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Resumen

La presente investigacion pretende cuestionar los modelos tradicionales de la Educacion
Fisica basados en la estandarizacion de los aprendizajes y la repercusion que los modelos
emergentes, especificamente la Gamificacion, pueden tener en la motivacién del alumnado.
Este proyecto consta de una metodologia mixta, donde en una primera fase se realiza una
revision sistematica de 11 articulos publicado en Web of Science, Scopus y Google Schoolar.
La segunda fase consiste en una experiencia innovadora con el propdsito de potenciar la
motivacién intrinseca del alumnado respecto a las clases de Educacién Fisica, asi como,
establecer qué relacion pueda existir entre la motivacion y la percepcion subjetiva del
esfuerzo (RPE). La muestra consta de dos grupos de 1° de la ESO de 31 alumnos (n=62), un
grupo de control y un grupo experimental. Para conocer la percepcion del alumnado acerca
de estas caracteristicas se utilizo un cuestionario especifico de motivacion, mientras que para
la RPE se utilizo la escala de Borg modificada. Los resultados de la revision sistematica
muestran que el modelo de Gamificacion refuerza la motivacion en el alumnado, mientras
que la aplicacion practica no se ha podido llevar a cabo por la actual situacion de pandemia
que vivimos (Covid-19). Finalmente, podemos concluir que la Gamificacién es un modelo

que suscita la motivacion del alumnado en cualquier contexto y nivel educativo.

Palabras clave: RPE, motivacion, Gamificacion y Educacion Fisica



Abstract

This investigation tries to question the traditional models of Physical Education based on the
standardization of learning and the impact of emerging models, specifically Gamification,
that can have on students' motivation. This project consists of a mixed methodology, where
in a first phase a systematic review of 11 articles published on a website of Science, Scopus
and Google Schoolar is carried out. The second phase consists of an innovative experience
with the purpose of enhancing the intrinsic motivation of students regarding Physical
Education classes, as well as establishing which relationship there may be between
motivation and Rate of Perceived Exertion (RPE). The sample consists of two groups of 1st
ESO of 31 students (n = 62), a control group and an experimental group. A specific
motivation questionnaire was used to know the perception of students about these
characteristics, while for the RPE, the modified Borg scale was used. The results of the
systematic review shows that Gamification model reinforces student motivation, while
practical application has not been possible due to the current situation we are experiencing
(Covid-19). To sum up, Gamification is a model that arouses the motivation of students in

any context and educational level.

Keywords: RPE, Motivation, Gamification y Physical Education



1. Introduccion

Que el alumnado tiene falta de motivacion con respecto a las clases de Educacion
Fisica, es un topico utilizado generalmente por la comunidad educativa. Mientras que los
docentes se quejan ante la falta de indisciplinay de conocimiento del alumnado, estos ultimos
carecen de motivacion para el aprendizaje y, en ocasiones, se reprimen sus talentos en las
aulas (Robinson, 2009). Esto se puede deber a que los libros de textos han sido el material
didactico més utilizado en las aulas de los centros (Quintero, Jiménez & Area, 2018), algo
inverosimil ya que la sociedad va cambiando muy répidamente mientras que el sistema
educativo sigue anclado en ensefianzas tradicionales (Punset, 2010).

Nuestro objetivo como docente es el desarrollo integral del alumnado y su éxito
escolar para un posterior éxito social. Dentro del ambito educativo se ha considerado que el
éxito de los programas en Educacion Fisica depende en gran medida de la motivacion que
experimenta el alumnado, la cual puede ser manipulada —en cierta medida— por los docentes
y su forma de impartir los distintos conocimientos (Cecchini, Fernandez-Rio & Méndez-
Gimenez, 2014; Moreno-Murcia, Cervello, Gonzalez-Cutre, Julian & Del Villar,
2011). Desde este punto de vista, destacamos a Seiru.lo (2012) y su teoria de los sistemas
dinamicos —paradigma de la complejidad— en la cual entiende la Educacion Fisica como un
medio de comunicacion integral que involucra todas las capacidades del individuo/alumnado
y no solo las llamadas fisicas. Tal y como nos explica Seiru.lo, es la persona la que se mueve
y esta requiere una capacidades psicoldgicas, sociales y creativas entre otras. Por ello, y de
acuerdo con Grastén, Jakkola, Liukkonen, Watt & Yli-Piipari, (2012), las actividades fisicas
tendran efectos beneficiosos tanto en la Educacion Fisica escolar como en el deporte cuando

el alumnado se mantenga motivado y experimente resultados positivos cognitivos y/o



afectivos debido a su participacion. Doménech-Betoret & Gomez (2011), nos trasladan que
el éxito escolar se ha asociado a variables psicologicas como la motivacion autodeterminada
y la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas bésicas.

A partir de esta problematica —falta motivacion del alumnado- y de nuestro objetivo
como docente, surgen metodologias emergentes en la cual vamos a trabajar en este
documento. Dicha metodologia es la Gamificacion, donde la conexion emocional a través de
una historia posee un fuerte componente motivacional que posibilita la entrada del alumnado
a este mundo motivacional, captando su atencion para desarrollar un aprendizaje gamificado
en un ambiente creativo y agradable (Quintero et al., 2018).

Pero, ¢puede la Gamificacion desarrollar un aumento de la motivacion intrinseca en
el alumnado de secundaria? Y si fuera asi, ¢se corresponde con una mayor adherencia hacia
la actividad fisica? Ademas, ¢podemos relacionar la motivacién intrinseca con una menor
percepcion subjetivo del esfuerzo y viceversa?

Estas son algunas de las preguntas que se intentardn contestar a lo largo de este
documento, en la que destacamos la ultima, puesto que no existe literatura cientifica que
relacionen estos dos conceptos, por lo que se abordara la relacién que existe entre estas dos
variables.

En primer lugar, pretendemos realizar un acercamiento al marco teérico que envuelve
a la ensefianza de la Educacion Fisica a través del modelo emergente de Gamificacion, asi
como su relacion con la motivacion intrinseca en las clases de Educacion Fisica. En segundo
lugar, se realizard una revision sistematica donde se trate el concepto de motivacion y el
modelo de Gamificacion, ademas de llevar a cabo la experiencia innovadora propuesta.
Finalmente, se discutiran los resultados obtenidos con la bibliografia encontrada al respecto

para llegar a las conclusiones del proyecto.



2. Planteamiento del problema

En ciertas ocasiones, el desarrollo de las clases en Educacion Fisica se ve afectado
por la monotonia que suponen los estilos de ensefianza mas instructivos, tales como:
asignacion de tareas, mando directo, etc. Esta variable repercutira negativamente en el
alumnado, que desarrollard una actitud pasiva, lo que, a su vez, puede suscitar una falta de
motivacidn respecto a dichas clases y, considerando al alumnado como un sistema holistico,
lo promueve hacia un aprendizaje inadecuado.

Partiendo de este problema, vemos la necesidad de establecer una metodologia
emergente en las clases de Educacion Fisica, que suscite la motivacion del alumnado, que les
haga participe y que se desarrollen motrizmente de forma adecuada, entre otras cosas. Por lo
tanto, tal y como reflejan Apostol, Zaharescu & Alexe (2013), Erenli (2012), Monguillot,
Gonzalez, Zurita, Almirall & Guitert (2015) y Ordiz (2017) la Gamificacion es una excelente
herramienta para motivar e incentivar tanto intrinseca como extrinsecamente al alumnado
con respecto a las clases de Educacion Fisica, ademas de aumentar el compromiso y el
rendimiento del alumnado —aspecto de suma importancia, puesto que queremos una
Educacion Fisica que perdure en el tiempo —.

Debido a las caracteristicas presentadas, establecemos como la Gamificacién puede
ser una estrategia que solvente los problemas presentados anteriormente y que proporcione
un aprendizaje integral al alumnado. Tal y como comenta Schunk (2012), la motivacién es
una de las principales variables psicolégicas para mejorar el aprendizaje del alumnado,

incluso extrapolando dicho aprendizaje a una mejora de los resultados académicos.



3. Marco teérico

3.1. El modelo de Gamificacion

3.1.1. Origen, definicion y objetivos.

El término de Gamificacion aparecio con el nuevo milenio y comenzo a extenderse
con mayor auge en la década anterior, mas concretamente en 2010 (Kamasheva, Valeev,
Yagudin, & Maksimova, 2015). Pero fue Huizinga (1955) quien ya reconocié este factor
cultural y social que impulsa el juego en cualquier actividad. Asi mismo, se han tomado
nuevos significados de este concepto (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) afiadiendo
el uso de elementos propios del disefio de los videojuegos en contextos no ludicos. La
Gamificacion proviene del término anglosajon game y la idea principal era usar el potencial
de los videojuegos, para motivar y provocar un cambio de comportamiento en contextos
como el marketing, los negocios, los recursos humanos o la salud para aumentar la atraccién
del consumidor, el rendimiento del empleado o la lealtad social a las instituciones (Dichev &
Dicheva, 2017).

La Gamificacion llego a la educacion en una etapa posterior, cuando los elementos
basados en el disefio de los juegos fueron incorporados al disefio del proceso ensefianza-
aprendizaje (Dichev & Dicheva, 2017). Malone (1980) y sus estudios pioneros mostraron
como al combinarse las caracteristicas de los videojuegos con elementos educativos
producian aprendizajes mas divertidos. Los juegos siempre han formado parte de la
asignatura de Educacion Fisica, pero gamificar tiene otro significado: significa transformar
la clase en una narrativa en base a un juego (Fernandez-Rio, 2019). De acuerdo con estos
autores, vemos como en la actualidad los videojuegos se han convertido en una amplia

industria que engloba a todos los pablicos.



