionales debido a su poca
experiencia a la hora de adaptar tareas o
dinamicas y de transmitir informacion
relevante.

Una correcta implementacion requiere de
una exhaustiva preparacion y de una buena
adaptabilidad al alumnado. Esto supone
una gran carga de trabajo adicional para el
profesorado que deberd formar al
alumnado en acciones como evaluar,
calificar, tomar decisiones, trabajar...

Fuente: Elaboracion propia
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A modo de conclusién, seria recomendable destacar que los beneficios e
inconvenientes sefialados no estan sujetos a una causalidad definida, es decir, pueden
manifestarse 0 no. Un factor que dependerd de diferentes variables como las
caracteristicas de la clase, el tipo de trabajo desarrollado o el contexto de aplicacion.
También, es recomendable destacar que el APS tiene innumerables beneficios sociales,
pedagogicos y cognitivos que pueden explotarse mediante un buen tratamiento didactico
por parte del profesorado. No obstante, tampoco se pueden descartar ciertos limitantes u
obstaculos que se pueden ir manifestando de manera adyacente al proceso de
implementacion. Para saldar estos, la docencia deberd ser resiliente e incombustible para

buscar soluciones coherentes y pedagdgicas.
19. Impacto educativo del APS en EF

El siguiente apartado muestra una recopilacion de algunas investigaciones y
experiencias que han estudiado el impacto educativo del Aprendizaje-Servicio en las
diferentes etapas educativas. Para ello, se ha elaborado la Tabla 22 (relativa a la Primaria)
y la Tabla 23 (relativa a la Secundaria y Bachillerato) donde aparecen diferentes
propuestas con los resultados que obtuvieron. Asimismo, para ser coincidentes con los

objetivos del presente trabajo se hara hincapié en el area de EF.

Tabla 22

Descripcion de estudios relativos al Aprendizaje-Servicio en EF en la etapa de Educacion Primaria

Autor/es Resumen

Este articulo es una revision bibliografica que estudia el Aprendizaje-Servicio en
el area de EF en Espafia. Para ello, se analizaron diversas aportaciones
académicas relacionadas con la tematica. De esta forma, se establecieron los
siguientes resultados:

e  Existen pocos casos de estudio para la etapa de Primaria. Sin embargo,
Varela, Losada y en la Educacion Superior hay bastantes investigaciones y proyectos.
Fernandez (2019) e El profesorado de EF deberia adquirir una formacion relacionada con el

APS para poder implementarlo de forma més eficiente y sistematica.

e Las entidades o personas externas deberian formarse para gestionar los

proyectos de forma mas dindmica y colaborativa.

e La metodologia ayudé a la inclusion y a la atencién del alumnado con

diversidad funcional.
Este trabajo analiza cdmo se trata la inclusion del alumnado con necesidades
educativas especiales mediante el APS en el &rea de EF en la etapa de Primaria.
Por ello, se indaga principalmente sobre estos nucleos tematicos:
e La naturaleza y las caracteristicas de los proyectos que implementan
APS en Primaria.

e Las potencialidades metodoldgicas de la EF para incluir al alumnado

con necesidades educativas especiales.

Sotelino-Losada,
Calvo-Varelay
Rodriguez-
Fernandez (2019)
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e Eldesarrollo y caracteristicas del APS en el area de EF.

Esta investigacion se basa en aplicar un modelo de Educacion Deportiva mediado
por el APS para facilitar la transicion de la Educacion Primaria a la Educacion
Secundaria. Tras su aplicacion, se recogieron datos mediante cuestionarios,
grupos focales y autoinformes. Estos fueron analizados y arrojaron las siguientes
conclusiones:

e EIl enfoque metodoldgico empleado (modelo de Ensefianza Deportiva
con APS) resultd beneficioso y de facil integracion pese a resistencias
iniciales.

e La red social Edmodo contribuyd a generar relaciones sociales y

Gu_tlerrez, . sentimiento de pertenencia (de una forma dispar).
Segovia, Garcia- . .. .
Lépez y e EI aIL_Jmnado que presto el serV|C|o. se. vio conforme y con voluntad de
) repetir en proyecto en contextos similares. Por su parte, el alumnado
Fernandez-Bustos o L
(2019) receptor se sinti6 anas seguro en su transicion, ya que pudo conocer a
sus futuros compafieros /as.

e Pese a no alcanzar los resultados previstos, el modelo desarrollé
diferentes beneficios como: la mejora de la cohesion grupal, el
desarrollo de las habilidades sociales, el aumento de la responsabilidad
(personal y social) y una mayor integracién social.

e Se constataron varias limitaciones como: la escasa formacion del
profesorado en estas metodologias, los problemas con el calendario
(implementacion y servicio insuficiente) y la falta de un instrumento de
recogida de datos validado.

El articulo muestra el analisis de una experiencia didactica con APS donde se
busco motivar a jovenes con problemas socioemocionales y de comportamiento
mediante la actividad fisica. Asimismo, es una propuesta extensible a diferentes
etapas educativas como Primaria, Secundaria y Bachillerato. Para obtener los
resultados, se us6 un diario etnografico (dirigido al alumnado que prestaba
. servicio) y una entrevista al equipo clinico del hospital (relativos al hospital del
de Elejalde,

Prado, Morales y
Barrio (2021)

alumnado receptor). Los resultados mas relevantes fueron los siguientes:

e Las situaciones competitivas generaban un mayor nlmero de
confrontaciones que las situaciones de cooperacién en donde se
desarrollaban héabitos sociales positivos.

e La implementacion metodolégica mediada por el alumno-tutor
favorecio que el alumno-receptor aumentara la motivacion de logro.

e El alumnado-tutor pudo comprender la naturaleza de determinados
problemas emocionales y como gestionarlos.

Silvestre,

Valverde,

Ballester y
Delgado (2019)

Esta investigaciéon dirigida a la etapa de Primaria buscd determinar que
estrategias son validas para la resolucion de conflictos mediante la metodologia
Aprendizaje-Servicio. Para ello, se implement6 un proyecto denominado “Siente
jugando” del que se pudieron sacar los siguientes resultados:
e Las estrategias cognitivas mediadas por respuestas directas e indirectas
mejoraron significativamente.
e Losjuegos cooperativos redujeron las respuestas emocionales agresivas.
e La puesta en comun de los conflictos surgidos en las sesiones impulso
las respuestas cognitivas pacificas.
e El alumnado tras la formacion us6 en mayor medida estrategias
indirectas a la hora de gestionar conflictos sociales.
e El juego motor es un contexto idoneo para trabajar aspectos
socioemocionales.

Fuente: elaboracion propia
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Asimismo, es conveniente destacar que las experiencias APS se han encontrado de
forma parecida en las etapas de Primaria, Secundaria y Bachillerato.

Tabla 23

Descripcion de estudios relativos al Aprendizaje-Servicio en EF en la etapa de Educacion Secundaria y
Bachillerato

Autor/es Resumen

El siguiente trabajo muestra una propuesta didactica que busca potenciar el
rendimiento y la participacion en las clases de EF en Bachillerato
(Acondicionamiento Fisico) mediante la metodologia Aprendizaje-Servicio. Para
ello, se llevaron a cabo dos situaciones de aprendizaje andlogas donde una actud
como diagnéstico y la otra como muestra experimental del modelo. Los
resultados obtenidos fueron los siguientes:

e La participacion aument6 en la Fase B del proyecto gracias a la actitud

Mufioz Bernal de ayuda de los/as discentes y al trabajo en equipo.

(2021) e Ellenguaje y el Iéxico del alumnado fue mas rico en la Fase B.

e La motivacion se incrementd en la Fase B del proyecto mejorando el
desarrollo de los habitos de convivencia.

e El modelo facilito la adquisicion de aprendizajes significativos
especialmente en el alumnado con mayor dificultad.

e Se especificaron limitaciones como: el escaso tiempo de
implementacion, la falta de adecuacion curricular y el tamafio reducido
de la muestra.

Esta investigacion tiene un disefio cuasiexperimental y analiza la repercusion
educativa de aplicar una metodologia APS para el desarrollo de actitudes
prosociales y hacia la inmigracion. El contexto investigativo dur6 5 meses y
estuvo dirigido a estudiantes de Secundaria en el area de EF. Los resultados
fueron los siguientes:

e  Se mostr6 un incremento significativo de los valores vinculados con la
prosocialidad.

e El modelo abord6 temas sociales de interés y pudo desarrollar
experiencias con otros colectivos desde un contexto socio-deportivo.

e El programa no sirvio para mejorar las actitudes del alumnado ante la
inmigracion.

e El alumnado participante se mostré satisfecho al término del proyecto
porque se promovieron diferentes beneficios sociales y pudieron
mejorar su propia educacion en valores.

e Elalumnado se mostré critico con los monitores a la hora de desempefiar
funciones arbitrales, pero los valoré positivamente en su desempefio
social y pedagdgico.

e Debido a la escasa duracién el proyecto no fue valido para promover la
actividad fisica y la mejora de la salud.

Este trabajo evalu6 el impacto educativo adyacente a la aplicacion de un modelo
metodoldgico con APS para trabajar el medioambiente como nucleo tematico
desde una perspectiva multidisciplinar (donde se incluye a la EF). Asimismo, se
dividio la aplicacion del modelo en un grupo control y un grupo experimental
relativos a la etapa de Educacion Secundaria. Los resultados arrojados fueron los
siguientes:

e El modelo mejoré el rendimiento académico de los/as discentes.

Prieto, Thuillier y
Pastor (2019)

Dominguez Cruz
(2019)
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El alumnado se sintié6 méas responsable y activo, un pretexto que sirvié
para aprender mas.

El compromiso social del alumnado aumenté porque pudieron percibir
como positiva y de ayuda su intervencién social.

Se consideraron algunas limitaciones como: el tamafio reducido de la
muestra, la brevedad de los instrumentos de recogida de datos, el
inadecuado anclaje curricular 'y el tiempo insuficiente de
implementacion.

Pérez Santana
(2020) .

El siguiente trabajo es una propuesta de innovacion que buscaba promover
habitos de vida saludable mediante la metodologia APS en la asignatura de EF.
Para ello, se plante6 un modelo donde el alumnado de mayor edad aportase un
servicio al alumnado de menor edad (receptor). Asimismo, el proyecto fue de
corte mixto y cubrié las etapas de Secundaria y Bachillerato. Los resultados que
se esperaron obtener fueron los siguientes (el proyecto no se pudo implementar):

Se buscaba mejorar la adquisicion de habitos de vida saludables y elevar
el nivel de actividad fisica.

Se querian aplicar de forma practica determinados conocimientos o
procesos a modo de servicio.

Se procuraba desarrollar la competencia social y civica mediante
procesos metacognitivos, criticos y reflexivos basados en la propia
experiencia educativa.

Se postuld como necesario realizar una valoracién de la propuesta
didactica y de la percepcién obtenida por los diferentes agentes
educativos que la aplicasen.

GoOmez, Puigy
Cabeza (s.f.)

Este trabajo es una experiencia con APS en donde el alumnado de Secundaria
promueve habitos de vida saludables (relativos a la EF) en un centro de formacién
para personas adultas. Los resultados mas resaltables fueron:

El alumnado de Secundaria pudo trabajar de forma préactica los
contenidos de la asignatura de EF dando pautas y habitos de actuacién
al alumnado receptor.

Se promovieron valores como la comprension, la empatia, el respeto y
la colaboracion.

