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Abstract— EI presente articulo muestra el disefio de una
propuesta didactica gamificada para la asignatura de Educacion
Fisica utilizando las TIC como elemento mediador y potenciador
de la competencia motriz. Se ha disefiado en forma de planificacion
trimestral gamificada llamada Educacién Fisica Expandida
(ExpanEF), implementada como experiencia piloto en segundo
curso de Educacion Secundaria Obligatoria de un centro de
Tenerife. Al cubrir un trimestre completo, ha tenido como objetivo
principal trabajar en torno a todos los criterios de evaluacion
mediante la superacién de misiones de grupo y retos individuales,
organizados mediante un sistema de coleccidn de cartas y niveles.
Ademas, se han utilizado metodologias emergentes como son el
mobile learning, la clase invertida o el aprendizaje servicio entre
otras. La experiencia se ha basado en una metodologia sociocritica
cualitativa y se ha desarrollado a través de un disefio de
investigacion-accion (I-A) actualmente en proceso de andlisis.
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l. INTRODUCCION

Para definir gamificacion en la materia que lleva implicito
el juego en su propio constructo, hay que entender muy bien a
qué nos referimos. Ya hace muchos afios, la Educacién Fisica
comprendi6 la relacion entre juego y aprendizaje. Sin embargo,
parece que el término gamificacion (Reig y Vilchez, 2013) ha
calado mas profundamente que su correspondiente espafiol
"ludificacion".

Desde el Homo ludens, (J. Huizinga, 1971) se pone de
manifiesto el factor cultural y social que proporciona el juego
en cualquier actividad. Segin Deterding (2011) la gamificacion
es uso de elementos propios del disefio de los videojuegos en
situaciones de no-juego, aunque, a menudo, la literatura usa de
manera indistinta los términos serious games y gamificacion,
sin embargo, segln Reis y Vilchez (2013), la gamificacion
busca motivar, ludificando, las situaciones de aprendizaje en
todos sus elementos, mientras que los serious games no se
centran tanto en la motivacion, sino en el desarrollo de
habilidades o destrezas. Cortizo et al. (2011) amplia la
definiciébn de gamificacion mediante el fomento de la
participacion y su transferencia al entorno extraescolar.

En el Informe Horizon (NMC y ELI, 2014) se contempla la
gamificacion entre las tendencias educativas debido al auge de
los dispositivos méviles y de los juegos en formatos portatiles,
que permiten un aprendizaje ubicuo.

La experiencia gamificada ExpandEF (Educacion fisica
expandida) cumple ante todo una doble funcién por un lado
alcanzar los objetivos de materia y competencias clave en
Educacion Fisica y por otro potenciar el desarrollo de la
competencia digital de manera especifica desmitificando el
estatismo en la utilizacién de las TIC mediante la utilizacién del
mobile learning y otras metodologias activas como mediador.

En este contexto esta experiencia piloto pretende valorar el
impacto del uso de la gamificacion en Educacion Fisica en un
entorno que no limita el movimiento y como estrategia de
motivacion para el alumnado de segundo de la Ensefianza
Secundaria Obligatoria (ESO) mediante una experiencia de
Educacion Fisica expandida con nuevos medios (ExpandEF)
teniendo en cuenta la vision del alumnado sobre la experiencia
y valorando la continuidad de la misma.

Il. PROPUESTA DIDACTICA

Para considerar que un entorno esta gamificado con caracter
didéactico, ademas de basarnos en las estructuras de los
videojuegos, se deben planificar todos los elementos
curriculares dentro de su estructura y narrativa, partiendo de la
premisa de convertir los objetivos de materia en objetivos de
nuestras misiones o retos.

Normalmente programamos unidades o situaciones de
aprendizaje sueltas o inconexas entre si, esta experiencia
permite contextualizar una programacion trimestral y darle un
formato que permite que alumnado comprenda la relacién entre
las distintas misiones mediante la situacion gamificada y
mediada con TIC y asi obtener una visién global y holistica de
la materia que de otro modo seria complicado transmitir.

Para comenzar se ha creado un entorno y una narrativa que
permite encuadrar todos los contenidos y facilita los
agrupamientos del alumnado a la vez fomenta el desarrollo de
sus competencias clave. Se han contextualizado las diferentes
situaciones de aprendizaje en la historia inicial y se genera un
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entorno virtual con distintos medios donde permanece accesible
en todo momento para todos los agentes implicados (alumnado,
profesorado y familias).

Las mecanicas se componen de herramientas, técnicas y
otros elementos que se han utilizado de manera
complementaria entre ellas, para lograr alcanzar los objetivos,
entre nuestras mecénicas cada alumna o alumno tiene la
posibilidad de ganar 6 cartas de poder (agua, fuego, tierra, aire,
metal y oro) superando las misiones y puede subir estas de
nivel superando retos individuales, mediante las mismas
establecemos las normas de funcionamiento que permiten que
el alumnado adquiera un compromiso con el trabajo.