Con el paso de los afios se han establecido distintas definiciones de Gamificacion
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Huizinga, 1955; Reig & Vilchez, 2013). En el
contexto educativo, gamificar hace referencia al disefio y planteamiento de actividades,
propuestas, unidades didacticas, etc... con determinados elementos del juego (Martinez,
2017). Kapp (2012) amplia aun mas esta definicion y sefiala que la Gamificacion es la
utilizacién de mecanismos, estética y el uso del pensamiento para atraer, incitar a la accion,
resolver problemas y promover el aprendizaje, afiadiendo aspectos como la participacion y
su transferencia al entorno extraescolar, al igual que Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco,
Diaz & Pérez (2011) sostienen que debe poseer unas mecénicas de juego basado en reglas y
retos que generan el compromiso y adiccion del alumnado.

Marin & Hierro (2013) sefialan que la Gamificacion es una técnica, método y una
estrategia que parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e
identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje en un entorno de NO-juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego para conseguir una vinculacion especial
con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento, creando una experiencia
significativa y motivadora. No se trata simplemente de premiar con puntos aplicando una
sistema de incentivos, sino de establecer una metodologia que forme parte de una estrategia
coherente y contextualizada, es decir, debemos relegar los incentivos y potenciar el atractivo
de los juegos (Marin, 2018).

Por altimo, Flores (2019) considera que la Gamificacion es una metodologia donde
se utiliza una narrativa con el objetivo de consolidar las competencias u objetivos de
aprendizaje, ademas de la busqueda de la motivacion (Reig & Vilchez, 2013) del alumnado

con respecto a la Educacién Fisica.
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3.1.2. Caracteristicas del modelo.

Segun los diferentes autores, hay diferencias entre los elementos esenciales de la

Gamificacion (Coterdn, Gonzalez, Mora & Fernandez-Caballero, 2017; Garcia, 2019; Kapp,

2012; Llorens-Largo, Gallego-Duran, Villagra-Arnedo, Compan-Rosique, Satorre-Cuerda &

Molina-Carmona 2016), pero todos ellos se pueden englobar en torno a tres categorias

distintas (Werbach & Hunter, 2012):

Dinamicas: es el nivel conceptual mas alto e incluye elementos bésicos de
planteamiento: narrativa, emociones, limitaciones, progresion, etc. (Fernandez-
Rio, 2019).

Mecanicas: es el segundo nivel e incluye elementos que hace que la accion
progrese: reglas, eleccion, desafios, feedback, etc. (Fernandez-Rio, 2019).
Componentes: es el nivel basico y representa los elementos tangibles del
planteamiento: avatares, premios, trofeos, puntos, niveles, logros, etc.

(Fernandez-Rio, 2019).

Para Ferndndez-Rio (2019) se consideran los siguientes elementos fundamentales

para que una Gamificacion sea realmente educativa:

Narrativa poderosa: buscar una temética que sea motivante y atractiva para el
alumnado, en base a sus gustos e intereses. Una vez elegida la atractiva tematica,
el docente debe atraer a los estudiantes mediante el uso de diferentes medios y
tecnologias. En resumen, la narrativa debe ser imaginativa, interesante y atractiva
para captar la atencion del alumno.

Obijetivos desafiantes: en cada situacion de aprendizaje, los alumnos deben tener
varios objetivos especificos a alcanzar y diferentes habilidades a dominar,

basados en el curriculo oficial.
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Clima de clase de maestria: el objetivo basico de todo planteamiento debe ser que
todos los estudiantes intenten realizar todos los objetivos planteados, que
cooperen con sus compafieros, la satisfaccion del trabajo bien hecho y la
motivacion hacia las clases de educacion fisica.

Tareas abiertas y flexibles: los juegos, tareas, actividades, ejercicios o desafios
que se incluyan en la experiencia deben tener multiples soluciones, es decir, debe
ser una tarea abierta para poder ser realizable por un grupo heterogéneo de
estudiantes (flexible).

Autorregulacién del aprendizaje: el alumnado es el encargado de regular su
proceso de aprendizaje y tomar decisiones en la clase sobre el nivel que quieren
alcanzar, qué habilidades quieren trabajar, cuanto tiempo, con qué recursos
trabajar, etc.

Feedback inmediato: es imprescindible que los estudiantes conozcan qué
objetivos estdn planteados, que niveles existen, qué actividades pueden/deben
realizar y su correspondiente puntaje. Para ello, es imprescindible que el docente
elabore un portafolio que sirva de guia del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Exito visible y progresivo: las tareas que se planteen en las diferentes sesiones
deben tener una progresion logica, de lo sencillo a lo complejo, para que, de este
modo, siempre se tenga una relacién adecuada entre reto/habilidad segun la Teoria

del Flow (Csikszentmihalyi, 1997).
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Alto
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Reto

Aburrimiento

Bajo

Baja Habilidad Alta

Figura 1. Teoria del Flow (elaboracion propia).
Insignias/escudos por logros: todo el alumnado debe tener la posibilidad de lograr
puntos que les permita alcanzar insignias/escudos de diferente tipo a lo largo de
toda la situacion de aprendizaje. Estas pueden lograrse por acciones que se
producen durante la sesion o fuera de ellas.

Avatares: se considera una extrapolacion de nuestra personalidad y una
representacion de uno mismo. Ademas, estos permiten conectarnos con el mundo
maégico directamente.

Conexidn social: el alumnado debe trabajar en grupos heterogéneos en términos
de habilidad motriz, género y etnia durante toda la situacion de aprendizaje para
promover la cohesién grupal e inclusién de todo el grupo. Se recomienda que no
sean grandes grupos, lo mas aconsejable, son grupos de cuatro alumnos que
pueden ser estables durante toda la situacion de aprendizaje o cambiantes.
Evaluacion formativa: a través de criterios e instrumentos definidos desde el
comienzo para que sirvan como guia de todo el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, se deben incluir procedimientos de autoevaluacion, coevaluacion y

heteroevaluacion.
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« Portfolio: objeto imprescindible en la Gamificacion, ya que vertebra todo el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Puede ser individual o grupal en funcién de
las necesidades del planteamiento.

Finalmente debemos tener en cuenta los cuatro factores RAMP de la motivacion

intrinseca propuestos por Marczewski (2013): relatedness (compartir), autonomy (decidir),
mastery (trabajar) y purpose (ayudar), todos ellos debemos incluirlos entre los elementos

fundamentales de la Gamificacion.

Portfolio

Clima de
clase

Ga mificaCién Teoria del Autorre-

flow gulacion

Conexisn ;
social .

Feedback

Figura 2. Elementos fundamentales de la Gamificacion (elaboracién propia).

3.1.3. Ventajas e inconvenientes de su aplicacion.

Tal y como comenta Marin (2018), si partimos del conocimiento de los procesos
ludicos y los aplicamos con actitud Iudica, el reto de gamificar se convierte en un potente y
poderoso aprendizaje. De acuerdo con Apostol et al., (2013), Erenli (2012), Monguillot et
al., (2015), Ordiz (2017) y Quintero et al. (2018) la Gamificacion es una excelente
herramienta para motivar e incentivar tanto intrinseca como extrinsecamente al alumnado

con respecto a las clases de Educacion Fisica, ademas de aumentar el compromiso y el
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rendimiento del mismo, debido que se produce una conexion emocional a través de una
historia lo que sumerge con un fuerte componente motivacional.

Por contraposicion, para que la Gamificacion alcance todo su potencial Kapp (2012)
sefala que “no puede reducirse simplemente a establecer una estructura de recompensas
segun determinadas acciones realizadas por los jugadores (alumnos), sino que estos
elementos deben ir acompafiados de aquellos otros que requieren la implicaciéon de los
participantes, como el compromiso, la narracion, retos, recompensas, etc., y que son los
cimientos sobre los que la Gamificacidn debe construirse” (p. 54). Esto quiere decir, que no
debemos hacer caer al alumnado en la simple motivacion extrinseca por el mero hecho de
recibir recompensas, debemos ir mas alla e inmiscuir al alumnado en la motivacion intrinseca
de la que hemos hablado anteriormente.

3.2. Necesidades psicologicas basicas: la motivacion

La motivacion se define como un mecanismo psicoldgico que gobierna la direccion
—metas que quiere perseguir—, intensidad —esfuerzo que invierte para lograr las metas— y
persistencia —tiempo material que emplea en la consecucion de estas— de la conducta humana
(Weinberg & Gould, 2007). Podemos confirmar que la motivacion juega un papel
fundamental en las clases de Educacion Fisica, puesto que las experiencias positivas en
dichas clases pueden tener un papel muy importante para comprometer al alumnado con
habitos de vida saludables y activos (Peiro-Velert, Pérez-Gimeno, & Valencia-Peris, 2012).
Asimismo, otros autores como Beltran-Carrillo, Devis-Devis, Peir6-Velert & Brown (2012)
sefialan que las experiencias negativas durante las clases de Educacion Fisica y en las
actividades deportivas promueven la inactividad fisica y el sedentarismo.

La Teoria de la Autodeterminacion de Deci & Ryan (2000) permite una mayor

comprension de la motivacion experimentada por el alumnado, por ello y segin Cera,
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Almagro, Conde & Saenz-Lopez (2015) existen numerosos estudios que se centran en
analizar la motivacion con respecto a las clases de Educacion Fisica desde este marco. La
Teoria de la Autodeterminacion, en el ambito educativo, esta basada en que el
comportamiento de las personas esta motivado por las siguientes necesidades psicoldgicas
bésicas: la necesidad de ser competentes, la necesidad de relacionarse y la autonomia. En el
ambito educativo, la autonomia corresponde a la necesidad del alumno de adquirir,
desemperiar un papel y una funcion relevante dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
siendo el propio alumno el encargado de la autogestion de su préctica escolar y extraescolar.
La competencia se refiere a sentirse eficaz en las interacciones continuadas del individuo con
el ambiente social y la experimentacion de oportunidades para ejercer sus capacidades, es
decir, sentirse habil para hacer frente a las diferentes situaciones motrices. Por Gltimo, las
relaciones sociales hacen referencia al deseo del alumnado por sentirse incluido en un grupo,
desarrollando interacciones interpersonales satisfactorias en un grupo de iguales (Ryan &
Deci, 2000).