A nivel social se mejord el clima de la localidad, las vias de
comunicacion y las relaciones interpersonales.

Fuente: elaboracion propia

Para concluir con este apartado de analisis se puede establecer que el APS supone un

vinculo real entre los contenidos propios de la escuela y determinadas problematicas

sociales. Por eso, la metodologia mejora el capital social del alumnado a la hora de

comprender e intervenir sobre ciertos problemas sociales. A su vez, también pueden salir

favorecidos factores como: la motivacién de logro, la participacion, la empatia, la

responsabilidad y las habilidades sociales. Un factor que tendra efectos sobre el clima en

el aula que podra optar a ser més estrecho y relajado. Asimismo, en la etapa de Educacion

Secundaria y Bachillerato se ver4d mayormente favorecida la metacognicion y el

pensamiento critico.
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Sin embargo, también es conveniente sefialar a dos factores limitantes como son los
problemas de calendario y la poca experiencia y formacion del profesorado en este tipo

de proyectos.

Modulo VII: andlisis de contenido del ABP en Educacion Fisica

20. Conceptualizacion y caracteristicas del ABP en EF

El Aprendizaje Basado en Proyectos o ABP es una metodologia activa e integradora
que permite alcanzar objetivos curriculares a la vez de formar al alumnado desde una
perspectiva integral. Siendo esta naturaleza dual clave para integrar los conocimientos
tedricos desde un contexto eminentemente practico y estimulante para el estudiante. Por
ello, el ABP podria definirse como un modelo de ensefianza que se basa en la realizacion
de un proyecto relacionado con situaciones reales mediante el trabajo en equipo, Gonzalez
Lavid (2016).

Por su parte, el ABP no debe confundirse con el Aprendizaje Basado en Problemas, ya
que su finalidad no solo se centra en el producto final sino en el proceso de
implementacién, Gonzalez y Cafiote (2017). Sin embargo, es innegable admitir que son
dos metodologias muy similares y coincidentes que suelen solaparse. De hecho, estos
modelos metodoldgicos se caracterizan por albergar un catalogo de peculiaridades que
los estructuran y definen. Barrow (1986) fue pionero en definir algunas de las principales

caracteristicas para este tipo de metodologias, ver Tabla 24.

Tabla 24

Caracteristicas del ABP segln Barrow (1986)

e El aprendizaje esta centrado en el alumno.

e El aprendizaje se produce en pequefios grupos.

e Los profesores son facilitadores o guias de este proceso.

e Los problemas son el foco de organizacion y estimulo para el aprendizaje.

e Los problemas son un vehiculo para el desarrollo de habilidades de

resolucién de problemas.

e Lanueva informacion se adquiere a través del aprendizaje autodirigido

Fuente: Barrow (1986)

Asimismo, para continuar con esta linea de analisis, se debera definir de una manera
mas precisa los roles que adquieren los/las discentes y los/as docentes dentro de estos
modelos metodoldgicos. Una consideracion que contempla la transformacion de ciertas

funcionalidades educativas para conseguir generar un contexto mas activo y
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enriquecedor. Presutti (2012) trabaja sobre esta cuestion y define ciertas funcionalidades

adyacentes al estudiante y a la docencia para este tipo de metodologias. Por ello, en la

Tabla 25 se ha plasmado de forma sintética su aportacion.

Tabla 25

Funcionalidades de los/as agentes educativos segun Presutti (2012)

Estudiantes

Profesorado

e Asumir
aprendizaje.

e Trabajar  con diferentes  grupos
gestionando los conflictos que surjan.

e Tener una actitud receptiva hacia el
intercambio de ideas.

e  Compartir informacion y aprender de los
demas.

e Ser autdnomo en el aprendizaje y saber
pedir ayuda y orientacion.

e Disponer de estrategias para planificar,
controlar y evaluar su aprendizaje.

responsabilidad  ante el

Dar un papel protagonista al alumnado en la
construccion de su aprendizaje.

Ser consciente de los logros que consiguen sus
estudiantes.

Actuar como guia, tutor y facilitador del
aprendizaje.

Proporcionar informacion cuando sea necesaria.
Ofrecer al alumnado diversas oportunidades de
aprendizaje.

Desarrollar el pensamiento critico formulando
preguntas.

Realizar sesiones de tutoria con los/as estudiantes.

Fuente: sintesis Presutti (2012)

Ahora bien, para aplicar la metodologia ABP se establecen una serie de pasos a seguir.
Estos, se secuencian de forma ldgica y organizada buscando naturalizar el proceso de
implementacién. Ademas, cabe sefialar que todo modelo vinculado con la metodologia
ABP se deberia adaptar lo maximo posible al ritmo del alumnado. En base a esto, se
presenta la Tabla 26 donde se muestra de forma sintética el modelo de secuenciacion de
Trujillo (2015).

Tabla 26

Secuenciacién del ABP segln Trujillo (2015)

1. Lanzamiento inicial del proyecto mediante una pregunta inicial que genere necesidad de
saber en el alumnado.

Planificacion del proyecto y de su evaluacion.

Investigacion y busqueda de informacion relativa a la pregunta problemaética.

Trabajo practico donde se aplique el conocimiento adquirido.

Evaluacion de lo aprendido a lo largo del proyecto.

Presentacion y difusion del producto final generado.

. Reflexién final sobre lo aprendido.

Fuente: Trujillo (2015)

No as~wDd

Para cerrar el apartado, seria conveniente sefialar que la metodologia ABP aporta un

contexto inmejorable para implementar las TIC. De hecho, Marti, Heydrich, Rojas, y
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Hernandez (2010) consideran estas herramientas como un soporte para el aprendizaje
grupal y la creacion conjunta de conocimientos. Un factor, que indudablemente puede

potenciar y mejorar el proceso educativo de manera muy sustancial en cualquier area.
21. Beneficios e inconvenientes del ABP en EF

Este apartado revisa las ventajas e inconvenientes de la metodologia ABP en la
educacidn (siendo una propuesta extensible a la EF). Por ello, se han analizado de manera
sistematica las siguientes referencias académicas: Fajardo Mengibar (2015), Gonzalez
Lavid (2016), Galeana (2006), de Miguel Diaz (2005) y Garcia y Curras (2008). Luego,
en la Tabla 27 se realiza una sintesis que enumera las aportaciones mas relevantes y

coincidentes con los objetivos que procura cumplir este TFM.

Tabla 27

Principales ventajas e inconvenientes del Aprendizaje Basado en Proyectos en contextos educativos

Ventajas

Inconvenientes

La motivacion del profesorado y del alumnado
suele ser bastante alta por lo que la participacion
y el rendimiento mejoran.

El aprendizaje viene integrado por la conexion
entre la realidad y lo académico. De ahi, que se
propongan situaciones problematicas (tipicas de
contextos reales) para que el alumnado las
resuelva y pueda transferir el conocimiento
adquirido a otras situaciones similares.

Las habilidades colaborativas salen favorecidas
porque el alumnado aprende a expresar y
compartir sus ideas y a escuchar a sus
compafieros/as.

Se produce una mejora en algunos procesos
organizativos como: la comunicacion, el
planteamiento de ideas (sin miedo a errar), la
gestion temporal y la autonomia.

Se fortalece la autoestima dado que el alumnado
cree en si mismo (crecimiento personal y
emocional).

Se  establecen  conexiones entre  los
conocimientos de diferentes disciplinas.

Se  potencian  habilidades  cognitivas,
metacognitivas, sociales, afectivas,
comprensivas y reflexivas.

Se desarrolla el pensamiento cientifico.

El alumnado despierta interés por aprender ya
que puede comprender la relevancia del proceso
educativo.

Se suelen generar costes temporales
elevados que repercuten a la hora de:
planificar correctamente (un disefio preciso
es clave para garantizar el éxito) y
coordinarse con los/as otros/as participantes
(un factor que dificulta las interrelaciones).
Suelen generarse altos costes econémicos y
materiales debido a: la falta de recursos
tecnoldgicos, el surgimiento de fallos
técnicos y las malas infraestructuras.

Falta apoyo institucional y social por parte
de las instituciones gubernamentales y las
familias.

No siempre se genera motivacion vy
curiosidad en el alumnado. Un factor que
puede: dificultar el trabajo en grupo,
disminuir el rendimiento académico y hacer
tedioso y excesivamente largo el proceso
educativo.

Al inicio de los proyectos con ABP el
alumnado puede sentirse abrumado por: la
escasez de informacion, la carencia de
conocimientos y la falta de experiencia.
Pueden producirse malentendidos no
intencionales a la hora de recibir y tolerar
ideas diferentes (aun siendo ambas
correctas).

El nimero elevado de alumnos/as por aula
dificulta gravemente la implantacion del
modelo y reduce sus beneficios.
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e Se genera un clima de confianza mutua que da | ¢ Para un desarrollo natural y con éxito la

pie a un feedback bidireccional. plantilla del profesorado debe ser
e La ensefianza serd de mayor calidad porque el establecida. Una premisa dificil de
profesorado debe formarse y coordinarse de conseguir en determinadas ocasiones.

forma mas precisa.
Fuente: Elaboracion propia

Asimismo, en base a lo establecido se podria considerar que la metodologia ABP
siembra un buen contexto para generar beneficios de naturaleza cognitiva, afectiva, social
y académica. Siendo quizés el mas destacado el puente que se establece entre el contexto
real y el educativo. Un factor que dota de interés al aprendizaje y lo vuelca hacia una
finalidad definida y comprensible por parte del alumnado. No obstante, también se
consideran ciertos riesgos e inconvenientes como costes econdmicos, materiales y
temporales. Ademés, la duda de la eficacia siempre estard presente durante la
implementacién de esta metodologia, ya que puede tornarse como inadecuada o perder
determinadas funcionalidades de forma sistematica. Ahora bien, lo que resulta
incuestionable es el ineludible compromiso que se debe hacer desde la docencia para
intentar adecuar el ABP en un aula con un cierto nivel de éxito. Asi pues, esta Ultima idea
sera determinante para poder optar a la consecucion de un nivel mas abultado de

beneficios que de inconvenientes.

Por ultimo, es conveniente reincidir en la idea de que los factores planteados son
orientativos, dado que no se sujetan a una causalidad definida. Concibiéndose este
pretexto como un medio para que puedan aparecer otros factores novedosos o para que

estos se manifiesten de forma relativa.
22. Impacto educativo del ABP en EF

El siguiente apartado presenta un catalogo de algunas de las investigaciones y las
experiencias mas relevantes asociadas con el ABP en la etapa de Primaria, Secundaria y
Bachillerato. Con este fin se han elaborado la Tabla 28 (para la etapa de Primaria) y la
Tabla 29 (para la etapa de Secundaria y Bachillerato) donde se muestra la naturaleza de
los articulos seleccionados y los resultados que obtuvieron. También, cabe destacar que
se hizo hincapié en el area de EF.
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Tabla 28

Descripcion de estudios relativos al ABP en EF en la etapa de Educacion Primaria

Autor/es

Resumen

Ramirez, Padial,

Esta investigacion-accion se fundament6é en determinar el desarrollo de la
competencia digital mediante una intervencién con ABP desde el area de EF en
el curso de sexto de Primaria. Para ello, se analizd el diario del maestro, un
cuestionario dirigido al alumnado y una entrevista semiestructurada. Asimismo,
estos instrumentos arrojaron las siguientes conclusiones:
e El alumnado aumenté su motivacion a la hora de elaborar y poner en
practica las actividades propuestas.
e Se constaté en el alumnado una evolucidn positiva en el desempefio
préctico en las tareas digitales.