El tablero de juego se ha dejado a disposicion del alumnado
en todo momento, de manera fisica en el aula como de manera
virtual en el blog de materia (www.competenciamotriz.com) y
se ha dejado visible el progreso del alumnado en todo
momento facilitando el acceso a las dinamicas del entorno.

Con las dindmicas hablamos sobre todo de la motivacion
hacia nuestro entorno gamificado y su implementacion a través
de las necesidades basicas, con el fin de potenciar la
competicion desde un punto de vista positivo y las actitudes
altruistas de beneficio social. Hemos intentado aprovechar las
mismas dinamicas que se utilizan en los videojuegos,
transfiriendo este disefio a nuestro entorno didactico. En
cuanto a la estética de la experiencia, se ha situado en un
entorno futurista en el afio 3042, donde el mundo ya no es
como lo conocemos.

Al iniciar la aventura disefiada, se lanza al alumnado el
siguiente mensaje:

“La raza humana ha desaparecido, la tierra se
encuentra poblada por mutantes, los estaTIC seres
incapaces de moverse por si mismos conectados a la red
para poder sobrevivir en un mundo contaminado. Esta isla
es la ultima esperanza, vuestros guias teletransportados
desde el futuro os ayudarén a solucionar los problemas del
planeta, juntos vamos a construir una nueva sociedad, el
primer paso es detectar vuestra habilidad principal, agua,
fuego, tierra, aire... Tu mision es reconstruir la sociedad
en base a la salud, la igualdad, y la utilizacién eficaz de
las TIC."

A partir de este momento, el alumnado inicia la aventura
titulada: “ExpandEF. Lugar recéndito de aprendizaje en
movimiento expandido con nuevos medios, para vencer a los
EstaTIC mutantes hiperconectados”, A continuacion, se
describiran las fases del proyecto que deben llevar a cabo los
estudiantes:

a. Fase 1: Preparacion: introduccion y motivacion.

Através del blog de materia (www.competencimotriz.com)
se puede acceder a toda la informacion referente a las fases del
proyecto. En lo referente a la motivacion que es muy
importante durante todo el proyecto se paso por una fase inicial
con carteles por diversas zonas del centro y generando
incertidumbre en el alumnado contandoles que algo iba a

suceder, en esta fase se trata de provocar el mismo efecto que
el trailer de una pelicula. El dia de inicio se planifica de
manera impactante, en este caso la docente se debe disfrazar
para teatralizar la narrativa del entorno y visionar el video
inicial de la experiencia, donde se involucra al alumnado en la
mision de salvar el planeta y que a su vez muestra la estética
del juego y facilita las dindmicas iniciales.

Ademés, se pasa al alumnado un test inicial a partir del cual
asignamos a los estudiantes su poder inicial, que pueden ser los
siguientes:

» Aire: Alumnado con aptitud para coordinar el uso
de las TIC.

« Agua: Alumnado con preferencia por actividades
fisicas de poca intensidad y de caracter mas
calmado.

* Fuego: Alumnado con preferencia por las
actividades fisicas de alta intensidad y gusto por la
competicion.

« Tierra: Alumnado con una alta motivacién hacia la
practica de actividad fisica en el medio natural y
las relacionadas con los contenidos canarios.

Fig.1. Iméagenes del proyecto. (Fuente: elaboracién propia)

Retos y misiones

Esta asignacion de poder inicial se utiliza para la creacion
de los "grupos de poder”, que son los agrupamientos del
alumnado que se utilizardn durante toda la experiencia para
superar las misiones de grupo, aunque en ocasiones el poder
inicial también se utiliza para realizar agrupamientos
homogéneos o heterogéneos de alumnado.

b. Fase 2: Realizacion: salvando el planeta de los
mutantes.

Entre las dindmicas de la experiencia contamos con la
coleccion de cartas de poder que el alumnado va completando
al superar cada una de las misiones de grupo y los retos
individuales, relacionados a su vez con los criterios de
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evaluacion previstos para la materia. También, es importante la
motivacion y el feedback continuo para que no decaiga la
motivacion inicial se facilita sobre todo entre misiones
procurando valorar los resultados mas relevantes. A su vez cada
una de las cartas de poder se encuentra relacionada con los
criterios de evaluacion del curso y la subida de nivel en las
mismas con el grado de adquisicién de los objetivos por lo que
para el docente las cartas de poder se convierten en rdbricas
eficaces de evaluacion. El nivel de poder en las cartas metal y
oro permite graduar la adquisicién de las competencias clave
previstas para la etapa. Cada una de las misiones se lidera por
un miembro del grupo en funcién de poder inicial y el criterio
de evaluacion prioritario enlazado a la mision, facilitando el
liderazgo positivo tanto de las alumnas como de los alumnados
en términos de igualdad y forzando el trabajo de los estereotipos
de género en el deporte y la actividad fisica.

c. Fase 3: Expansion.