La Teoria de la Autodeterminacion sefiala que podemos diferenciar varios tipos de

motivacion: motivacion intrinseca, motivacion extrinseca y desmotivacion.

« Motivacion intrinseca: se puede definir como aquella relacionada con la necesidad
de explorar el entorno, la curiosidad y el placer que se experimenta al realizar una
actividad, sin recibir una gratificacion externa directa (Moreno & Martinez,
2006).

e Motivacion extrinseca: se refiere al desempefio de una actividad con el fin de
obtener algun resultado, logro u objetivo (Deci & Ryan, 2000). Los mismos
autores han determinado distintos tipos de motivacion extrinseca: regulacién

externa, regulacion introyectada, regulacion identificada y regulacion integrada.
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« Desmotivacion: se corresponde en un extremo del continuo de autodeterminacion.
Se trataria de una falta absoluta de motivacion tanto intrinseca como extrinseca,
que corresponde al grado méas bajo de autodeterminacion (Garcia-Calvo, 2004).
La desmotivacion hace referencia a la falta de intencionalidad para actuar (Deci
& Ryan, 1985) y se produce cuando el individuo no valora una actividad (Ryan,
1995), no sintiéndose competente para realizarla (Bandura, 1986), o no esperando

el resultado esperado (Seligman, 1976).

No autodeterminada Autodeterminada |

| conducta
Interno
Interés

Locus de
atakia Impersonal Externo Algo externo Algo interno Interno
No intencional Obediencia Autocontrol Importancia Congruencia
Frocesns No valorado Recompensas Implicacién ego personal Conciencia Disfrute
reguiaderes | | incompetencia externas - bt Valoracion Sintesis con Satisfaccion
Pérdida de control Castigos Castig consciente uno mismo Inherente

Figura 3. Continuum de autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2000).
De todas ellas, autores como Menéndez & Fernandez-Rio (2017) apuntan que la
motivacion intrinseca es la de mayor importancia, ya que algunos estudios que se han llevado
a cabo tanto con jovenes deportistas como con estudiantes de Educacion Fisica han revelado
que este tipo de motivacion esta relacionada con otras conductas adaptativas como la
satisfaccion con la vida (Méndez-Giménez, Cecchini-Estrada, Fernandez-Rio, Méndez-
Alonso & Prieto-Saborit, 2017), la autoestimay la diversion (Moreno-Murcia & Vera, 2011),

el motivo social de practica fisica (Moreno-Murcia, Aguila & Borges, 2011), los
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comportamientos prosociales (Sanchez, Leo, Sanchez, Gomez & Garcia, 2011), el
aprendizaje cooperativo (Fernandez-Rio, Cecchini-Estrada & Méndez-Giménez, 2014), la
intencion de practica futura (Franco, Coteron, Gomez, Brito & Martinez, 2017) o la
autoconfianza (Sari, Ekici, Soyen & Eskiler, 2015), entre otras.

Las formas mas autonomas de motivacion se han asociado con consecuencias
positivas como mayor interés y esfuerzo, mientras que las formas mas controladas de
motivacién se han relacionado con efectos negativos como el aburrimiento (Ntoumanis &
Standage, 2009). Asi mismo, un estudio reciente realizado por Moreno, Gonzalez-Cutre,
Martin-Albo & Cervelld (2018), con una muestra de 363 estudiantes de ESO y en el cual se
dividieron en tres grupos de 121 alumnos — un grupo experimental en el que se condujo una
creencia de habilidades incrementadas, otro grupo experimental en el que se condujo una
creencia de entidad de habilidad y un grupo control—. Los resultados de esta investigacion
nos indican que en las clases de Educacion Fisica la motivacion tiene correlacion con el
rendimiento académico.

Dentro del entorno educativo, que el alumnado desarrolle un tipo u otro de motivacion
vendréa determinado por la satisfaccion de sus necesidades psicoldgicas basicas, nombradas
anteriormente —autonomia, competencia y relaciones sociales— y que son inherentes a
cualquier ser humano. Las investigaciones han revelado que la satisfaccion de estas tres
necesidades psicologicas basicas se relaciona con mayores niveles de autodeterminacion y
motivacion intrinseca (Cox & Williams, 2008), y con la predisposicion positiva hacia la
practica de diversos contenidos en Educacion Fisica (Sevil, Abos, Generelo, Aibar & Garcia

Gonzalez, 2016).
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3.3. Percepcion Subijetiva del Esfuerzo (RPE)

La Percepcion Subjetiva del Esfuerzo o Rate of Perceived Exertion (RPE), es una
medida psicofisioldgica que permite evaluar de manera subjetiva la intensidad de un
determinado esfuerzo, tensién o fatiga que se experimenta durante un ejercicio fisico
realizado (American College of Sports Medicine, 2014). Es una de las medidas mas utilizadas
para la evaluacion y control del esfuerzo fisico y surge a partir de Gunnar Borg en los afios
60, las cuales con el paso de los afios se han realizado modificaciones con diferentes puntajes.

Existen numerosos estudios de mediciones de RPE en el control de las cargas de
entrenamiento (Murillo, Alvarez & Manomelles, 2016), evaluacion de la poblacion infantil
(Rodriguez & Gatica, 2016), planificacion del entrenamiento en personas sanas y deportistas
(Pedro & Martins, 2017), como método de control en deportes colectivos (Hill-Haas, Coultts,
Dawson & Rowsell, 2010). Asi mismo, Scherr, Wolfarth, Christle, Pressler, Wagenpfeil &
Halle (2013) concluyeron que la escala perceptiva del esfuerzo es un indicador bastante fiable
debido a su alta correlacién con los pardmetros fisioldgicos de intensidad.

Destacamos como idea que la RPE en la poblacion infantil se tiende a reportar un
valor bajo en una determinada intensidad si se compara con la poblacion (Lamb, Parfitt, &
Eston, 2013). Esto es debido a la alta demanda de comprensidn de las expresiones verbales
y su relacion con la categoria numérica correspondiente a las exigencias fisiologicas
(Carcamo-Oyarzun, Carrasco-Alarcon, Espinoza Silva & Martinez-Salazar, 2019), por lo que
fue necesario adaptar las escalas a la poblacion infantil (Williams, Eston & Furlong, 1994).
Desde este punto de vista, se puede percibir que una cuantificacion y las medidas de
intensidad, seria més efectivas mediante tecnologia especifica, como puede ser GPS con
acelerémetros y pulsémetros, pero son métodos costosos y gque necesitan tiempo previo de

activacion y desactivacion, un tiempo que en las clases de educacion fisica no disponemaos.
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Es aqui donde la RPE se destaca como una herramienta Util, ya que no precisa costos, tiene
una buena correlacion, generalmente, y el tiempo necesario para invertirlo es minimo.
Poniéndonos en el contexto interesado, asignatura de Educacién Fisica, no se ha
encontrado bibliografia especifica, por lo que consideramos que nuestra propuesta puede
generar algunas conclusiones en esta linea tematica y proseguir con estudios posteriores.
Finalmente, destacamos que en presente documento se utilizd la escala modificada de Borg

(1982) que presentamos a continuacion.

Nothing at all

Very, very weak (just noticeable)
Very weak

Weak (light)

Moderate

Somewhat strong

Strong (heavy)

o

Very strong

cmmmmmhwm—-pc

[—

Very, very strong (almost max)

. Maximal

Figura 4. Escala de Borg adaptada (Borg, 1982).
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4. Antecedentes

En este apartado destacaremos lo mas significante de la revision sistematica realizada,
la cual para mas informacién puede consultarse en la figura 10 del apartado de resultados.
Asi mismo, destacamos que en toda la literatura consultada y elegida segun los criterios que
nombraremos posteriormente, se consigue un aumento de la motivacién con respecto a las
clases de educacion fisica y, por ende concluimos, que produce una mejora del proceso
ensefianza-aprendizaje (Escarvajal & Martin, 2019).

Por otro lado, como veremos en los apartados a posteriori, todos los articulos
presentados en la revision sistematica realizan el analisis de los datos a partir de la
informacion aportada por cuestionarios, preguntas abiertas y cerradas. Tan solo uno de ellos
utiliza un enfogue mixto, que recoge datos mediante un cuestionario y lo complementa con
un grupo de discusion con el alumnado, para obtener una visidbn mas amplia de los
pensamientos de los sujetos a los que se ha aplicado dicha metodologia. Por lo tanto,
entendemos que existe una deficiencia respecto a enfoques mas cualitativos en este apartado,
ya que los estudios generalmente, por no decir en su totalidad, se centran exclusivamente en
los datos aportados por los cuestionarios —enfoques cuantitativo— dejando de lado algunos
instrumentos de recogida de datos que podrian aportar datos interesantes a las
investigaciones, como las entrevistas a grupos focales, donde el alumnado puede brindar
conocimientos y pensamientos mas profundos sobre el proyecto de innovacion a tratar.