Chinchilla e Mejoro la motivacion y la participacion del alumnado en general, pero
Minguet y Cepero las chicas alcanzaron mejores niveles que los chicos en las actividades
Gonzélez (2018) relacionadas con las TIC.
e Las actividades digitales fueron bien consideradas por parte del
profesorado y del alumnado.
e El alumnado mejoré su autoestima debido a que supo manejar las TIC
de manera auténoma.
e El alumnado aprendié y desarrollé gusto por expresarse a través de un
blog de opinion.
e Se constaté un gran desarrollo de la motivacion en relacién con la
competencia digital.
El siguiente articulo es una revision bibliografica que analiz6 diferentes articulos
y experiencias en las que implementd el ABP en el area de EF en la etapa de
Primaria. Los resultados mas relevantes fueron los siguientes:
e El nimero de publicaciones es escaso.
e Es dificil establecer conclusiones fiables y rigurosas.
e Se intuye que el ABP es una metodologia muy motivadora para el
Moya-Mata y alumnado. . . .
Peirats Chacén e Seha enc.ontrado gran variedad de prgpuestas que trabajaban contenidos
(2019) de EF diferentes. Por ello, se considera que el area es un contexto

integral y holistico donde se puede desarrollar esta metodologia.

e La gran mayoria de articulos estudiados son propuestas
interdisciplinares.

e Esta metodologia aporta un buen contexto para trabajar contenidos no
habituales.

e Se considera que el ABP es una buena metodologia para desarrollar las
competencias clave y la competencia motriz.

Perea Casado
(2016)

Se presenta una propuesta didactica implementada con el ABP para el desarrollo
de la iniciacion deportiva en la etapa de Primaria. Sin embargo, el proyecto no se
pudo poner en marcha, pero a modo de prospeccion se exponen las siguientes
conclusiones:

e  Seesperaba generar un proyecto que fuese participativo e inclusivo para
todos los agentes educativos. Una premisa que podria mejorar el trabajo
cooperativo y la interaccion.

e Mediante un enfoque educativo integral, se buscaba generar un
aprendizaje significativo que permitiese corregir, adquirir y fomentar
habitos de vida saludables y conductas sociales positivas.

e  Se queria mejorar la basqueda en internet de informacion.
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e Se pretendian generar altos niveles de satisfaccién en los agentes
educativos.
e Se pretendi6 implementar una propuesta didactica con ABP para
trabajar contenidos relativos a la iniciacion deportiva en Primaria.
El siguiente articulo es una propuesta didactica interdisciplinar para el area de
Lengua Castellana y EF que implementa la metodologia ABP en la etapa de
Torres-Morente | Primaria. Asimismo, y modo de prospeccion se prevén los siguientes resultados:
(2019) e  Seesperaaumentar la motivacion, el interés y el rendimiento académico
del alumnado.
e Se busca mejorar las relaciones sociales y el compafierismo.
La siguiente propuesta didactica es un proyecto interdisciplinar (area de Lengua
Castellana, Inglés y EF) que se desarrolla mediante la metodologia ABP y el
cuento motor para la etapa de Primaria. Asimismo, los resultados mas relevantes
que se obtuvieron fueron los siguientes:
e Se valoré e implementé el proyecto en el nivel con mejor acople
(2017) contextual y coordinando las tres disciplinas asociadas.
e  Se pudo mediar el proyecto desde la metodologia CLIL.
e Se analizaron diferentes cuentos motrices como recursos validos dentro

de la metodologia ABP y se valor6 el nivel donde resultasen mas
adecuados.

Cachadifia-Casco

Fuente: elaboracion propia

Cabria sefialar que el ABP es un modelo del que se pueden encontrar multitud de
experiencias en cualquier etapa formativa.

Tabla 29

Descripcion de estudios relativos al ABP en EF en la etapa de Educacién Secundaria y Bachillerato

Autor/es Resumen

Este trabajo presenta una propuesta didéctica con ABP llevada a cabo en primero
de Educacién Secundaria en el &rea de EF. Asimismo, hay que destacar que se
trabajé bajo los intereses del alumnado, los cuales manifestaron su opinién
mediante un cuestionario. Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
e Dado que el aprendizaje estuvo basado en los intereses propios de cada
discente, se pudo adquirir los conocimientos de una forma mas
enriquecedora e innovadora.

Aranda Mateu y
Monledn Garcia

(2016) e El alumnado al albergar un rol activo dentro del proceso educativo
mejord su interés y su motivacion.
e Elalumnado fue més consciente del nivel de conocimientos que obtuvo.
e Se pudo obtener un equilibrio entre la planificacion y la adaptacion al
entorno gracias a la metodologia ABP.
El siguiente articulo es una revision bibliogréfica sobre el ABP en el area de EF.
Asimismo, se obtuvieron los siguientes resultados:
o  Existe poca literatura de referencia por lo que los resultados no ofrecen
conclusiones suficientemente fiables y rigurosas.
Diaz, Mufioz y e Se intuye que el ABP mejora la motivacidn, la participacion y la
Pastor (2018) satisfaccion del alumnado.

e Se considera que el ABP alberga muchos beneficios (participacion
activa del alumnado, generacién de un aprendizaje significativo, mejora
la comprension de contenidos...), pero no se encuentra libre de
inconvenientes relativos al contexto de aplicacion.
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e Pese a ser un modelo mas aprovechable en etapas superiores se
encuentra mas literatura en la etapa de Primaria.

e EI ABP se presenta como un modelo en el que se pueden tratar
contenidos de toda clase que facilitan la formacion integral del
alumnado.

e Lametodologia permite trabajar las competencias clave y especialmente
la competencia social y ciudadana.

o El ABP apoya los sistemas globalizados e interdisciplinares.

Valverde-Esteve,
Rozalén-Fabregat
y Chiva-Bartoll
(2019)

El siguiente proyecto es una propuesta didactica que trabaja el ABP en la
asignatura de EF en la etapa de Secundaria. Asimismo, cuenta con un interesante
nlcleo tematico basado en el deporte tipico de la Grecia y Roma clasicas. Entre
los resultados mas relevantes destacan los siguientes:

e El desarrollo de contenidos a través de la metodologia ABP permitié
trabajar de forma préctica y satisfactoria contenidos tedricos de cultura
clasica mediante la EF.

e Se encontraron ciertos factores limitantes como que el alumnado se
centraba més en el disfrute de la actividad y que no siempre se
entregaban las tareas en los periodos establecidos.

Lopez Morales
(2021)

El presente trabajo elabora una revision bibliografica sobre el impacto de la
metodologia ABP en el marco de la asignatura de EF. Ademas, se presenta una
propuesta didactica que trata temas transversales como la motivacion y la
participacion. Asi pues, los resultados obtenidos fueron los siguientes:
o El ABP favorece la motivacion intrinseca cuando se da responsabilidad
al alumnado.
e El/la alumno/a adquirié un mayor grado de autonomia relativa a su rol
mas activo y consciente.
e Se apostd por el trabajo en grupo, la interdisciplinariedad y la
colaboracidn educativa.
e Se consider6 una limitacion bastante importante, ya que no se pudo
implementar la metodologia en un contexto real.

Curiel y Mariscal
(2019)

Esta propuesta didactica desarrolla la metodologia ABP en el area de EF
implementando actividades que promueven el desarrollo competencial del
alumnado mediante un entorno no estable. Asimismo, las conclusiones mas
relevantes de este trabajo fueron las siguientes:
o Implementar este tipo de proyectos supone una dificultad extra al
profesorado.
e El ABP permite involucrar més activamente al alumnado y desarrollar
habilidades metacognitivas.
e La evaluacion y el feedback son procesos que se deben mejorar
progresivamente para convertirlos en rutinas.
e Esta metodologia ofrece un buen contexto para desarrollar la
multidisciplinariedad.
e La coordinacion e interaccién de los agentes educativos nutre al
proyecto de una mejor comunicacion, conocimiento y confianza mutua.
e La motivacion es un factor que aumento notablemente en el alumnado.

Fuente: elaboracion propia
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Para concluir, se podria establecer que la metodologia ABP tiene diferentes beneficios
pedagogicos en ambas etapas educativas. Por ejemplo, el aumento de la motivacion, el
interés y la participacion del alumnado. Asimismo, este modelo es un perfecto contexto
donde aplicar propuestas interdisciplinares, globalizadas y con TIC. Por su parte, también
es una estrategia que favorece y apuesta por el desarrollo de las relaciones, el clima en el
aulay la interrelacion del alumnado. No obstante, es resaltable sefialar que en la etapa de
Secundaria y Bachillerato esta metodologia permite al alumnado ser mas responsable y
consciente del nivel académico que alberga. Traduciéndose esta idea en la etapa de

Primaria en el mero tratamiento de contenidos no habituales.
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Modulo VIII: conclusiones vy discusion

Para cerrar este TFM me gustaria repasar las conclusiones adyacentes a los objetivos
que se plantearon al comienzo del trabajo. De este modo, se podra hacer un repaso de las
ideas y obstaculos mas determinantes que han influenciado a este trabajo. Ademas, a
modo de prospeccion me gustaria plantear algunas lineas de investigacion que podrian

resultar relevantes en un futuro.

Objetivo I: Definir las metodologias activas compatibles con la integracién tecnoldgica

en el area de Educacién Fisica.

Este primer objetivo quizas fue el més asequible del trabajo, ya que solo se debia
conceptualizar y caracterizar a las diferentes metodologias estudiadas. Asimismo, creo
que se ha hecho debidamente ofreciendo ideas coherentes, concisas y generales. No
obstante, considero que seria interesante plantear enfoques metodoldgicos hibridos que
mezclen y testen diferentes modelos activos en multitud de contextos. De hecho, creo que
seria interesante estudiar mediante una investigacion-accién como subsanar desventajas
metodoldgicas de un determinado modelo a través de las ventajas que ofrece otro. Por su
parte, también me gustaria incidir en que el contexto practico que aporta la EF es

inmejorable para probar, investigar y modificar diferentes enfoques metodoldgicos.

Obijetivo II: Analizar las fortalezas y/o debilidades potenciales de cada metodologia en

el contexto tecnoldgico que puede ocupar la EF.

El segundo objetivo fue mas dificil de conseguir debido a que no siempre aparecian de
manera explicita las ventajas o los inconvenientes de una determinada metodologia. Sin
embargo, creo que se ofrece un catdlogo bastante heterogéneo que sirve para poder
comprender de una manera mas reflexiva los efectos de las metodologias estudiadas.
También es verdad, que tanto los beneficios como los inconvenientes, no se sujetan a una
causalidad definida, un factor que hard que puedan manifestarse de forma total, relativa
o nula. Por esta razon, este campo debe irse nutriendo sistematicamente de aportaciones

de la investigacion que ofrezcan resultados en diferentes contextos, areas y niveles.

Obijetivo I11: Conocer como influyen las metodologias activas en el area de EF en las

distintas etapas del sistema educativo, (Primaria, Secundaria y Bachillerato).

Para este Gltimo objetivo me gustaria aportar la Tabla 30 donde aparece reflejado el

impacto educativo de cada metodologia activa en las diferentes etapas académicas. Para
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ello, se realiz6 una sintesis de los resultados de las investigaciones seleccionadas.