No se trata de un entorno Unicamente gamificado, sino
expandido ya que se utilizan las TIC como mediadoras de los
aprendizajes en todo momento, utilizando toda clase de recursos
y aplicaciones que permitan alcanzar los objetivos motores
planteados. El alumnado genera en todas las misiones y retos
una serie de productos digitales para desarrollar su competencia
digital en el contexto de la materia y sus objetivos, mediante la
creacion de codigos QR, la fotografia y el video esférico, la
utilizacion del chroma key y la creaciéon de tutoriales que
posteriormente se difunden entre sus propios comparfieros y de
manera externa al centro. También se utilizan multitud de
metodologias emergentes en las distintas misiones (situaciones
de aprendizaje) parto de la premisa de que las metodologia
activas mediadas con TIC o no se fusionan a la perfeccion y se
complementan el mobile learning, el aprendizaje servicio, el
aprendizaje cooperativo o la clase invertida forman parte de la
experiencia para lograr un aprendizaje emocionante y Ileno de
vivencias que fomentan la transferencia al dia a dia del
alumnado y la mejora del entorno cercano tratando de
desarrollar un juicio critico y un uso ético de sus dispositivos
maviles que no limite el movimiento.

I11. EXPERIENCIA

Mediante una perspectiva metodolégica sociocritica
cualitativa que pretende dar replicabilidad a la experiencia
gamificada. Se trata de un prototipo inicial de experiencia
trabajada mediante un proceso de I-A por ser un método
adecuado y con referentes en la materia de educacion fisica
(Elliot, 1994; Fraile, 1991; A Gomez, 2009) del mismo modo
que permite reflexionar, evaluar (Blandez, 2010) y compartir
los resultados una vez concluya esta experiencia.

Los participantes del estudio son 31 discentes de segundo
curso de la ESO. Se han seleccionado mediante un muestreo
incidental. En este sentido, Taylor y Bogdan (1986), afirman
que "el escenario ideal para la investigacion es aquel en el cual
el investigador obtiene facil acceso, establece una relacion
inmediata con los participantes y recoge informacion
directamente relacionada con los intereses investigativos" p.36.

Se coincide con Gomez (2012) en que este tipo de muestreo no
garantiza la representatividad de la muestra y no posibilita la
generalizacion de los resultados; se realiza de este modo la
seleccion ya que no pretendemos generalizacion en términos
positivas sino dotas de cierto rigor una experiencia de aula
innovadora y facilitar la difusion, ampliacion e investigacién
con mayor rigor el préximo curso lectivo.

Cdémo técnicas e instrumentos para la recogida de datos se
ha seleccionado un cuestionario en formato diana cualitativa de
autoevaluacion y el grupo de discusion (documental porfolio de
grupo), asi como el analisis de los productos digitales
elaborados por el alumnado.

Actualmente esta investigacion esta en desarrollo, ya que se
ha programado su desarrollo y ejecucion durante el presente
curso académico 2016-2017.

IV. CONCLUSIONES

Al tratarse de una investigacion en fase de desarrollo aportamos
las primeras conclusiones generales sobre la viabilidad de llevar
a cabo una planificacion de

Hay que tener cuidado al hablar de gamificacion en la materia
gue contiene el juego en su propio constructo tedrico, cuando
ludificamos creamos especificamente un entorno para alcanzar
nuestros objetivos de materia, no debemos asumir que cualquier
situacion jugada esta gamificada.

Coincidimos con Informe Horizon (NMC y ELI, 2014) en el
potencial del aprendizaje ubicuo facilitado la utilizacion de los
dispositivos mdviles del alumnado como mediadores en los
aprendizajes, y afiadimos la gran ventaja de la transferencia
inmediata a la vida del discente.

Debemos ser conscientes de potenciar el aprendizaje ubicuo,
siendo conscientes de contextualizar y relacionar todas las
situaciones de aprendizaje incluidas y lograr una correcta
transferencia de esos aprendizajes a la vida del alumnado
mediante el concepto de "poder ecléctico".

Los resultados obtenidos hasta la fecha evidencian el potencial
de la gamificacion como estrategia de aprendizaje emergente en
educacion fisica, la totalidad del alumnado manifiesta querer
continuar con la experiencia en proximos afios y solicitan que
se amplie al resto de materia, si bien un 90% del alumnado
manifiesta un aumento de la motivacion, no queda claro si esta
se refiere a materia o Unicamente hacia la experiencia por lo que
se recomienda profundizar sobre este aspecto. Se valora
positivamente la repeticién de la experiencia en préximos
cursos escolares con una mayor cantidad de alumnado que
permita un mejor andlisis de la misma.
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