A modo de conclusion, creemos que nuestro proyecto innovador se diferencia del
resto, no solo por incorporar los instrumentos cualitativos de recogida de datos como es la

entrevista a un grupo focal, sino también por identificar si existe relacion entre motivacion y
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percepcion subjetiva del esfuerzo (RPE), que como ya comentamos anteriormente no

encontramos ningun estudio en este contexto que relaciona ambas variables.
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5. Objetivos

Considerando lo expuesto anteriormente, se han expuesto los siguientes objetivos con
el fin de sacar conclusiones que ayuden a promocionar este tipo de metodologias que suscita
tantas emociones en nuestro alumnado:

1. Realizar una revision sistematica sobre la Gamificacion y su efecto en la motivacion.

2. Comparar la motivacion intrinseca del alumnado de secundaria con respecto al uso
de la Gamificacion en las clases de Educacion Fisica.

3. ldentificar si una mayor motivacion repercute en una menor Percepcion Subjetiva del

Esfuerzo sobre el alumnado y viceversa.
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6. Metodologia

En este proyecto se ha llevado una metodologia mixta. La primera parte consiste en
un estudio tedrico, es decir, un trabajo de revision bibliografica que nos aportan datos
empiricos proporcionados por distintos autores. La segunda parte se corresponde con un
disefio cuasi experimental, donde se obtienen datos de una intervencion metodoldgica con
diferentes instrumentos de recogida de datos (Montero & Ledn, 2002). A continuacion
explicaremos todos los detalles de la metodologia.

6.1. Método de revision sistematica

Para la basqueda de informacion del presente trabajo se acudio a bases de datos de
reconocido prestigio en el &mbito de la investigacion y de acceso abierto: Scopus, Web Of
Science (WOS) y Google Académico, especialmente en las dos primeras en donde recae la
gran parte de esta revision bibliografica. En Scopus y WOS se realizaron las bdsquedas en
inglés y espafiol —el cual el numero de articulos no varié mucho de un idioma a otro, puesto
gue mayoritariamente habian sido escritos por autores espafioles— con las siguientes palabras
claves y conectores: “Gamification/Gamificacion”, “Motivation/Motivacion” y “Physical
Education/Educacion Fisica” con el conector AND/Y, para que nuestra busqueda fuese lo
mas especifica posible. Respecto a Google Académico se siguieron unos patrones muy
parecidos de busqueda, donde generalmente se realizo la basqueda en espafiol pero con las
mismas palabras expuestas anteriormente.

Para la seleccion de articulos en las distintas bases de datos se establecieron los
siguientes criterios de inclusion:

e Que el idioma se corresponda con el inglés o el castellano.

o Publicados desde el afio 2015 hacia delante
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« Un contexto extrapolable a este proyecto, como es el caso de que se desarrollen
en la ESO y bachiller en la asignatura de Educacion Fisica. Ademas, se incluyeron
algunos destinados a universitarios del Grado en Educacion Primaria y de
Ciencias de la Actividad Fisica y Deporte.

« Revisiones sisteméticas actuales.

e Que los articulos sean producto de una investigacion con resultados objetivos y
no una mera percepcion y analisis subjetivo por parte del docente.

e Que las palabras claves utilizadas se muestran en el abstract, titulo y/o palabras
claves del articulo.

En la figura 3 se muestra la criba realizada para la seleccion de articulos en las bases

de datos de Scopus y WOS, asi como los afiadidos de Google Académico. Todo ellos

responden a los criterios de seleccion mencionados con anterioridad.

Total n=24
Scopus = 12 articulos WOS = 12 articulos

Articulos sin duplicar 218

Seleccién = 8 articulos

e , Google Académico = 3
Seleccidn final = 11 articulos g ,
articulos

Inglés = 4 articulos Castellano - 7 articulos

Figura 5. Articulos seleccionados (elaboracién propia).
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6.2. Método de intervencion metodoldgica

A continuacion se expondran los distintos apartados que se hubiesen llevado a cabo
en la intervencién metodoldgica. Cabe destacar que es inconcebible concretar més este
apartado, debido a la situacién excepcional en la que nos encontramos respecto a la pandemia
del Covid-19, por lo tanto, no se ha podido llevar a cabo esta intervencion metodoldgica en
el instituto de précticas.

6.2.1. Participantes.

Este proyecto se hubiese realizado con dos grupos de 1° de ESO —un grupo
experimental y un grupo de control—, de un instituto puablico ubicado en Tenerife, compuesto
por 31 alumnos por grupo, lo que conlleva a n=62. Los contenidos a impartir en el proyecto
hubiesen sido las habilidades motrices especificas del movimiento, compuesto por 6 sesiones
de 50 minutos cada una. La eleccion del curso fue asignada directamente por la tutora de
practicas, la cual nos afirmé que este era el mejor nivel para el desarrollo de esta experiencia.

Para el desarrollo de este proyecto de innovacion se hubiese solicitado el
consentimiento de las familias, ademas de la aprobacion del centro, por medio de un
documento firmado que ambas instituciones dieran su consentimiento a la hora de llevar a
cabo la experiencia y poder recoger los datos necesarios —ver anexo 1y 2—

6.2.2. Instrumento de recogida de datos.

6.2.2.1.  Cuestionario de motivacion.

Para conocer el efecto de este proyecto sobre la motivacion del alumnado con respecto
a la experiencia innovadora, se recurriria al cuestionario validado de Sanchez-Oliva, Leo,
Amado, Gonzalez-Ponce & Garcia-Calvo (2012) —ver anexo 3—, que obtuvo en su estudio
original un alfa entre .77 y .83. Esta escala esta compuesta por la frase inicial “Yo participo

en las clases de educacion fisica...”, seguida de 20 items —cuatro por factor— agrupados en
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cinco factores, que miden la motivacion intrinseca —ejemplo: “Porque la Educacion Fisica es
divertida"—, la regulacion identificada —ejemplo "Porque esta asignatura me aporta
conocimientos y habilidades que considero importantes”—, la regulacion introyectada —
ejemplo: "Porque lo veo necesario para sentirme bien conmigo mismo"—, la regulacion
externa —ejemplo: "Para demostrar al profesor/a y compafieros/as mi interés por la
asignatura"— y la desmotivacion —ejemplo: "Pero realmente siento que estoy perdiendo mi
tiempo con esta asignatura“—. Se llevo a cabo un pre y post-test sobre el grupo control y
experimental para conocer si la experiencia innovadora habia llevado a suscitar cambios en
la percepcién del alumnado. A continuacion, se ilustra una figura, en la que se observa la
estructura factorial de los item del cuestionario con los factores nombrados anteriormente en

funcion del tipo de motivacion.

78w ftem1 |
T -89
Motivacion tom 6
Intrinseca —
69
6
. 68 p{ Tiem7 |
34 Regulacién ftem 7
7 Identificada 22
76
84 /
7
63
Regulacion P tom 8
7 Introyectada '
59
-.44 [ ftem 18 |
65
.69 =
RiguEiEon
T2
Externa
77
; 56 9] ftems |
o 78 p{ ftem 10 |
Desmotivacion
67
_itcm 15
77
| ftem 20 |

Figura 6. Modelo estructural del Cuestionario de Motivacion en Educacion Fisica

(Sanchez-Oliva et al., 2012).
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6.2.2.2.  Grupos focales.

A modo de inicio, queremos resaltar que un grupo focal y grupo de discusion no son
la misma técnica de investigacion social. Existen numerosas diferencias (Gutiérrez, 2011),
pero queremos destacar que los grupos focales son un discurso grupal como producto o dato
a registrar que desde un principio parece ser una conveniencia y adecuacién instrumental de
caracter formal que responde a una practica innovadora, mientras que los grupos de discusién
son discursos grupales como intercambio verbal a producir.

Tal y como se comento en el apartado de antecedentes, se vio una deficiencia en los
instrumentos de recogida de datos, ya que solo un articulo, ademéas de la utilizacion de
cuestionario, fue mas alla y utilizé un grupo de discusién con el alumnado. Por lo tanto, se
cree conveniente la utilizacion de grupos focales, donde el alumnado pueda expresarse y dar
su valoracion y opinion de un modo mas profundo. Esta técnica se llevaria a cabo una vez
acabado el proyecto innovador y por grupos de 5-6 alumnos. Se expondran diferentes
preguntas en las que tendrén que llegar a una respuesta y exponerlas. Las preguntas serian de
caracter abierto y relacionadas con el proyecto llevado a cabo y sus emociones, como por
ejemplo: “¢Ha cambiado tus idea con respecto a las clases de Educacion Fisica después de la
experiencia?” Las preguntas del cuestionario se pueden ver desarrolladas en su totalidad en
el anexo 4.

6.2.2.3.  Cuestionario de Percepcion Subjetiva del Esfuerzo (RPE).

Para conocer la intensidad de las clases de Educacion Fisica se utilizo la Escala de
Borg modificada (1982) adaptada al castellano y con un formato mas actual para hacerla
atractiva. Asi mismo, se hubiese colocado la siguiente imagen —figura 7— en el pabell6n de
Educacidn Fisica con el fin de que el alumnado tuviera una imagen visual de los diferentes

niveles. Los niveles van de 0 que corresponde a “reposo total” hasta el nivel 10 “Esfuerzo
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maximo”. Este cuestionario hubiese sido destinado a los dos grupos, control y experimental,
en todas las sesiones del proyecto, para identificar si existe alguna relacion entre la
motivacion y la percepcion subjetiva del esfuerzo. De manera especifica, se hubiese llevado
a cabo al finalizar las sesiones, donde mediante un Excel se recopilaran los datos diarios del

alumnado recogidos de manera oral.

Escala de Borg

Esfuerzo maximo

1

| 10 |  Esfueromaximo |
| o |

| 8 |

e
| 5|

| 4 |  unpocoduwo |
| 3 |  esfueromoderado |
2 | 000000 suawe |
| 1 | Esfueromuysuave |
o | Reposotoal |

Muy duro

Un poco duro

Esfuerzo moderado

Esfuerzo muy suave

Reposo total

Figura 7. Escala de Borg adaptada 2.0 (elaboracion propia).