Asimismo, a nivel general se puede establecer que algunos factores como la motivacion,

el rendimiento y la interaccion fueron denominadores comunes en practicamente todas

las metodologias activas. Por Gltimo, me gustaria aconsejar que se limitara el niUmero de

metodologias activas o etapas educativas seleccionadas, dado que este objetivo resultd

muy holistico.

Tabla 30

Sintesis del impacto educativo en EF de cada metodologia activa en las diferentes etapas académicas

Etapas
académicas —
Metodologias

Educacién Primaria

Educacion Secundaria y Bachillerato

activas |
Favorece la motivacion del | ¢ Aumenta la motivacion del alumnado,
estudiante. dado que cobra protagonismo a la hora
El alumnado ocupa un rol activo de responsabilizarse, tomar decisiones
en el proceso de ensefianza- y colaborar en el proceso de
aprendizaje ensefianza-aprendizaje.
Es un enfoque que promueva la | ¢ Se gana mas tiempo por lo que
implementacion TIC. aumenta el compromiso y el
El capital social del alumnado rendimiento académico.
e mejora. o El aprendizaje fomenta la
Gamificacion . ) . .,
Los contenidos  académicos implementacion de las TIC.
tienen una buena acogida y los | ® Promueve el aprendizaje y la practica
resultados académicos mejoran. deportiva mas alla de la escuela.
Promueve el trabajo en equipo y | ® El clima del aula mejora volviéndose
mejora el clima del aula. mas participativo y con un menor
Puede ser necesaria  una ndmero de conductas disruptivas.
introduccién de los contenidos. e El profesorado puede ofrecer feedback
de calidad y explicar de forma més
pausada.
El alumnado ocupa un rol activo | ¢  Aumenta la motivacién del alumnado,
dentro del proceso de ensefianza- ya que puede participar siendo
aprendizaje. protagonista de su proceso educativo.
Los resultados académicos | e Facilita la adquisicion de
mejoran gracias una mejor determinados contenidos y procesos
Realidad comprension de los contenidos y motrices como la orientacion espacial.
Aumentada y a un mayor rendimiento. e Hace que el aprendizaje sea mas
Realidad Se debe tener un buen equipo realista y comprensivo.
Virtual tecnoldgico y los proyectos con | ¢  Se relaciona con los intereses y

esta  tecnologia  deben ir
respaldados institucionalmente
debido a los altos costes
econdmicos y formativos.

expectativas personales del alumnado.
e Mejora el capital social del alumnado
y su interaccion en el grupo.
o Puede generar dificultades
econdmicas, formativas y sociales.
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Flipped
Classroom

Permite aprovechar de forma
eficiente el tiempo de préactica en
las clases.

El alumnado puede avanzar a su
propio ritmo, lo que hace que el
aprendizaje sea mas activo,
duradero y eficaz.

La competencia digital se
favorece al usar herramientas
TIC.

Se genera un clima de aula
colaborativo, de confianza y
cordial.

Pueden darse problemas como las
resistencias sociales o las grandes
cargas de trabajo adicional.

Se aprovecha el tiempo de forma més
eficaz lo que mejora el rendimiento
académico.

Se mejora la motivacion, la
satisfaccion y la sensacion de utilidad
de la educacion.

El uso de las TIC es clave para mejorar
la competencia digital.

Debe realizarse un compromiso de
trabajo mutuo.

El alumnado se ve mas implicado y
responsable de su formacidn.

Se pueden generar problemas de
naturaleza  laboral, social 0
tecnoldgica.

Aprendizaje -
Servicio

Permite desarrollar experiencias
de naturaleza social donde se
aplican contenidos tedricos.
Ayuda a comprender e intervenir
sobre determinados problemas
sociales.

Aumenta la motivacion de logro,
la responsabilidad, la
participacion y las habilidades
sociales.

Mejora la inclusion del alumnado
con diversidad funcional.

La cohesion y la integracion
grupal se vuelven mas estrechas.
Pueden aparecer problemas
como: la escasa formacion del
profesorado o con el calendario
académico.

Desarrolla experiencias de indole
social donde mejoran determinadas
habilidades académicas y sociales.
Aumenta la participacién activa, la
motivacion, el rendimiento académico
y la responsabilidad del alumnado.

Se genera un aprendizaje significativo
y contextualizado.

Mejora el clima de grupo, la
interaccion, el compromiso individual
y las relaciones sociales del alumnado.
Favorece la metacognicion vy el
pensamiento critico.

Aumenta la comprensién y empatia
social.

Pueden generarse problemas por la
falta de tiempo, la formacion del

Aprendizaje
Basado en
Proyectos

Favorece la motivacion, la
participacién del alumnado, el
rendimiento académico y el
interés del alumnado.

Introduce propuestas didacticas
interdisciplinares.

Mejora las relaciones sociales del
alumnado y el clima del aula.
Permite trabajar contenidos no
habituales.

Ayuda a implantar las TIC.

profesorado o la  adecuacion
curricular.
Aumenta la  participacion  del
alumnado.

Mejora la motivacién y el interés hacia
el aprendizaje dado que la educacion
se basa en sus propios intereses.

El alumnado es mas consciente del
nivel académico que adquiere y es mas
auténomo en su formacion.

Incorpora propuestas globalizadas e
interdisciplinares.

El clima de aula, la colaboracion y la
interaccion entre los agentes educativo
mejora.

Se genera un aprendizaje significativo
que aumenta la comprension.

Fuente: elaboracién propia
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Moddulo X: anexos

Anexo 1: rasgos principales de las pedagogias emergentes segun Adell y Castafieda
(2012) (sintesis)

Rasgos de las pedagogias emergentes

Estas pedagogias deben optar a generar cambios sociales y a ser un mecanismo social de actuacion.

Las pedagogias emergentes son sucesoras digitalizadas de enfoques pedagégicos clasicos.

Se combinan herramientas educativas formales e informales para potenciar el proceso de E/A.

Las propuestas educativas subyacentes asimilan un componente social y participativo.

Potencian la metacognicion a la hora de optimizar el aprendizaje.

La praxis escolar generada busca enriquecer el aprendizaje mediante experiencias significativas y reales.

Las actividades de aula acoplan componentes novedosos, divergentes y creativos.

La evaluacion se vuelca como tolerante y valora la experiencia generada en el estudiante.

Fuente: Adell y Castarieda (2012, p. 26 y 27)
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Anexo 2: matriz de andlisis para la Gamificacion en Educacion Fisica

Referencia académica

items

Breve resumen

Bellido Gonzales, J. A., & Janampa Ancajima, R. (2020).
Desarrollo del pensamiento critico a través de la gamificacion en
estudiantes de primaria.

11y1.8

El articulo busca analizar si la gamificacion mediada por las TIC puede
facilitar el desarrollo del pensamiento critico. Asimismo, dicha
investigacidon se contextualiza en la etapa de Educacion Primaria.
Ademés, la investigacion se desarrolld en un medio cibernético debido
a la pandemia por el virus COVID-19.

Benitez-Porres, J., Romero-Ramos, O., Fernandez-Rodriguez,
E., Merino-Marban, R., & Lépez-Fernandez, . (2019).
Gamificacion en Educacion Fisica: efecto de la metodologia M-
Learning en la asimilacion de contenidos.

1516y17

La investigacion quiere evaluar el efecto de la gamificacion en la
evaluacion de contenidos relativos a la EF. Paraello, se pasé una prueba
de respuesta multiple mediada por las TIC al comienzo del curso,
durante el curso y al final de este. Ademas, para valorar las posibles
mejoras se acudié a una encuesta de satisfaccion.

Gavira, J. F., Gallego, E. P., Rodriguez, V. A., Oliver, A.J. S., &
Puyana, M. G. (2018). Aprendizajes Significativos mediante la
Gamificacion a partir del Juego de ROL: “Las Aldeas de la
Historia”. Espiral. Cuadernos del profesorado, 11(22), 69-78.

14y1.8

El texto presenta una situacion de aprendizaje basada en la pedagogia
de la aventura (gamificada). El enfoque va dirigido a los primeros cuatro
cursos de Educacion Primaria buscando desarrollar las Habilidades
Motrices Bésicas y el aprendizaje experiencial.

Gonzalez, C. V. (2020). Herramientas TIC para la gamificacién
en Educacion Fisica. Edutec. Revista Electrénica De Tecnologia
Educativa, (71), 67-83.

11,15, 1.6,
17,19y 111

La investigacion indaga sobre el valor de las herramientas TIC dentro
de la gamificacion en el drea de EF. Ademas, es un estudio que se
extiende en las diferentes etapas del sistema educativo recabando datos
de corte cuantitativa.

Gonzélez, L. E. Q., Jiménez, F. J., & Moreira, M. A. (2018). Mas
alla del libro de texto. La gamificacion mediada con TIC como
alternativa de innovacién en Educacion Fisica. Retos: nuevas
tendencias en educacion fisica, deporte y recreacion, (34), 343-
348.

1.1,1.2,1.4,
15110y 111

El articulo presenta una metodologia que se denomina Educacion Fisica
Expandida. En dicho enfoque se introducen diferentes tendencias
educativas activas que buscaran cumplir con los objetivos curriculares
y las competencias clave. Para dicho proceso se elaboré un cuestionario
con preguntas abiertas y cerradas.

Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, R. (2004, July). MDA: A
formal approach to game design and game research.
In Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game
Al (Vol. 4, No. 1, p. 1722).

1.2

El texto presenta el enfoque MDA (Mecénica, dindmica y estética). Un
sistema que pretende entender las mecénicas de los juegos y mejorar su
desarrollo optimizando los elementos que los componen.
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Lee, J. J., & Hammer, J. (2011). Gamification in education:
What, how, why bother?. Academic exchange quarterly, 15(2),
146.

1.1,14,1.6y
1.7

El articulo busca abordar tres aspectos relativos a la gamificacion: qué
es, como funciona y por qué podria ser Util.

Lobo Canella, J. M. (2018). La gamificacion aplicada a la
Educacion Fisica en Primaria.

11,12, 13,
14,15y1.8

El documento presenta una investigacion sobre las posibilidades de
gamificar usando la herramienta Kahoot! en el area de EF. Se hace un
estudio anual vinculado a la innovacion educativa que va dirigido al
alumnado de cuarto de Educacion Primaria.

Méndez Hernandez, D. R. (2021). Disefio de una propuesta de
gamificacion en Educacién Fisica vinculada con el apoyo a las
necesidades psicolégicas basicas

11,12,14,16
y1.8

El trabajo hace un planteamiento didactico gamificado para el area de
EF en la etapa de Primaria. En adicién, también se quiere estudiar la
vinculacion de lo propuesto con el desarrollo de las necesidades
psicoldgicas basicas del alumnado. Para ello, se usa una metodologia
que va aportando datos de manera sistematica.

Montoya, S. D., Valenzuela, A. V., Parra, J. F. J., & Sanchez, D.
M. (2021). Mejora del clima de aula mediante un plan de
convivencia gamificado con actividad fisica: estudio de su
eficacia en educacion primaria. Espiral. Cuadernos del
profesorado, 14(28), 65-77.

18y19

Esta investigacion se basa en la creacion de un Plan de Convivencia
gamificado que incorpora la actividad fisica. Se busca mejorar: el clima
en el aula, la percepcion de la violencia y los aspectos cognitivos del
alumnado. La investigacion va ligada a la etapa de Primaria y es de corte
mixto (cuantitativo y cualitativo).

Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnolédgico de
Monterrey.  (2016).  Gamificacion.  EduTrends, 1-36.
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/edutrends-gamificacion.pdf

11,12,13,16
y 1.7

El articulo es un enfoque muy completo que busca dar a conocer la
actualidad de la gamificacion en el marco educativo. Asi pues, trata
temas de especial relevancia como: la conceptualizacién, las
caracteristicas, los roles, los beneficios y los inconvenientes de este
modelo.

Obrador, M. E. M. S., & Campus-Rius, J. (2019). Gamificacion
en Educacion Fisica. Reflexiones y propuestas para sorprender a
tu alumnado. Revista Espafiola de Educacion Fisica y Deportes,
(427), 135-136

15

Esta investigacion trata la gamificacion desde la EF y su relacion con
las TIC. Siendo este aspecto por el que se selecciona dicha referencia al
resultar bastante interesante.

Pancorbo Serrano, D. (2021). La gamificacion en Educacion
Fisica: proyecto gamificado “’La Casa de Papel E. F”’.

1.1,1.4y1.10

Este trabajo busca fomentar a la actividad fisica para combatir el
sedentarismo en la etapa de bachillerato. Para ello, se plantea una
gamificacion a modo de secuencia didactica basada en la serie “La Casa
de Papel” y se desarrolla un proceso de investigacion adyacente.
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Ripoll, O. (2016) “Taller de creaci6 de jocs”, una asignatura

gamificada. Gamificacion en aulas universitarias, 25.

11y14

El articulo reflexiona sobre aspectos relativos a la gamificacidn, siendo
especialmente relevante la conceptualizacién que elabora. Ademas,
explica un proceso de gamificacion implementado en un aula
universitaria.

Robson, K., Plangger, K., Kietzmann, J. H., McCarthy, I., & Pitt,
L. (2015). Is it all a game? Understanding the principles of
gamification. Business horizons, 58(4), 411-420.

11y1.2

Esta investigacion es relevante a la hora de determinar la
conceptualizacion que hace sobre la gamificacion y del marco de
creacion de juegos que presenta: Mecanica, Dindmica y Emociones
(MDE).

Rouissi, A., Martinez, S. G., & Valero, A. F. (2020). Una
experiencia gamificada en Educacion Fisica. Lecturas:
Educacién Fisica y Deportes, 25(269).

1.1,16y1.7

El articulo busca determinar el grado de satisfaccién que un grupo de
estudiante de Secundaria obtuvo tras una experiencia gamificada. De
esta forma, se concuerdan beneficios e inconvenientes adyacentes al
sistema.

Secanell, I. L., & Torres, E. O. (2020). Escape room educativa:
Concepcion de los futuros maestros de Educacion Secundaria en
especialidad de Educacién Fisica y Tecnologia sobre la
experiencia de disefiar y participar en un escape room
educativa. Didacticae: Revista de Investigacién en Didacticas
Especificas, (8), 176-192.

1.1,14,1.10y
1.11

El documento presenta una investigacion-accion que basa su enfoque en
elaborar una gamificacion mediada por el sistema Escape Room para la
Educacion Secundaria. Ademas, explica el proceso de implementacién
y sus resultados.

Soler Quirant, A. (2020). Gamificacion y TIC: Propuesta de
intervencion en Educacion Fisica secundaria.

11,14,16,1.7
y 1.10

Este trabajo mezcla la Gamificacion con el FC en una propuesta
didactica para cuarto de Educacion Secundaria. Ademas, se busca
evaluar la efectividad y viabilidad del mismo proyecto.

Valero-Valenzuela, A., Garcia, D. G., Camerino, O., & Manzano,
D. (2020). Hibridacion del modelo pedagégico de
responsabilidad personal y social y la gamificacién en educacién
fisica. Apunts. Educacion fisica y deportes, 3(141), 63-74.

11,12y1.11

El trabajo evalla los patrones conductuales derivados de la intervencion
docente basada en la hibridacion del modelo pedagogico de
responsabilidad personal y social con la estrategia innovadora de la
gamificacion en EF. Se emplea un proceso investigativo mixto dirigido
a la etapa de Secundaria.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game
thinking can revolutionize your business. Wharton digital press.

11y13

El presente libro es relevante para conceptualizar a la gamificacién y
para especificar los roles de los participantes en experiencias de esta
naturaleza.
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Werbach, K., & Hunter, D. (2015). The Gamification Toolkit:
Dynamics, Mechanics, and Components for the Win. Wharton
Digital Press.

1.2

Este libro presenta el marco DMC (Dinamicas, Mecanicas Yy
Componentes) que sirve para determinar como funcionan los
mecanismos de juegos y sus elementos que vienen adheridos

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by
Design: Implementing Game Mechanics in Web and Mobile
Apps. O’Reilly Media.

Al igual que hacen Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) el texto presenta
el enfoque MDA (Mecanica, dinamica y estética). Un marco formal para
entender las mecanicas de juego y los elementos que las componen.

Fuente: elaboraciéon propia

Anexo 3: matriz de analisis para la RV y la RA en Educacion Fisica

Referencia académica

[tems

Breve resumen

Aranda-Martin, D. (2020). Disefio de una propuesta de
intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula
de Educacién Primaria (Master's thesis).

2.1,2.2,24y
2.8

Este TFM propone una intervencion didactica para sexto de Primaria,
empleando videojuegos, RV e inteligencias maltiples. Asimismo, los
resultados se obtienen mediante la comparacion de un pretest y un
postest. Cabe destacar, que su marco tedrico es muy rico
conceptualmente y aporta muy buenas referencias.

Avyala Pezzutti, R. J., Laurente Cardenas, C. M., Escuza Mesias,
C. D., Ndfez Lira, L. A., & Diaz Dumont, J. R. (2020). Mundos
virtuales y el aprendizaje inmersivo en educacion
superior. Propdsitos y Representaciones, 8(1).

21y22

Este articulo se basa en una propuesta didactica vinculada con el
aprendizaje inmersivo y mas concretamente con la simulacion de un
mundo virtual (Second life). Asimismo, es una referencia muy Util para
definir el concepto de aprendizaje inmersivo.

Azuma, R. T. (1997). A survey of augmented reality. Presence:
Teleoperators & Virtual Environments, 6(4), 355-385.

21y22

Esta referencia se seleccioné dado su relevancia cientifica a la hora de
definir el concepto de RA y sus principales caracteristicas.

Batanero, J. M. F., Rueda, M. M., Cerero, J. F., & Tadeu, P.
(2020). Impacto de las TIC en el alumnado con discapacidad en
el area de Educacion Fisica: una revision sistematica. Retos, (39).

2.11

Este articulo es un metaanalisis que analiza el impacto de las TIC en el
alumnado con diversidad funcional en el contexto de EF. Es una
investigacion que resulta extensible a la etapa de Primaria, Secundaria
y Bachillerato.

Bohorquez, 1. M. M. (2018). Realidad aumentada y
aplicaciones. Tecnologia Investigacion Y Academia, 6(1), 28-35.

2.1,22y25

El texto aporta una buena conceptualizacion relativa a la RV y a la RA.
Ademas, se especifican sus diferencias y se presenta una relacion
coherente con las TIC a la hora de implementarlas en educacion.

Castro Lemus, N., & Gomez Garcia, |. (2016). Incorporacion de
los codigos QR en la Educacién Fisica en Secundaria. Retos:

24,25y211

El documento presenta un trabajo que busca darse a conocer entre el
profesorado como una experiencia TIC en el area de EF. También, busca
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Nuevas tendencias en Educacion Fisica, Deportes y Recreacion,
29, 114-119.

trabajar la orientacion deportiva mediante c6digos QR en la etapa de
Secundaria.

de Antonio Jiménez, A., Abarca, M. V., & Ramirez, E. L. (2000).
Cuando y como usar la Realidad Virtual en la Ensefianza. IE
Comunicaciones: Revista Iberoamericana de Informatica
Educativa, (16), 4.

2.1,22y2.4

El articulo busca dotar al colectivo docente de una referencia
academicista que aborde cuando y cémo aplicar la RV en el aula. Por
ello, tratara en especial al aspecto metodoldgico, siendo relevante el
analisis de los estilos de ensefianza que realiza. Ademas, se ofrece una
interesante conceptualizacion de la RV.

Escartin, E. R. (2000). La realidad virtual, una tecnologia
educativa a nuestro alcance. Pixel-Bit. Revista de Medios y
Educacion, 15, 5-21.

2.1,2.2,25y
2.7

La siguiente investigacion busca describir como se encuentra
actualmente el desarrollo educativo de la RV. Ademads, estudia el
soporte material adyacente a dicha tecnologia y sefiala algunos
problemas en su empleo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Felder, R. M., & Silverman, L. K. (1988). Estilos de aprendizaje
y ensefianza In  Engineering  Education. Engineering
Education, 78(7), 674-681.

24

Esta referencia aporta una guia metodologia de los principales estilos de
ensefianza.

Garcia, A. 1. (2013). Cédigos QR flexibles: un proyecto con
dispositivos moviles para el trabajo de calentamiento en
educacién fisica. EmasF: revista digital de educacion fisica,
(23), 53-71.

2.1,2.2,2.4,25
y 2.10

El documento muestra una propuesta de aprendizaje basada en la RA.
Para ello, se usan cédigos QR flexibles como medio tecnolégico que
guia el calentamiento en la asignatura de EF.

Gavilanes, W., Abasolo Guerrero, M. J., & Cuji, B. (2018).
Resumen de revisiones sobre Realidad Aumentada en
Educacion. Revista Espacios, 39.

26y27

El siguiente articulo muestra principalmente los resultados de un
metaanalisis dedicado a conocer las ventajas y desventajas de la RA en
los diferentes niveles educativos.

Giro, R., Pinciroli, F., & Simén, L. (2017). Educacion en linea
utilizando simuladores de realidad virtual. In XIl Congreso de
Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia (TE&ET,
La Matanza 2017).

26Yy2.7

El articulo trabaja con soportes tecnoldgicos que inciden sobre la RV y
analiza las principales ventajas e inconvenientes que presentan dichas
plataformas web en el campo educativo.

Gbmez Garcia, G., Rodriguez Jiménez, C., & Ramos Navas-
Parejo, M. (2019). La realidad virtual en el area de educacién
fisica.

2.1y2.2

Este trabajo es una revision bibliométrica que estudia el impacto
historico de Scopus sobre la RV en el area de EF. Ademas, incide
correctamente sobre la diferenciacion entre RV y RA.

Jerez, M. C. M., & Pérez, A. (2017). Estudio de APPs de realidad
aumentada para su uso en campos de aprendizaje en un entorno

25y28

El articulo tiene por objetivo seleccionar las mejores APP gratuitas para
trabajar la RA en la etapa de Educacién Primaria. Por ello, hacen una
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natural. Edutec. Revista electronica de tecnologia educativa,
(62), 19-33.

busqueda inicial, un filtrado basado en diversos criterios de exclusion y
profundizan en el andlisis de tres APP de referencia.

Miguélez-Juan, B., Gémez, P. N., & Mafas-Viniegra, L. (2019).
La Realidad Virtual Inmersiva como herramienta educativa para
la transformacién social: Un estudio exploratorio sobre la
percepcion de los estudiantes en Educacion Secundaria
Postobligatoria. Aula abierta, 48(2), 157-166.

2.1,2.2,25y
2.11

Este trabajo muestra los resultados de una encuesta para demostrar cémo
percibe el alumnado de Bachillerato la RV inmersiva en educacion.
Cabe destacar, que se parte de la idea de que dicho modelo no se
encuentra implantado debidamente en el actual sistema educativo.