6.2.3. Procedimiento.

Para el desarrollo de la presente experiencia de innovacion centrado en la metodologia
emergente de Gamificacion, se decidio utilizar como contenido “Creativ-Arte” —habilidades
especificas del movimiento—, que corresponde con los criterios de evaluacion: SEFI01C1,
SEFI01C2, SEFIO1C3 y SEFI01C4 (Decreto 83/2016). Se escogi6 este contenido ya que
permite mas posibilidades a la hora de crear una narrativa mas poderosa y relacionada con
las sesiones y tareas a disefiar. Asi mismo, y pensando en que la narrativa sea motivante y
atrayente para el alumnado, se hubiese ambientado en “Stars Wars” tomando como referencia

el proyecto que realiz6 Gonzalez (2017) llamado “Proyecto Star Wars”.
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El objetivo del alumnado serd conseguir los puntos necesarios sobre el control de la
fuerza, para poder ser presentados al consejo Jedi y ser nombrados guerreros Padawan. Todas
las sesiones se puntuardn con un méximo de 100 puntos —en total 600 puntos— y se necesita
adquirir un minimo de 300 puntos para ser presentados al consejo Jedi, los cuales, se dividiran
en tareas que disefiaremos en las sesiones y de este modo obtendran su mejora en el control
de la fuerza si las realizan correctamente. Se hubiesen desarrollado tareas tanto individuales
como en pequefios grupos, por lo que la creacion de grupos es necesaria para no perder
tiempo de compromiso motor, estos grupos se hardn de manera heterogénea y estables
durante todo el proyecto.

Tal y como expone Fernandez-Rio (2019), es imprescindible el disefio de un avatar
propio e identificativo de cada alumno, ya que permiten conectarnos de una manera especial
con el mundo magico disefiado. De este modo, se disefio una ficha —figura 8—, donde el
alumnado debera desarrollar cierta creatividad en el disefio de su avatar y su nombre Jedi.
Ademaés, mediante esta ficha podrén ver su progreso en el control de la fuerza para conseguir

el objetivo estipulado.

Nombre Jedi Avatar

Nombre Curso

| Sesones  Asistencia  PosFuema
Sesion 1
Sesion 2
Sesion 3
Sesion 4
Sesion 5
Sesion 6
Total
Figura 8. Ficha proyecto Star Wars (elaboracion propia).
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A continuacion se expone el plan de accion que se hubiese desarrollado en la
intervencion —figura 9—, en donde se puede apreciar diferentes fases del proyecto y como se
han llevado a cabo. En el siguiente plan de accién, queremos destacar que previo a la sesion
1 se llevaria a cabo el pre-test sobre motivacion —el cuestionario descrito anteriormente—, el
mismo que se aplicaria al acabar el proyecto. Asi mismo, y tal como se comento en apartados
anteriores, ha sido imposible concretar mas la tabla expuesta debido que apenas tome
contacto con la tutora de practicas del centro. Exclusivamente me comentd el nimero de
alumnos al grupo que iba a participar en este proyecto y los contenidos sobre los que se podria
llevar a cabo la experiencia gamificada, por lo tanto, ha sido imposible concretar sobre los
objetivos de la sesion, el material del que se dispondriay por ende de lo necesario para disefar
las sesiones con total fiabilidad. No obstante, en el anexo 5, se puede ver la ficha Proideac

del desarrollo de la SA, a grandes rasgos.

. s . Rasgos Gamificacién .
Sesion Caracteristicas de la sesion (Fernindez-Rio, 2019) Material
- Narrativa.
) - Creacion de avatar.
- Comenzar con la narrativa de ..
L . - Objetivos desafiantes.
la historia y proporcionar al .
- Clima de clase.
alumnado ficha del proyecto. L .
., - Conexion social. - Proyector y ficha por alumno.
1 - Creacion de grupos . . sy
-, - Feedback por parte del - Material necesario sesion.
- La sesion se desarrolla
docente.
normalmente. Exito visibl )
- Recoger datos RPE - Exito visible y progresivo.
- Autorregulacion.
- Insignias por logro.
- Narrativa.
- Objetivos desafiantes.
. . - Clima de clase.
- Continuar con la narrativa y ., )
comentar los objetivos del - Conexitn social.
2 Jeth , - Feedback por parte del - Material necesario sesion.
desarrollo de la sesion d ‘
- Recoger datos RPE ocente. .
- Exito visible y progresivo.
- Autorregulacion.
- Insignias por logro.
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- Continuar con la narrativa y
comentar los objetivos del
desarrollo de la sesion

- Recoger datos RPE

- Continuar con la narrativa y
comentar los objetivos del
desarrollo de la sesion

- Recoger datos RPE

- Continuar con la narrativa y
comentar los objetivos del
desarrollo de la sesién

- Recoger datos RPE

- Finalizar con la narrativa.

- Contabilizar los puntos sobre el | - Conexion social.

nivel de fuerza del alumnado.
- Cuestionario de motivacion.
- Entrevista grupo focal.

- Narrativa.

- Objetivos desafiantes.

- Clima de clase.

- Conexion social.

- Feedback por parte del
docente.

- Exito visible y progresivo.
- Autorregulacion.

- Insignias por logro.

- Material necesario sesion.

- Narrativa.

- Objetivos desafiantes.

- Clima de clase.

- Conexion social.

- Feedback por parte del
docente.

- Exito visible y progresivo.
- Autorregulacion.

- Insignias por logro.

- Material necesario sesion.

- Narrativa.

- Objetivos desafiantes.

- Clima de clase.

- Conexion social.

- Feedback por parte del
docente.

- Exito visible y progresivo.
- Autorregulacion.

- Insignias por logro.

- Material necesario sesion.

- Narrativa.

- Objetivos desafiantes.

- Clima de clase.

- Material necesario sesion.

- Feedback por parte del - Cuestionario motivacion.
docente. - Movil para grabar entrevista.
- Exito visible y progresivo.

- Autorregulacion.

- Insignias por logro.

Figura 9. Desarrollo plan de accion (elaboracion propia).
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7. Resultados

Como comentamos en apartados anteriores, debido a la situacion actual en la que nos encontramos, ha sido inviable llevar a cabo el

proyecto de innovacién y por ende los cuestionarios y entrevistas establecidas. A continuacion, aportamos la revision bibliografica con

el fin de conocer algunos datos relevantes acerca de este modelo emergente.

7.1. Revision sistematica

N° participantes

SPORTDISCUS, SCOPUS, ISl y

SCHOLAR GOOGLE

Autor y afio Pais y duracion Anélisis Contenido Obijetivos Resultados
La evidencia inicial
. indica que la
Recopilar 1
. < Gamificacion en la
informacion, educacion superior
22 estudios: 19 originales y 3 sintetizar e integrar : pe
~ - o . . motiva a los estudiantes y
. revisiones sistematicas. Bases de trabajos publicados . I
Prieto, J. M. ~ A ) . . mejora su aprendizaje,
Espafia - datos utilizadas: EBSCO - sobre la influencia .
(2020) A brindando a los
de la Gamificacion

con la motivacion
y el aprendizaje de
los estudiantes.

estudiantes universitarios
mejores oportunidades
para desarrollar
habilidades de
COMPpromiso.
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sesiones
presenciales

dividas en

capitulos

o .
Autor y afio Pais A parﬂupgntes Anélisis Contenido Obijetivos Resultados
y duracion
La Gamificacion, como
estrategia metodoldgica
en la Ensefianza Superior,
59 participantes mejora la motivacidn del
del grado de alumnado y aumenta su
9 Evaluar la S .
Ciencias de la I implicacion. Donde
L . evolucion de los .
Actividad Fisica, S localizar los hallazgos de
sentimientos del - s
dentro de la alumnado la afirmacion.
asignatura de Condici6n fisica y salud, e Bésicamente en el
Perez, I., S - universitario a lo A
. Didactica de la Juegos y deportes, sentimiento de
Rivera, E. & ~ AP . L o largo del proceso . .
- Espafia | Educacion Fisica Cuestionario abierto Expresion corporal y e satisfaccion que queda
Trigueros, C. T . de aprendizaje,
desarrollada en el Actividades en el medio - marcado en el alumnado a
(2019) . utilizando una
quinto semestre natural lo largo de todo el
propuesta de .
de carrera. 10 e proceso. En convergencia
Gamificacion

como metodologia
de ensefianza.

aparece el sentimiento de
disfrutar con una
propuesta novedosa, lejos
del resto de materias,
ofreciendo el punto inicial
de motivacion que todo
aprendizaje requiere.
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Autor y afio

Pais

N° participantes
y duracion

Analisis

Contenido

o .
Autor y afio Pais N parﬂupz}ntes Andlisis Contenido Objetivos Resultados
y duracion
11 cursos de la
ESOy3en
bachillerato. Recopilar
También hubo ana?izar y Se destaca de forma
Escaravajal, articulos 19 articulos. Bases utilizadas: biblioarafia similar la potenciacién de
J.C., & Martin, | Espafia enfocados en Dialnet, EBSCOhost, Google - I la motivacion y la
o . relacionada con la . o
F. (2019) educacion primara Scholar y Web of Sience e i satisfaccion del
Gamificacion en la
y en Grado de - alumnado.
Ciencias de la '
Actividad fisicay
deporte

Obijetivos

Resultados

Arufe, V.
(2019)

Espafia

47 alumnos cuarto
curso del Grado
de Educacion
Primaria de la
Mencion de
Educacion Fisica
de la Universidad
de A Corufa que
cursaban la
materia Iniciacion
Deportiva en el
curso 2018/19

Cuestionario y preguntas abiertas

y cerradas

Se trabajaron:
Habilidades motrices,
capacidades fisicas,
componentes de la
psicomotricidad o
factores perceptivo-
motrices y valores y

variables psicosociales.