Montalvo Linares, C. S., & Novoa Otero, Y. A. D. (2020).
Implementacién de una aplicacion maévil de Realidad Virtual
para mejorar el aprendizaje de tercer grado de Primaria de la IE
Brining College.

2.1,2.2, 28y
2.9

Esta tesis estudia como influye la RV en la etapa de Primaria. Asimismo,
se genera un proyecto usando una metodologia de Lenguaje Modelado
de la RV (VRML) y la metodologia MEDEERV. Para la recogida de
datos y establecer los resultados, los investigadores usaron: la
observacion sistematica, la encuesta y la entrevista.

Morales, P. T., y Garcia, J. M. S. (2017). Realidad Aumentada en
Educacion Primaria: efectos sobre el aprendizaje. RELATEC:
Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 16(1), 79-92.

2.1,2.2., 2.6,
2.7,2.8y2.9

Esta investigacion estudia el impacto educativo de aplicar la RA en
Educacion Primaria. Se analizaron dos tipos de factores ligados: al
rendimiento académico y a la percepcion que tuvo el alumnado de dicha
metodologia. Para desarrollar este proceso se selecciond una muestra
de 46 alumnos/as de sexto de Primaria que fueron separados en dos
grupos (uno experimental y otro de control) durante 5 semanas.

Moreno-Guerrero, A. J., Rodriguez Jiménez, C., Ramos Navas-
Parejo, M., & Sola Reche, J. M. (2020). Interés y Motivacion del
Estudiantado de Educacién Secundaria en el uso de Aurasma en
el Aula de Educacién Fisica.

25,26y211

El articulo explica un proceso investigativo cuantitativo, descriptivo,
correlacional y predictivo. Este contd con una muestra de 1076 alumnos
de Secundaria. Asimismo, dicha investigacién busc conocer cémo
influye una propuesta educativa mediada por la aplicacién Aurasma
(herramienta para trabajar la RA) en los procesos vinculados con la
orientacion espacial del &rea de EF.

Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico de
Monterrey. (2017). Realidad Aumentada y Virtual. EduTrends,
1-36. https://observatorio.tec.mx/edu-trends-realidad-virtual-y-

realidad-aumentada

21,22,23,2.6
y2.7

El articulo trata de manera muy completa a la RV y a la RV. Ademas,
busca determinar el estado de dichas metodologias en el marco
educativo actual. Asi pues, trata temas de especial relevancia como la
conceptualizacién, las caracteristicas, los roles y los beneficios e
inconvenientes de la RV y la RA.
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Prendes Espinosa, C. (2015). Realidad aumentada y educacidn:
analisis de experiencias practicas. Pixel-Bit. Revista de Medios y
Educacion, 46, 187-203.

2.1y2.2

Esta investigacion es una revisidn bibliografica sobre los principales
proyectos implementados con RA que se han llevado a cabo en Espafia
en el dmbito educativo durante los Gltimos afios. Ademas, es muy
interesante la conceptualizacion que se hace sobre la RA y sus
caracteristicas.

Roehl, B. (1996). Special edition using VRML. Mc Millan
Computer Publishers.

2.1

Esta referencia se seleccioné dado su relevancia cientifica a la hora de
definir el concepto de RV y sus principales caracteristicas.

Rojo Acosta, F., & Serrano Sanchez, J. L. (2018).
Geolocalizacion y realidad aumentada para la mejora de la
motivacion: superhéroes en Educacion Primaria.

26Yy2.9

Esta investigacion busco determinar a través de un modelo funcional
conocido como “educacion basada en la evidencia” el impacto educativo
que trae consigo el uso de la RA en la etapa de Primaria. Para ello, se
elaboré una propuesta didactica aplicada a 34 alumnos/as de la
asignatura de EF. Luego, se les pidié que rellenasen un cuestionario
como instrumento de investigacion del que se obtuvieron los resultados.

Vizzuett, L. R., & Pineda, I. O. (2020) La Realidad Aumentada.

26y27

Este articulo define de manera muy organizada y coherente algunas de
las principales ventajas y desventajas de aplicar la RA en la educacion.
Ademas, trata la conceptualizacion de esta metodologia

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 4: matriz de andlisis para el FC en Educacion Fisica

Referencia académica

Items

Breve resumen

Adell, J., & Castafieda Quintero, L. J. (2010). Los Entornos
Personales de Aprendizaje (PLES): una nueva manera de
entender el aprendizaje.

3.5

Esta referencia académica justifica el empleo de las TIC a la hora de
implementar la metodologia FC. Ademas, define a los PLE como medio
necesario para desarrollar la ensefianza fuera del aula.

Area de Tecnologia Educativa del Gobierno de Canarias. (s.f.).
Infografia Flipped Classroom. Pulse aqui. Recuperado 6 de
junio de 2021,

31,3233y
36

Este documento es una infografia que alberga informacién relativa al
FC definiendo: lo qué es, sus caracteristicas principales, los roles que
asumen los agentes educativos, algunas acciones pedagogicas relevantes
y las principales ventajas del modelo.

Barraza, L. M. L. (2017). Politicas educativas para el uso de TIC
en la ensefianza: inclusién de flipped classroom. Revista de
Investigacion en Tecnologias de la Informacion: RITI, 5(10), 7-
12.

3.5

Este articulo es relevante porque expone una clara relacién entre el uso
de la metodologia FC y la inclusion pedagdgica de las TIC como
herramientas necesarias para el proceso de ensefianza-aprendizaje

Berenguer-Albaladejo, C. (2016). Acerca de la utilidad del aula
invertida o flipped classroom.

3.1,32,33,36
y 3.7

Este trabajo analiza la utilidad del modelo FC y sus principales vias de
implementacion.

Bergmann, J., & Sams, A. (2012). Flip your classroom: Reach
every student in every class every day. International society for
technology in education.

3.1,36y37

Esta referencia académica se selecciond porque define al modelo FC e
identifica las principales ventajas e inconvenientes a la hora de
implementarlo.

Campos-Gutiérrez, L. M., Sellés-Pérez, S., Garcia-Jaén, M., &
Ferriz-Valero, A. (2021). Aula invertida en educacién fisica:
Aprendizaje, motivacion y tiempo de practica motriz. Revista
Internacional de Medicina y Ciencias de la Actividad Fisicay del
Deporte, 21(81), 63-81.

3.10y 3.1

Este documento compara dos propuestas didacticas analogas para
conocer el impacto educativo del FC en EF. Por su parte, el nlcleo
temético trabajado fue la pelota valenciana para el alumnado de
Secundaria.

Carrillo Jdcome, G. (2014). Innovacion en aulas de Educacion
Primaria: aprendizaje cooperativo y flipped classroom.

3.1,32,34,35
3.6y3.7

Esta investigacién es de naturaleza cualitativa y arroja datos muy
interesantes para conceptualizar, contextualizar y determinar las
ventajas e inconvenientes del modelo FC en la etapa de educacion
Primaria.

Corcoba Encina, M. (2020). ElI modelo" Flipped Classroom"
como pedagogia emergente: panorama actual e implicaciones en
la ensefianza de ELE.

31,3236y
37

Esta investigacion es una revision bibliogréfica sobre la literatura
académica relativa al FC. Por ello, en este documento se trata: la
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conceptualizacion, las caracteristicas y las ventajas e inconvenientes del
modelo.

Custodio, N. F., & Pintor, M. D. (2021). Experiencia didactica
empirica sobre la clase invertida en el area de Educacién Fisica
(Empirical didactic experience about flipped classroom on
Physical Education area). Retos, 42, 189-197.

3.8y3.9

Este estudio realiz6 un anélisis comparativo del modelo FC frente al
modelo de ensefianza tradicional. Para ello, se usé a la EF en Primaria
como contexto de investigacion. Luego, para obtener los resultados se
aplico una unidad didactica con FC a dos grupos experimentales y otra
analoga sin esta implementacion a un grupo control.

Dominguez, E. J. L., & Gallardo, M. P. (2019). La flipped
classroom o clase invertida. In Evaluacion de la calidad de la
investigacién y de la educacién superior: XVI FECIES. Libro de
actas (p. 253). Asociacion Espafiola de Psicologia Conductual
AEPC.

36y3.7

Esta investigacion aporta un analisis muy interesante sobre las ventajas
e inconvenientes de aplicar el modelo FC en la educacion Superior.

Egea-Sanchez, A. (2018). Grupos cooperativos a través de
entornos virtuales en un Centro Rural Agrupado en 5°y 6° de
Primaria (Master's thesis).

3.1,3.2, 3.4,
35,3.6y38

Este trabajo es una propuesta didactica que desarrolla los juegos
tradicionales y deportivos a traves de las TIC. Asimismo, el proyecto
estd dirigido para el alumnado de quinto y sexto de Primaria de un
colegio rural. Ademas, también se busca mejorar las relaciones sociales
del alumnado y el aprendizaje cooperativo.

Ferriz Valero, A., Sebastia Amat, S., & Garcia Martinez, S.
(2017). Clase invertida como elemento innovador en Educacién
Fisica: Efectos sobre la motivacién y la adquisicion de
aprendizajes en Primaria y Bachillerato.

3.1, 3.8,
3.9,3.10y3.11

Este trabajo estudia el impacto educativo del FC en EF en las diferentes
etapas del sistema educativo. Para ello, en cada nivel se implementé una
propuesta didactica con FC para un grupo experimental y otra propuesta
did4ctica sin dicho modelo para un grupo control.

Gallardo-Lopez, J. A., & L&zaro, I. G. (2019, March). Flipped
Classroom como metodologia educativa en Educacion
Secundaria. In Conference Proceedings EDUNOVATIC 2018:
3rd Virtual International Conference on Education, Innovation
and ICT (p. 120). Adaya Press.

3.4y3.10

Este articulo presenta una propuesta didactica para cuarto de Educacion
Secundaria con FC. La temaética desarrollada es la Educacion para la
Salud. De igual forma, se emplean diferentes herramientas TIC como:
Google Forms, EDpuzzle y Kahoot!

Garcia Aretio, L. (2013). Flipped classroom:¢, b-learning o EaD?.

3.2

Esta referencia bibliografica se seleccion6 por el paralelismo que
establece entre el modelo FC y los niveles de la Taxonomia de Bloom.

Garcia, G. L., & Bravo-Agapito, J. (2017). Flipped classroom
como puente hacia nuevos retos en la educacion primaria. Revista
Tecnologia, Ciencia y Educacion, (8).

31ly34

Este articulo presenta un enfoque metodolégico con TIC para introducir
el FC. Ademés, se realiza una muy buena conceptualizacion del
concepto y se describen algunas experiencias.
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Garcia, I. G., Lemus, N. C., & Morales, P. T. (2015). Las flipped

Este documento presenta una investigacion cuasiexperimental que

classroom a través del smartphone: efectos de su 3.1, 35, 3.6, valora la metodologia FC en Secundaria en la asignatura de EF. Para
experimentacién en educacion fisica secundaria. Prisma Social, | 3.7,3.10y 3.11 | ello, se dividié la muestra de alumnos/as en dos grupos, uno
(15), 296-352. experimental y otro de control a los que se les aplicé un postest.
. L, - El siguiente trabajo es una propuesta didactica que se centra en trabajar
GOmez Olmedo, A. (2018). Introduccién de la mecénica de la g . J prop N q ) J
. ~ , A el uso de la bicicleta de montafia como recurso en el area de EF.
bicicleta de montafia dentro del area de Educacién Fisica en 34y38 o . ) .
Primaria Asimismo, se implementé una metodologia con FC para desarrollar
' determinados conceptos y mejorar la perspectiva de los/as discentes.
Este trabajo, relativo a la etapa de Primaria, presenta una propuesta de
Ledén Castro, A. (2019). Propuesta innovadora para un buen | 3.1,3.4,3.5y | innovacion que busca desarrollar la metodologia FC en el aula de EF
aprovechamiento de las clases de Educacion Fisica. 3.8 para: mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, dar mas
responsabilidad al alumnado y optimizar la eficiencia temporal.
) - . Esta investigacion analiza el estado actual del FC y las posibles ventajas
Lopez Soler, A. (2015). Invirtiendo el aula: de la ensefianza | 3.1, 3.2, 3.3, 3.4 . .g . . ylasp J
. . e inconvenientes a la hora de aplicarlo. Ademas, se presenta un modelo
tradicional al modelo Flipped-Mastery Classroom. 3.6y3.7 oo . .
hibridado que se denomina como Flipped Mastery Classroom.
La siguiente investigacion busca conocer el impacto educativo del FC
. . P— en EF en las etapas de Secundaria y Bachillerato. Para ello, se dividi6 el
Mora Oliver, C. (2018). Influencia de la metodologia Flipped P . y
L L ., muestreo correspondiente a cada etapa en tres grupos (uno de control y
Classroom en el rendimiento y motivacién escolar en Educacion | 3.1,3.10y 3.11 . ) . . s
. . . . dos experimentales). Despueés, se implementd una propuesta didactica
Secundaria Obligatoria y Bachillerato. . ) . .
con FC para los grupos experimentales y se pasé un cuestionario para
extraer los datos principales.
. I Este documento es un ensayo que se focaliza en como influyen las
Serrano Santa Barbara, F. (2019). Metodologia flipped classroom . . y q . y
. i 3.1,3.5,3.10y | metodologias activas (donde se incluye el FC) en el aprendizaje y en
para aumentar el tiempo de compromiso motor en las clases de . L . .
N 3.11 cémo se pueden optimizar los tiempos de compromiso motor en EF.
Educacion fisica con el alumnado de cuarto de la ESO. , . .
Ademas, es un estudio centrado en la etapa de Secundaria.
. I T 3.1,3.2,33, Esta referencia es relevante dado que expone el concepto de FC, el por
Soldevilla, S. A. (2014). Posibilidades didacticas del modelo . . f P . _p . P
. ., L 34,3536y qué y como desarrollarlo y algunas de las principales ventajas e
Flipped Classroom en la Educacion Primaria. ) - . ; -
3.7 inconvenientes asociadas a dicho modelo metodoldgico.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 5: matriz de analisis para el APS en Educacion Fisica

Referencia académica Items Breve resumen
Barroso, J. (2006). Las tecnologias de la Informacién y la Esta referencia se seleccion6 dado que define en concordancia con el
Comunicacion en la ensefianza. Algo méas que medios 4.3 marco tedrico las caracteristicas de los agentes educativos a la hora de
tecnoldgicos, en Comunicacion y Pedagogia, 210, 20-23. actuar dentro de una metodologia activa.
Batlle, R. (1996). Guia practica de aprendizaje- a1 Este articulo es especialmente interesante en la conceptualizacion que
servicio. Proyecto Social, 4-34. ' realiza del APS.
Batlle, R. (2010). Aprendizaje-servicio. In Qué, comoy para qué. . . . .
(. . ) p. J Q“ yparaq Esta referencia se seleccion6 porque precisa muy bien la
Conferencia impartida en las Jornadas “Transformando la 4.2 . . . o
. retroalimentacion que se produce entre el servicio y el aprendizaje.
escuela con y para la comunidad (Vol. 24).
Batlle, R. (2011). ;De qué hablamos cuando hablamos de 46 Este articulo aporta una interesante enumeracion de los beneficios
aprendizaje-servicio? Critica, 972(61), 49-54. ' adyacentes al APS que se relacionan con el capital social del alumnado.
. . Esta investigacion aborda el impacto participativo del APS. Por ello, se
Bertomeu, P. F., Amundarain, M. G., & Higuera, P. A. (2019). g . . .p P P .
S o . , enumeran una serie de condicionantes que se pueden manifestar en la
Los procesos participativos en aprendizaje-servicio. Bordon. 4.1 implementacion de dicha metodologia y que, por tanto, pueden limitar
Revista de pedagogia, 71(3), 115-131. peme glay que. p P
su eficacia.
. Este proyecto describe una propuesta didactica con APS mediada por el
de Elejalde, B. G. 1., Prado, E. L. D. A, Morales, M. T. V., & =Ste proy propuesta > mediada p
. e . area de EF que se centra en el tratamiento de la motivacion en jovenes
Barrio, X. L. (2021). Andlisis de una propuesta de Aprendizaje- ) . . )
.. L L 4.1,4.2,4.6,4.8 | con problemas socioemocionales y de comportamiento. Ademas, es un
Servicio en Educacion Fisica dirigida a menores con experiencias L . -
. . y 4.10 modelo metodoldgico extensible a todas las etapas del conocimiento
adversas tempranas. Contextos Educativos. Revista de . ; . .
L trabajadas. Como instrumentos de recogida de datos se emplea el diario
Educacién, (27), 47-64. e .
etnogréafico y la entrevista.
Esta investigacion indaga sobre el efecto del APS en una propuesta
Dominguez Cruz, Y. (2019). Valoracién de una experiencia de 41 42 43 metodolégica multidisciplinar (donde se incluye a la EF) que se centra
Aprendizaje-Servicio Medioambiental a través de la Educacion 41'1 46 ' 4'1’1 en el medio ambiente. Asimismo, para desarrollar el proceso
Fisica. HaoYys. investigativo se dividi6 la muestra (relativa a la etapa de Secundaria) en
dos grupos (control y experimental).
< . Este proyecto didactico aporta una serie de datos cualitativos muy
Estrella, A. M. C., Pareja, E. M. D., & Tudela, J. M. O. (2017). . . . . .
44,46y4.7 interesantes a la hora de definir las ventajas, los inconvenientes y las

Aprendizaje-servicio en la universidad: ayudando a la escuela a

limitaciones adyacentes a la metodologia APS.
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atender a la diversidad a través de las TIC. Borddn. Revista de
pedagogia, 69(3), 73-87.

Gémez, J. G., Puig, M. M., & Cabeza, E. N. (s.f.). Aprendizaje-
Servicio: una experiencia intergeneracional en el &mbito de la
salud.

41,42y4.10

Este proyecto es una experiencia con APS donde el alumnado de
Secundaria imparte clase en un centro de formacion para personas
adultas. Asimismo, la tematica en la que se centra el proyecto es
promover habitos de vida saludable.

Gutiérrez, D., Segovia, Y., Garcia-Ldpez, L. M., & Fernandez-
Bustos, J. G. (2019). Integracion del aprendizaje-servicio en el
modelo de educacion deportiva como facilitador de la transicién
a la educacion secundaria. Publicaciones, 49(4), 89-110.

44,410y4.11

La siguiente investigacion estudia la eficacia de un modelo
metodolégico mediado por la Educacion deportiva y el APS a la hora de
que el alumnado transite de la etapa de Primaria a la etapa de Secundaria.

Mufioz Bernal, T. (2021). Una propuesta de aprendizaje-servicio
(APS) en educacion fisica con el alumnado de un programa de
mejora del aprendizaje y del rendimiento (PMAR).

4.1,4.2,43,
4.4,4.6,4.7,
410y 4.11

La siguiente propuesta didactica usa la metodologia APS pretendiendo
potenciar el rendimiento y participacion en las clases de
Acondicionamiento Fisico en Bachillerato. Para ello, se elaboran y
comparan dos situaciones de aprendizaje analogas (donde una serd
diagndstica y en la otra se aplicard el procedimiento metodolégico con
APS).

Paredes, D. M., & Martinez, D. R. (2017). Aprendizaje-Servicio:
una practica pedagégica que promueve la participacion del
estudiantado para la mejora escolar y social. Revista
Complutense de Educacién, 28(2), 555.

4.2

Este articulo aborda la participacion del alumnado en proyectos
relacionados con el APS. Por ello, se hace una muy buena
caracterizacién sobre los roles de los/as agentes educativos en este tipo
de proyectos.

Pérez Santana, V. R. (2020). Una experiencia de aprendizaje-
servicio en actividad fisica y deporte para la promocién de
hébitos de vida saludable.

4.1,4.2, 4.4,
410y 4.11

Este trabajo es una propuesta de innovacién que busca promover habitos
de vida saludable a través de la EF. Para ello, se plantea un modelo
metodoldgico con APS donde el alumnado de Bachillerato le imparte
clase al alumnado de Secundaria. Asi pues, se pudieron recabar datos de
naturaleza mixta (cuantitativos y cualitativos).

Prieto, J. L., Thuillier, B. C., & Pastor, V. M. L. (2019). Efectos
de un programa de aprendizaje servicio para el desarrollo de
prosocialidad y actitudes positivas hacia la inmigracion en
educacion fisica. Publicaciones: Facultad de Educacion vy
Humanidades del Campus de Melilla, 49(4), 125-142.

411

Esta investigacion se presenta bajo un disefio cuasiexperimental que
analiza el impacto educativo de una propuesta didactica que desarrolla
la prosocialidad y las actitudes positivas hacia la inmigracion. El
proceso durd 5 meses, estuvo dirigido a estudiantes de Secundaria en el
area de EF y us6 al APS como metodologia.
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Puig, J. M., Batlle, R., Bosch, C., y Palos, J. (2007). Aprendizaje
servicio. Educar para la ciudadania. Barcelona: Octaedro.

41y4.6

El articulo se selecciond por la conceptualizacidn que realiza sobre el
APS como modelo educativo y por determinar diferentes beneficios de
esta metodologia.

Santos-Pastor, M. L., Martinez-Mufioz, L. F., & Cafiadas, L.
(2019). La evaluacion formativa en el aprendizaje-servicio. Una
experiencia en actividades fisicas en el medio natural.

46y 4.7

El siguiente articulo define una serie de beneficios e inconvenientes en
base a la opinién de una muestra de alumnado universitario al que se le
aplicé la metodologia APS.

Silvestre, L. Z., Valverde, T., Ballester, J. C., & Delgado, A. G.
(2019). Estrategias emocionales en educacion fisica a través del
aprendizaje servicio: aplicacion del programa siente jugando en
alumnado de primaria. Publicaciones: Facultad de Educacion y
Humanidades del Campus de Melilla, 49(4), 163-179.

42y4.8

Esta investigacion busca determinar qué estrategias son mas eficientes
a la hora de resolver conflictos en la etapa de Primaria. Para ello, se
desarroll6 un proyecto denominado “Siente jugando™ que implementd
la metodologia APS en el area de EF.

Sotelino-Losada, A., Calvo-Varela, D., & Rodriguez-Fernandez,
J. E. (2019). El Aprendizaje-Servicio en Educacién Primaria: una
propuesta metodolégica desde la Educacion Fisica Service-
Learning in Elementary School: a methodological proposal form
Physical Education.

41,42, 44y
4.8

El articulo analiza cdmo se trata la inclusién del alumnado con
necesidades educativas especiales mediante el APS en el area de EF en
la etapa de Primaria.

Varela, D. C., Losada, A. S., & Fernandez, J. E. R. (2019).
Aprendizaje-Servicio e inclusion en educacién primaria; una
revision sistematica desde la Educacion Fisica. Retos: nuevas
tendencias en educacion fisica, deporte y recreacion, (36), 611-
617.