Su objetivo es
trabajar diversos
contenidos del
curriculo educativo
de Educacion
Primaria y
Secundaria,
potenciando la
motivacion y grado
de disfrute en la
préctica deportiva,
previniendo
comportamientos
violentos y
trabajando
diferentes valores.

Los resultados confirman
una mayor motivacion
hacia la practica
deportiva, un mejor
trabajo de valores y
prevencion de
comportamientos
violentos durante el
juego, asi como una
forma innovadora de
trabajar diferentes
contenidos del curriculo a
través de un nuevo juego
deportivo, siendo
definido por los
participantes en el estudio
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Autor y afio

N° participantes
y duracion

Anélisis

Contenido

Objetivos

como muy intenso,
dinamico, divertido y
estimulante. Ademés de
afirmar cerca de un 95%
de los encuestados que se
trata de un juego rapido,
lleno de estimulos y con
un nivel de compromiso
motor alto.

Resultados

Leon-Diaz, O.,
Martinez-
Mufos, LF., &
Santos-Pastor,
ML. (2019)

Espafia

26 publicaciones provenientes de
bases de datos de libre acceso
(Google scholar, Redalyc y

Dialnet) y bases de

datos con acceso restringido (ISI
Web of Knowledge, Scopus y

EBSCO)

Los contenidos que se
trabajaron fueron:
Acciones motrices

individuales en entornos
estables, acciones
motrices en situaciones
de oposicion, acciones
motrices en situaciones
de cooperacion con o sin
oposicion, acciones
motrices en situaciones
de adaptacidn al entorno
fisico y acciones motrices
en situaciones de indole
artistica o de expresion.

El presente articulo
se centra en revisar
el estado de la
cuestion sobre las
estrategias de
aprendizaje en
Educacion Fisica.
En particular sobre
la Gamificacion,
con la finalidad de
comprender su
significado y sus
posibles
aplicaciones en la
EF escolar, asi
como la
repercusion en el
proceso de
ensefianza-
aprendizaje.

La Gamificacion es una
estrategia motivacional y
una potente herramienta
para movilizar
conocimientos y
consolidar aprendizaje.
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Autor y afio

Pais

N° participantes
y duracion

Analisis

Contenido

Objetivos

Resultados

Flores Aguilar,

G., Fernandez-

Rio, J., & Prat
Grau, M.
(2019)

Autor y afio

Espafia

Pais

76 estudiantes
matriculados en
tercer curso del

Grado de Ciencias
de la Actividad
Fisica y Deporte.

N° participantes
y duracion

Cuestionario y preguntas abiertas

Analisis

Didéctica de la
Educacion Fisica Il

Contenido

Percepciones y
valoraciones del
alumnado sobre: a)
los efectos de la
experiencia en la
motivacion, el
compromiso, el
rendimiento y el
aprendizaje; b) las
caracteristicas
béasicas de los
pilares didacticos:
Gamificacion, AC
y evaluacion
formativa; y c) el
grado de
satisfaccion
(puntos fuertes y
débiles).

Obijetivos

Los resultados revelaron
percepciones muy
positivas y satisfactorias
sobre la experiencia en
general, y de sus pilares
educativos en particular;
destacandose, por encima
de todo, una incidencia
directa en el grado de
motivacion y compromiso
hacia la asignatura;
ademas del deseo de
modificar la creacion de
grupos heterogéneos.

Resultados

Martin, R.,
Ruiz, P.J.,
Capella, C., &
Chiva, O.
(2018)

Espafia

30 estudiantes de
bachillerato y 13
sesiones de 45
minutos en el 3°
trimestre

Cuasiexperimental con un grupo
experimental, tomando medidas

Pretest y Postest. Recogida de
datos con cuestionario.

Condicion fisica,
expresion corporal y
deportes

Identificar las
variaciones
motivacionales
segun la teoria de
las metas de logro,
en estudiantes de
Bachillerato,
mediante una
innovadora

Como conclusion, se
deduce que una estrategia
de aprendizaje de habitos

saludables y practica de
actividad fisica a través
de la Gamificacion,
podria mejorar la
motivacion de los
estudiantes.
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N° participantes

intervencion
educativa
denominada
“DiverHealth”.

N° participantes

Autor y afio Pais L Andlisis Contenido Obijetivos Resultados
y duracion
Cuestionar los
modelos
. - Los resultados muestran
. 29 estudiantes de . . tradicionales de la o
Quintero, L., Acondicionamiento AN que la motivacién y el
) segundo curso de L L Educacion Fisica : :
Jimenes, F., & o . . . fisico, relajacion y yoga, trabajo cooperativo se han
Espafia | ESOy 4 SA entre | Cuestionario y respuestas abiertas . - basados en el uso -
Area, M. 4 - d contenidos canarios y uso de libros d visto reforzados con la
(2018) -6 sesiones cada de las Tics. € libros de tex’gg y estrategia de
una la estandarizacion

de los
aprendizajes.

Gamificacion.

Pérez, I. (2017)

Durante los meses
de Enero a Junio.

cuestionario

Autor y afio Pais y duracion Analisis Contenido Objetivos Resultados
4 grupos de 3° Mejora dg la motivacion,
o interés extra del
Navarro, D., ESOy2de1°de L s Fomentar y .
. - ) Escala de observacién y un Condicion fisica 7, alumnado, incremento de
Martinez, R., & [ Espafia Bachillerato. : generar adhesion a
orientado a la salud

la actividad fisica.

la participacion y
disminucion del
absentismo.
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Autor y afio

Pais

N° participantes
y duracion

Analisis

Contenido

Obijetivos

Resultados

Perez-Lopez, I.,
& Rivera, E.
(2017)

Autor y afio

Espafia

Pais

69 estudiantes de
Ciencias de la
actividad fisicay
Deporte de la
UGR

N° participantes
y duracion

Metodologias cualitativas:
formularios de una pregunta
abierta en google drive

Andlisis

Ensefianza de la

Actividad fisica y deporte

Contenido

Evaluacién de la
formacion de
docentes que se da
en una experiencia
de Gamificacion, a
partir de las
percepciones que
tienen los
estudiantes de un
juego de rol.

Objetivos

Los estudiantes se

muestran muy satisfechos

con sus aprendizajes y

valoran especialmente la

mejora de sus

competencias relacionadas

con el saber ser como
personas individuales y
sociales. Se destaca, la
importancia que dan al
juego como factor de
motivacion para el
aprendizaje y la alta
transferencia de lo
aprendido a sus futuras
précticas profesionales.

Resultados

Monguillot, M.,
Gonzaélez, C.,
Zurita, C.,
Almirall, L., &
Guitert, M.
(2015)

Espafia

99 estudiantes de
segundo curso de
tres institutos de
Barcelona y se
implanto en el
primer trimestre
durante 12
sesiones

Los instrumentos utilizados han
sido el cuestionario y el grupo de

discusion.

Aplicar la frecuencia

cardiaca saludable en la

actividad fisica.

El impacto del uso
de la Gamificacidn
como estrategia de
aprendizaje en la
asignatura de
Educacion Fisica
para el desarrollo
de conductas
saludables.

Los resultados obtenidos
evidencian el potencial de

la Gamificacién como

estrategia de aprendizaje
emergente en Educacion

Fisica que aumenta la

motivacion y favorece el

desarrollo de habitos
saludables.

Figura 10. Revision sistematica (elaboracion propia).
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7.2. Analisis e interpretacion de los resultados

En este apartado vamos a analizar los hallazgos que encontramos en la revision
sistematica, asi como interpretar los resultados en base a una serie de criterios que hemos
propuestos y dando nuestra valoracion subjetiva.

7.2.1. Objetivo del estudio

El total de las investigaciones de la revision sistemética de la figura 10 han sido
clasificadas en cuatro objetivos; identificar la percepcion del alumnado y futuros docentes
acerca del modelo de Gamificacion; conocer el impacto de la Gamificacion como estrategia
para el desarrollo de conductas y habitos saludables; relacionar el modelo de Gamificacion
con la motivacion del alumnado y repercusion en el proceso ensefianza-aprendizaje; revisar
los modelos y estrategias de ensefianza tradicionales en la educacion fisica.

Aproximadamente el 36,4% de las investigaciones tienen como objetivo promocionar
el interés motivacional, como por ejemplo: promover el interés del alumnado hacia la materia
de Educacion Fisica, crear un clima motivacional, etc. Lo que repercute directamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado.

Por otro lado el 27,3% de las investigaciones tiene por objetivo conocer la percepcion
del alumnado y posibles futuros docentes acerca del modelo de Gamificacion. Cabe destacar,
que las investigaciones con este objetivo se llevaron a cabo con alumnos universitarios de
Ciencias de la Actividad Fisica y Deporte.

De igual manera que el anterior objetivo, el 27,3% de las investigaciones, se marcaron
como objetivo conocer el impacto de la Gamificacion como estrategia para el desarrollo de
conductas y hébitos saludables. Cabe destacar que dentro de este porcentaje un 66,6% fue

destinado al segundo ciclo de educacién, la ESO y Bachiller, mientras que un 33,3% fue

40



destinado a alumnos universitarios del grado de Educacion Primaria con especialidad en
Educacion Fisica.

En menor medida encontramos un 9%, que destina su objetivo de investigacion a
revisar los modelos y estrategias de ensefianza tradicionales en la educacion fisica, y
compararlos con los modelos emergentes.

A modo de conclusion, podemos observar cémo se pueden interrelacionar los
distintos objetivos propuestos anteriormente y que tal como explicaremos en los resultados
tienen gran relacion entre si. Ademas, vemos como un gran porcentaje de lo analizado
anteriormente se corresponde con alguno de los objetivos marcado en este proyecto
innovador.

7.2.2. Participantes, contexto y contenidos

En este apartado cabe destacar que el 100% de las investigaciones expuestas se realizo
en Espafia. No se encontro literatura cientifica que cumpla con los criterios de inclusion
proveniente de otros paises.

En cuanto al contexto, nivel académico donde se realizo la propuesta, encontramos
resultados muy equiparables, donde el 44.4% corresponde con el primer y segundo nivel
académico —ESO y Bachillerato—, otro 44,4% corresponde con estudios terciarios —
universidad— y un 11,1% abarca los tres niveles comentados anteriormente. Cabe destacar
que este Ultimo es una revision sistematica y por eso abarca todos los niveles, asi mismo, se
excluyeron dos revisiones sistematicas en este apartado por no aportar datos sobre los niveles
donde se realizo.

Respecto al nimero de participantes —estos varian mucho en funcion del estudio— se
sitla entre 29 y 99 estudiantes, aunque creemos que la maxima cantidad de alumnos en un

estudio podria ser de 160 alumnos, ya que el estudio de Navarro, Martinez & Pérez (2017)

41



no especifica el nimero de alumnos pero concreta que se realizd con 4 grupos de ESO y 2 de
Bachillerato. Naturalmente, se descartaron las distintas revisiones reflejadas en la revision
sistematica.

En cuanto al nimero de sesiones, se sitdan entre 4-6 como minimo hasta 13 sesiones
como maximo, recalcando que solo se han contabilizado los articulos que concretan en el
numero de sesiones llevadas a cabo. Asi mismo hay articulos que, como ocurrié
anteriormente, no concretan exactamente el nimero de sesiones realizadas y no podemos
establecer un margen concreto de sesiones utilizadas.

Finalmente, respecto a los contenidos que se trabajaron, son muy variables, lo que
nos quiere decir, que la Gamificacion se puede utilizar para trabajar cualquier contenido que
nos propongamos Y ser extrapolable a cualquier ambito y contexto.

7.2.3. Recogida de datos

En este apartado queremos destacar algo muy interesante, todas las investigaciones —
excepto 1-, utilizaron Unicamente para la recogida de datos cuestionarios, con preguntas
abiertas y cerradas. El Unico articulo que afiade algo distinto es realizado por Monguillot et
al., (2015), que ademas de su cuestionario para el andlisis utiliz6 un grupo de discusion.
Naturalmente, desechamos en este apartado las distintas revisiones bibliogréficas por falta
de informacion.

Respecto a las revisiones bibliogréaficas, destacamos que recopilan informacion en
una franja entre 19 y 26 articulos o publicaciones cada una, asi mismo, recopilan
intrarevisiones dentro de las mismas.

A modo de conclusion, hay que destacar que debido a la deficiencia que encontramos

en la utilizacion de instrumentos, como por ejemplo grupo de discusién o focal, en nuestro
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proyecto innovador seria interesante utilizar esta recogida de datos cualitativas ademas del
cuestionario.

7.2.4. Resultados

En términos generales, los resultados ofrecidos por los diferentes articulos expuestos
en la figura 10, parecen ser realmente positivos en los diferentes puntos de vista analizados.
Por ello, podria interpretarse que el modelo de Gamificacion cumple con las expectativas
iniciales de los objetivos expuestos anteriormente.

Como mencionamos en un principio, los objetivos de las investigaciones pueden
clasificarse en diferentes lineas tematicas, por lo que sacaremos distintas conclusiones en
funcion de la linea temética.

Las experiencias que analizaron la percepcion de los alumnos y futuros docentes
acerca del modelo reflejan gue tuvo, en la totalidad de los casos, una aceptacion positiva. En
lineas generales, los distintos autores destacan el sentimiento de satisfaccion, implicacion y
disfrute del alumnado al modelo expuesto, asi como, su relacion directa con el grado alto de
motivacién que manifestaban.

Los articulos que analizaron la Gamificacion como estrategia para el desarrollo de
conductas y habitos saludables, los resultados reflejan que el modelo no solo favorece el
desarrollo de habitos saludables y buenas conductas, sino ademas que disminuye el
absentismo escolar. Desde nuestro punto de vista, esta Gltima conclusion —absentismo
escolar—, nos quiere decir que como docentes debemos de trasladar a nuestro alumno un
interés hacia nuestra materia, y este interés puede ser la utilizacion de modelos méas dindmicos
donde el alumno se sienta protagonista y por ende interesado.

Los proyectos que relacionaron el modelo de Gamificacién con la motivacion del

alumnado y su repercusion en el proceso ensefianza-aprendizaje, tuvieron unos resultados
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muy positivos en cuanto a la motivacion del alumnado. Asi mismo se destaca que la
Gamificacion es una excelente herramienta para movilizar conocimientos y consolidar
aprendizajes, por lo tanto la mejora del proceso ensefianza-aprendizaje.

El ultimo objetivo que cuestiona los modelos y estrategias de ensefianza tradicionales
en la educacion fisica nos comenta que la Gamificacion promulga la motivacion e
implicacion del alumnado. Aplicando el raciocinio comun, Quintero et al., (2018), quieren
trasladarnos la necesidad de trabajar con modelos de ensefianza que promulguen la
motivacion del alumnado, algo que esta lejos de los modelos tradiciones. En base al resultado
expuesto en el parrafo podemos incluirlo al objetivo anterior donde relacionan la
Gamificacion con la motivacion del alumnado.

Finalmente extraemos una conclusion general que nos afirman todos los articulos
expuestos —incluyendo revisiones sistematicas—. Como se puede observar en la tabla 10, el
modelo de Gamificacion aumenta la motivacion del alumnado, lo que conlleva a experiencias
positivas con respecto a las clases de educacion fisica y que posteriormente juega un papel
fundamental en el alumnado extrapole esta satisfaccion a su periodo extraescolar fomentando
asi los hébitos de vida saludable (Peir6-Velert et al., 2012). Por lo tanto, podemos concluir,
que la motivacién es el eje fundamental y el hilo conductor de todos estos resultados positivos
comentados anteriormente y que un aumento de esta repercutird positivamente en el

rendimiento académico (Moreno et al., 2018).

44



8. Discusion y conclusiones

Este apartado se dividira en cuatro apartados, el primero de ellos consta en una breve
discusion —donde se realizara un contraste entre los resultados de la revision sistematica y el
marco tedrico—, el segundo consiste en identificar las limitaciones del estudio, el tercero
determina posibles lineas de investigaciones futuras y el Gltimo apartado se trata de precisar
las principales aportaciones del proyecto llevado a cabo.

En relacion con el primer apartado, los resultados de la revision sistematica realizada
indican que el modelo de Gamificacion aumenta la motivacion del alumnado, por lo tanto y
de acuerdo con Apostol et al., (2013), Erenli (2012), Monguillot et al., (2015), Ordiz (2017)
y Quintero et al. (2018) la Gamificacion es una herramienta éptima para suscitar la
motivacién extrinseca e intrinsecamente con respecto a las clases de Educacion Fisica.
Nuevamente de acuerdo con los autores anteriormente citados y corroborando con nuestros
resultados, este modelo es una potente herramienta que optimiza el proceso ensefianza-
aprendizaje y por ende se obtiene una mejora del rendimiento académico (Moreno et al.,
2018).

Segun Peir6-Velert et al., (2012) la motivacion del alumnado juega un papel
fundamental en las clases de Educacion Fisica, dado que las experiencias positivas en dichas
clases se relacionan con habitos de vida saludables y activos. Esto lo podemos corroborar
con nuestros resultados de la revision sistematica, donde ademas de favorecer habitos de vida
saludables favorece otras conductas en nuestro alumnado, tales como: buenas conductas
comportamentales, reduccion del absentismo y favoreciendo las relaciones sociales del

alumno. Por lo que se puede afirmar que el modelo de Gamificacion no solo produce efectos
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beneficiosos en el proceso de ensefianza-aprendizaje sino también en las conductas
psicoldgicas del alumnado.

Respecto al segundo apartado —limitaciones del estudio—, sefialamos la ya conocida
pandemia debido al Covid-19, por lo que ha sido imposible trasladar la aplicacion practica
de este proyecto a los grupos destinados previamente, y por ende la imposibilidad de realizar
los distintos test que se habian previsto. Aludiendo a la revision sistematica, no se encontro
literatura cientifica realizada en otros paises con los requisitos que exigimos, lo que puede
ser interesante a la hora de contrastar resultados en diferentes paises y ver si en funcion del
contexto promulga unos u otros resultados. Ademas no se encontré literatura cientifica que
relacione la RPE y motivacion en el contexto deseado.

En el tercer apartado —determinar lineas de investigaciones futuras—, como sefialamos
anteriormente no existe literatura cientifica que relacione las variables de motivacion y RPE,
por lo que seria interesante avanzar en esta linea tematica. Ademas, sugerimos que las futuras
investigaciones de Gamificacion no centren su recogida de datos exclusivamente en
cuestionarios, sino complementarlo con grupos focales. De este modo no solo se obtendran
resultados cuantitativos sino también cualitativos y podemos extraer algo méas profundo en
lo que el modelo traslada al alumno.