4.1,4.3,48Yy
4.9

La siguiente investigacion aporta una revision bibliogréafica sobre el
Aprendizaje-Servicio en el area de EF en Espafa.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 6: matriz de analisis para el ABP en Educacién Fisica

Referencia académica

Items

Breve resumen

Aranda Mateu, P., & Monledn Garcia, C. (2016). El aprendizaje
basado en proyectos en el area de Educacion Fisica. Actividad
fisica y deporte: ciencia y profesion, (24), 53-66.

6.1y6.11

El siguiente articulo presenta una propuesta didactica con ABP para
Secundaria en el area de EF. Ademas, se incide sobre los intereses y la
motivacion del alumnado recabando su opinién mediante un
cuestionario.

Barrows, H. S. (1986). A taxonomy of problem-based learning
methods. Medical education, 20(6), 481-486.

6.2

Esta referencia se seleccion6 porque presenta una muy buena
caracterizacion del ABP.

Cachadifia-Casco, M. (2017).Los cuentos motores como
estimuladores del aprendizaje de la lengua inglesa en educacion
primaria (Bachelor's thesis).

6.6,6.4y6.8

El siguiente trabajo es una propuesta interdisciplinar con ABP para el
area de EF, Lengua Castellana e Inglés. También, dentro del enfoque
metodoldgico se trabajan los cuentos motores para la etapa de Primaria.

Curiel, A. P., & Mariscal, M. T. (2019). Supervivencia: propuesta
didactica desde el area de Educacion Fisica en la etapa de
Educacion Secundaria Obligatoria. Metodologias Activas en
Ciencias del Deporte Volumen |. Metodologias Activas en
Ciencias del Deporte Volumen 1.

6.1,6.2,6.4y
6.10

La siguiente propuesta didactica trabaja la metodologia ABP en el area
de EF implementando actividades desde un entorno no estable. En base
a esto, se busca generar un desarrollo competencial integro del
alumnado en la etapa de Secundaria.

de Miguel Diaz, M. (2005). Modalidades de ensefianza centradas
en el desarrollo de competencias. Orientaciones para promover
el cambio metodolégico en el Espacio Europeo de Educacion
Superior.

6.6y6.7

Esta investigacion se selecciond porque resume de manera muy rigurosa
y coherente las principales ventajas e inconvenientes asociadas al ABP.

Diaz, O. L., Mufioz, L. F. M., & Pastor, M. S. (2018). Analisis de
la investigacién sobre Aprendizaje basado en Proyectos en
Educacion Fisica. Revista Electrénica Interuniversitaria de
Formacion del Profesorado, 21(2), 27-42.

6.9y6.11

Este articulo es una revisién bibliografica sobre el ABP en el area de
EF.

Fajardo Mengibar, A. (2015). ¢Implantar el trabajo por
proyectos? Ventajas e inconvenientes de su implantacién en
Primaria.

6.2,6.4,66Yy
6.7

El siguiente articulo estudia las ventajas y los inconvenientes asociados
a la metodologia ABP en la etapa de Primaria. Para ello, se analizaron
los resultados obtenidos de un cuestionario de opinion pasado al
profesorado de un centro.
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Galeana, L. (2006). Aprendizaje basado en proyectos.

La investigacion que se plantea hace una muy buena enumeracion de las

Universidad de Colima. Revista Digital de Investigacion en 6.6y6.7 . . . . .
L : . principales ventajas e inconvenientes de la metodologia ABP.
Educacion a Distancia.
Garcia, R. M. M., & Curras, M. P. (2008). Una experiencia Esta referencia se incluye porque trata las ventajas e inconvenientes del
didactica desde el ABP: la satisfaccion de docentes y 6.6y6.7 modelo ABP desde una experiencia didactica real que tiene en cuenta la
estudiantes. Revista Iberoamericana de educacion, 46(5), 1-13. opinién de diferentes docentes.
Gonzalez, C., & Cafote, V. (2017). Aprendizaje basado en La siguiente referencia se seleccioné porque realiza una diferenciacion
L . . 6.2 . .
proyectos. Coleccion Materiales de Apoyo a la Docencia, 1. muy precisa entre el ABP y el Aprendizaje Basado en Problemas.
Este trabajo realiza una buena conceptualizacion y caracterizacion del
Gonzalez Lavid, M. (2016). El aprendizaje basado en proyectos. 6.1, 6.2, 6.3, ABP. También, reflexiona sobre las ventajas, los inconvenientes y las
Disefio y construccion de un puente. 6,4,6,6y6.7. limitaciones de la metodologia. Ademas, presenta una propuesta de
implementacion para la etapa de Bachillerato.
Lopez Morales, V. A. (2021). Revision sistemética y efectos de El siguiente trabajo es una revision bibliografica que aborda el impacto
implementar una situacion de Aprendizaje Basada en Proyectos | 6.2,6.4,6.10y | de la metodologia ABP en la EF. Asimismo, también se plantea una
en la motivacion intrinseca y autonomia del alumnado de 6.11 propuesta de intervencion para la etapa de Secundaria incidiendo en
educacién fisica en la ensefianza secundaria. temas como la motivacion y la participacion.
Marti, J. A., Heydrich, M., Rojas, M., & Hernandez, A. (2010). . . L
o Lo . S Este articulo aborda de manera muy rigurosa la relacion que guarda la
Aprendizaje basado en proyectos: una experiencia de innovacion 6.5 metodoloaia ABP con la competencia diaital v con las TIC
docente. Revista Universidad EAFIT, 46(158), 11-21. g P graly '
Moya-Mata, ., & Peirats Chacén, J. (2019). Aprendizaje basado . e L .
y RN ( .) p J . Este articulo es una revision bibliogréfica que trabajé en determinar el
en Proyectos en Educacion Fisica en Primaria, un estudio de 6.6y6.9 . . . L
revision impacto educativo del ABP en el &rea de EF en la etapa de Primaria.
Perea Casado, S. (2016). La iniciacion deportiva y el aprendizaje 6.2 6.4V 6.8 La siguiente propuesta didactica trabaja el ABP desde los contenidos
basado en proyectos en la programacion de Educacion Fisica. & 0aY0. vinculados a la iniciacion deportiva en la etapa de Primaria.
Presutti, M. E. (2012). Aprendizaje basado en problemas (ABP) . L o .
S ~ s Esta referencia se seleccion6 por la buena caracterizacion que realiza
como estrategia didactica entre la ensefianza y la practica . . .
. . 6.3 sobre los roles y las funcionalidades adyacentes a cada agente educativo
profesional. In1V Congreso Nacional y Il Congreso .
. o L . en metodologias con ABP.
Internacional de Ensefianza de las Ciencias Agropecuarias.
. . S . La siguiente investigacidn-accion estudié el desarrollo de la
Ramirez, V., Padial, R., Chinchilla Minguet, J. L., & Cepero g L g . . L
6.2,6.5y6.9 competencia digital mediante una intervencion con ABP en la

Gonzalez, M. D. M. (2018). Consecuencias en la competencia

asignatura de EF en la etapa de Primaria. Asimismo, como instrumentos
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digital del alumnado de primaria de un programa de educacién
fisica usando la metodologia ABP.

para recoger datos se emple6: el diario del docente, cuestionarios para
el alumnado y entrevistas semiestructuradas.

Torres-Morente, B. (2019). La interdisciplinariedad como
motivacion. Propuesta de actividades de Lengua Castellana y
Educacion Fisica.

6.2,6.3y6.8

La siguiente propuesta didactica con ABP es de caracter interdisciplinar
para el area de EF y Lengua Castellana e incide en la etapa de Primaria.
Cabe destacar, que no pudo llevarse a cabo por lo que se ofrecen los
resultados a modo prospectivo.

Trujillo, F. (2015). Aprendizaje basado en proyectos. Infantil,
Primaria y Secundaria: Ministerio de Educacion.

6.1,6.2,6.3y
6.4

Este articulo aborda perfectamente la conceptualizacion del ABP y lo
caracteriza de forma muy precisa. Ademas, presenta un modelo de
secuenciacion para implementar esta metodologia.

Valverde-Esteve, T., Rozalén-Fabregat, O., & Chiva-Bartoll, O.
(2019). El aprendizaje basado en proyectos en las clases de
Educacion Fisica. La historia a través de los juegos: Grecia y
Roma. Metodologias Activas en Ciencias del Deporte Volumen
.

6.2,6.3y6.11

La siguiente propuesta didactica trabaja el ABP en la asignatura de EF
en la etapa de Secundaria. Como nucleo temético desarrolla el deporte
en las civilizaciones clésicas de Grecia y Roma.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 7: funcionalidades de las TIC en contextos gamificados de EF segiin Gonzalez

(2020, p.78)

Funcionalidad

Herramientas TIC en las que se desarrolla

Relacionadas

con hardware

Soporte para el desarrollo de diversas aplicaciones

0 videojuegos

Moavil, videoconsola, PC y tableta

Lector de codigos QR

Movil y tableta

Realizacion de fotografia y video

Mavil y Tableta

Soporte para realizar actividades de movimiento

Wii balance board

Relacionadas

con software

Aula virtual

Cadigos QR, Google Sites y Correo Electrénico

Presentacion de pruebas y enlaces a diversos tipos
de contenidos

Google forms, Google Drive, Padlet, Prezi y
Google Sites

Presentacion de graficas y datos relacionadas con
la actividad fisica

Kahoot y Plickers

Cuestionarios para consolidar contenidos

Google forms y Google Drive

Evaluar experiencias

Windows movie maker, we video a movie

Edicion de video

Padlet, ClassDojo, Teammates

Generar puntos, insignias, badget, clasificaciones

GPS, Kahoot, YouTube y Sworkit

Realizar diferentes actividades fisico-deportivas

(bailes, circuitos, carreras de orientacion)

Edmodo, Runtastic y Sworkit

Controlar la carga de entrenamiento

Padlet, Prezi y Canva

Realizacion de infografias y presentaciones

Twitter y Google Drive

Debates y narrativa

Twitter y Google Drive

Fuente: Gonzélez (2020, p.78)
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Anexo 8: Relacion de las TIC con laRV y la RA

items

RV

RA

Niveles y tipos de

Experiencia inmersiva: el usuario
se  sumerge  completamente
mediante dispositivos hardware
altamente especializados.
Experiencia no inmersiva: la
experiencia es mediada por
dispositivos hardware comunes
como display, mouse, tarjeta de
sonido, bocinas, etc.

Nivel O: se produce un enlazado
con el mundo fisico mediante
cddigos QR o codigos de barras.
Nivel 1: las aplicaciones
emplean marcadores de imagen

para el reconocimiento de
patrones 2D o 3D.
Nivel 2: se sustituyen los

marcadores por el empleo del

experiencia ..
GPS'y la brajula para conocer la
ubicacion y superponer
informacion.
Nivel  3: mediada  por
dispositivos de alta tecnologia
gque permiten una experiencia
contextualizada, inmersiva y
personal.
Algunas Gafas de inmersion digital, camara de video, diferentes softwares, pantalla de video,
Herramientas activadores, marcadores, hardware de tecnologia especializada y conexién a
TIC internet.
e Google Earth VR Magic Book
APP de e Ocean Rift Construct3D
referencia e Orbulus Aumentaty
e  Within VR Aurasma

Fuente: elaboracion propia a través de fuentes documentales
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