Finalmente aludimos al cuarto apartado, donde se trata de precisar las principales
aportaciones del proyecto. Para ello, destacamos las siguientes conclusiones las cuales son
sacadas de la revision sistematica exclusivamente puesto que no se ha llevado a cabo la
aplicacion practica del proyecto:

e La Gamificacion mejora la motivacion del alumnado en todos los niveles

educativos estudiados —ESO, Bachiller y Universidad— con respecto a la clases de

Educacion Fisica.

46



e Esun modelo totalmente extrapolable a cualquier &ambito, independientemente de

la asignatura, tematica y nivel escolar.

« Una mayor motivacion repercute positivamente en el proceso de ensefianza-

aprendizaje del alumnado, dando asi, mejores resultados académicos.

o La Gamificacion refuerza las conductas de hébitos saludables en el entorno

extraescolar.

Ademas de las conclusiones de la revision sistematica, queremos aportar nuestras
conclusiones contrastandolas a partir de los objetivos planteados en el caso de que se hubiese
llevado a cabo nuestra aplicacion practica:

e El modelo de Gamificacidn aporta una mayor motivacion en relacion con otros

modelos de ensefianza respecto a las clases de Educacion Fisica.

« Una mayor motivacién del alumnado suscita y crea adherencia hacia la practica

de la actividad fisica en contextos extraescolares.

« Lamotivacion repercute positivamente en la RPE del alumnado, dando asi valores

mas bajos con una motivacién alta, y valores altos con motivacion baja.
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10. Anexos

Anexo 1. Consentimiento informado del Centro Educativo

Consentimiento informado del Centro Educativo

A/A de la Direccidn del IES Ichasagua.
Estimado/a Sefior/a,

Solicitamos su autorizacion para llevar a cabo la aplicacién de un cuestionario y la realizaciéon de un
grupo focal al alumnado de 12ESO acerca de su valoracion del desarrollo de una situacion de
aprendizaje, en la que se ha empleado el modelo de Gamificacién en Educacidn Fisica, con el objeto
de analizar la incidencia formativa de este modelo de ensefianza.

Firmado la Direccidon

Esta cuestionario y grupo focal forma parte del desarrollo de una experiencia de innovacion educativa
vinculada al Trabajo de Fin de Master, que esta desarrollando el alumno/a Héctor Oda Dominguez en
el Master en Formacién del Profesorado de la Facultad de Educacion de la Universidad de La Laguna.
Los investigadores se comprometen, en todo momento, a mantener la confidencialidad de los datos
y la informacién obtenida con el fin de no mostrar la identidad del alumnado participante.

Esta investigacion se viene desarrollando bajo mi coordinacién. Una vez realizado el estudio durante
el presente curso escolar, estaremos a su disposicién para informarle de los resultados obtenidos, si
estos fueran de su interés.

En espera de que esta solicitud pueda ser atendida, reciba un cordial saludo.
Dr. Antonio Gémez Rijo
Coordinador del Area de Didactica de la Expresién Corporal

Facultad de Educacién
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Anexo 2. Consentimiento informado de las familias

Consentimiento informado de las familias
Estimado Padre/madre/tutor/a del alumno/a:

Autorizo a que pueda participar mi hijo/a, de 12ESO en la cumplimentacion de un cuestionario sobre
motivacion y una entrevista a grupo focal anénima sobre su valoracion del desarrollo de una situacién
de aprendizaje, en la que se ha empleado el modelo de Gamificacion en Educacidn Fisica, con el objeto
de analizar la incidencia formativa de este modelo de ensefianza.

Firmado padre/madre/tutor/a

Este cuestionario y grupo focal forma parte del desarrollo de una experiencia de innovacién educativa
vinculada al Trabajo de Fin de Méster, que estd desarrollando el alumno/a Héctor Oda Dominguez en
el Master en Formacion del Profesorado de la Facultad de Educacidn de la Universidad de La Laguna.
Los investigadores se comprometen, en todo momento, a mantener la confidencialidad de los datos
y la informacién obtenida con el fin de no mostrar la identidad del alumnado participante.

Esta investigacion se viene desarrollando bajo mi coordinacién. Una vez realizado el estudio durante
el presente curso escolar, estaremos a su disposicién para informarle de los resultados obtenidos, si
estos fueran de su interés.

En espera de que esta solicitud pueda ser atendida, reciba un cordial saludo.
Dr. Antonio Gémez Rijo
Coordinador del Area de Didactica de la Expresién Corporal

Facultad de Educacién
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Anexo 3. Cuestionario de motivacién en Educacion Fisica

Cuestionario de Motivacion en Educacion Fisica (CMEF)

Yo participo en las clases de Educacion Fisica. ..

SV GV D B (03 N e

oo

10.
iy
12,

13.
14.
15.
16.
17.

18.
19;
20.

Porque la Educacion Fisica es divertida
Porque puedo aprender habilidades que podria usar en otras areas de mi vida.
Porque es lo que debo hacer para sentirme bien.
Porque esta bien visto por el profesor y los compafieros.
Pero no comprendo por qué debemos tener Educacion Fisica
Porque esta asignatura me resulta agradable e interesante
Porque valoro los beneficios que puede tener esta asignatura para desarrollarme
como persona.
Porque me siento mal si no participo en las actividades
Porque quiero que el profesor/a piense que soy un/a buen/a estudiante
Pero realmente siento que estoy perdiendo mi tiempo con esta asignatura.
Porque me lo paso bien realizando las actividades
Porque, para mi, es una de las mejores formas de conseguir capacidades utiles para
mi futuro.
Porque lo veo necesario para sentirme bien conmigo mismo
Porque quiero que mis compafieros/as valoren lo que hago.
No lo s¢; tengo la impresion de que es inutil seguir asistiendo a clase
Por la satisfaccion que siento al practicar.
Porque esta asignatura me aporta conocimientos y habilidades que considero im
portantes.
Porque me siento mal conmigo mismo si falto a clase.
Para demostrar al profesor/a y compafieros/as mi interés por la asignatura.
No lo sé claramente; porque no me gusta nada.
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Anexo 4. Preguntas a grupo focal

¢Qué le ha parecido la experiencia que hemos desarrollado en clase?

¢Este tipo de modelo ha despertado el interés y la motivacion en ti con respecto a
las clases de Educacion Fisica? ¢Por qué?

¢Les ha parecido interesante la narrativa? ¢Conocias Star Wars anteriormente?
¢Qué es lo mas que les gusto de la narrativa?

¢Les gustaria que se repitiese este tipo de metodologia? ¢Por qué?

¢Ha cambiado tus idea con respecto a las clases de Educacion Fisica después de
la experiencia?

¢ Te gustaria practicar estas actividades fuera del contexto escolar?
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Anexo 5. Ficha Proideac SA.

PROGRAMACION DIDACTICA DE EDUCACION FISICA
Centro educativo: IES Ichasagua
Estudio (nivel educativo): 1° ESO
Docentes responsables: Héctor Oda Dominguez
FU'\é%'g'\SIECNJfACF:ON FUNDAMENTACION METODOLOGICA JUSTIFICACION
Criterios de Evaluacion Estrategias
T CRNERDBIE Criterios de Calificacion Modelos de para
PROGRAMACION : - . .
Competencias ensefianza y Agrupamientos | Espacios Recursos | desarrollar la PROGRAMAS
Instrumentos de metodologias educacion en
evaluacion valores
T | iExperiencia gamificada!
E SEFI03-C1, SEFI03-C2, Tod |
M [ Esta SA se basa en las | SEFI03-C3y SEFI104-C4 mc;t:rial dgl
P | habilidades y destrezas imnasio
O | basicas del movimiento. Se | CL, CMCT, AA, CSC, 9 laui y q 2 d
R |busca motivar y hacer | SIEEy CEC cualquier Id_a proput()as_ta Re (Ilanarla e
A | progresar al alumnado, por ggr?vencion cgo eratti?o aég Ec?l(;g;?:s
L | lo tanto debe ser cercana a Grupos Pista a o nolaru pos (RCES) Red
I [sus intereses en los e heterogéneos central del . grup 0
- , . Gamificacion . - 3 convencion | fomentara los | Canaria de
Z | movimientos globales, tales | Estandares: 1, 2, 3, 4, 22, . . variables y fijos, | pabellén
) . (Fernandez-Rio, s al que se | valores Escuelas de
A | como: Saltos, giros, | 25,27, 28, 29, 30, 31,35. cuando se | interior, - -
o . 2019) - : necesite en | vinculados a la | Igualdad (RCEI)
C | equilibrio, desplazamientos, requiera. exterior 'y | . g :
I [ lanzamientos, Instrumentos de gimnasio. as ses_lolnes Ieducauon Fl)ara y RedICanarla de
O | recepciones...). El trabajo | evaluacion: Matena.no 'a Id dsa ud, | Escuelas d
N | en grupo, la cooperacién, la convencion | igualdad, Promotoras  de
/| responsabilidad y la al: convivencia y | Salud.
S | creatividad debe ser Erﬁyi/egtor&e respeto.
E |esencial en esta SA, asi quip
ot sonido vy
C | como la superacion
U | personal de cada alumno. Se
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ZOoO—0O>»—0zm

trabajara  mediante el
modelo  emergente  de
Gamificacion, por lo que se
intentard llevar al alumnado
al entusiasmo por la trama
buscando su motivacion.
Cabe destacar que todas las
sesiones y tareas que se
hubiesen disefiado estarian
bajo el foco de la trama,
envolviendo la tarea en un
videojuego e introduciendo
al alumnado en este mundo.

ficha Star
Wars

Periodo implementacion

Tipo:

Areas o materias relacionadas

Se podria relacionar con la asignatura de Lengua Castellana y Literatura (N°9), ya
que el alumnado tendra que desarrollar su capacidad de expresar adecuadamente con
sus comparfieros.

.. Desarrollo

Valoracion
del Ajuste Propugstas
de Mejora
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