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Resumen. El presente articulo pretende cuestionar los modelos tradicionales de la Educacion Fisica basados en €l uso de libros de texto y la
estandarizacion de los gorendizgjes. Para este fin se pone d foco de atencidn en tendencias educativas basadas en la gamificacion, la narrativa transmedia
y € aprendizgje cooperativo, y se presenta una alternativa de innovacion «Educacion Fisica Expandida» (ExpandEF) que las integra El desarrollo de
esta experiencia ha tenido como propésito acanzar los objetivos de materia 'y competencias clave en Educacion Fisica, y potenciar € desarrallo de la
competencia digital de manera especifica. Para conocer la percepcion del dumnado acerca de la experiencia se utilizd un cuestionario especifico con
preguntas cerradas y abiertas. Los resultados muestran que la motivacién y € trabajo cooperativo se han visto reforzados con la estrategia de
gamificacion seguida. Asmismo ha promovido gque € aumnado se involucrara y trabgjara més en clase.

Palabras clave. gamificacion, aprendizaje cooperativo, educacion fisica.

Summary. The present essay seeks to challenge traditional physical-education models —based on text books— and learning standardization. For this
purpose, it focuses on educational trends based on gamification, transmedia storytelling and cooperative leaning. Moreover, it shows the description
of one of the teaching gods —as an example of how gamification learning works- the perception of the student body about the experience, the impact
of the use of ICT, the transfer of the gamification activities and its application to other contexts. The results show that the motivation and cooperative

teaching have been reinforced with the strategy of gamification and the students will work more in class.

Keywords: gamification, cooperative learning, physica education.

Introduccién

Loslibrosdetexto han sido, y deagiin modo contintian siéndolo,
d materid didécticomésutilizadoy omnipresenteenlamayor partelas
aulasdel oscentroseducativosdenuestro pais. L ostextosescolaresson
uno de los € ementos més representativos de un modelo de ensefianza
basado en latransmision de informacion y de gprendizaje por recep-
cion. Cumplend papd deser uninstrumento didéctico mediador entre
e curriculum oficid para una determinada asignatura o materiay la
préctica docente desarrollada en € aula, yaque le proporcionan alos
docenteslasdecciony secuenciadecontenidosatrabgar alolargodeun
cursoescolar, asi comolastareaso actividades que deben cumplimentar
los estudiantes. En este sentido, |os textos escolares son un artefacto
pedagdgico en cuya naturaeza subyace laimposicion de un modeo
instructivo estructurado y homogéneo para todas las aulas donde son
utilizados.

Actudmente estamos as stiendo aunametamorfossdelos mate-
ridesdidacti cosconsecuenciaddl proceso dedigitaizacion delainfor-
macion y la comunicacion (Area, 2017). Esta transformacion de los
recursosy materiaes de ensefianzano solo consste en lamutacion de
su soporte tecnolégico (pasar del papd alas pantdlas), sino también
implicaunaprofundareformul acién delapedagogiaque subyacealos
mismos. De este modo, frente ala pedagogia expositiva de los textos
escolares, losmaterid es didécticos digitales favorecen pedagogias del
gorendizgeactivoy experiencid.

EnestosUltimosdiez afiostambién estamosinmersosen un proce-
soevolutivo delastecnol ogiasdigita esque han avanzado desde dispo-
sitivos(ordenadores o td éfonosmaviles) caracterizadospor trabgjar en
modo offline, atecnol ogiasinterconectadas que funcionan enlared o
nube.

Por otraparte, alolargo delosafios 90, unadelaspadorasclaveen
relacion con € ambito que abordamos era multimedia. Actuamente,
esteconcepto pasaaser denominado transmedia, parareferirsed medio
que tragpasa las pantalas parallegar anuestra vida, como un tipo de
relato quesedespliegaentredigintosmediosdigitaesy multiplataformes
de comunicacion. Lasociedad asume un rol activo en ese proceso de
expangion (Scolari, 2013); asl pues, esnecesario planificar estanarativa
transmedia, paraqued contenido fluyay crezcaentrediferentesplata-
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formas redes y virtudes, asegurando una vison conectada entre €
mundo narrativo virtua y € redl.

La conexion emociond a través de una historia posee un fuerte
componentemotivaciond einmersivo, queposibilitalaentradaad mun-
do delamotivacion del alumnedo, captando inmediatamente su aten-
cién paradesarrallar un aprendizgiel udificado enunambienteagradable
y cregtivo.

Estefactor cultura y socid queimpulsad juego en cuaquier acti-
vidad yafuereconocido por Huizinga(1955), y tomanuevossignifica-
doscond conceptodegamificacion (Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke,
2011) afediendod usoded ementospropiosdd dissfiodelasvideojuegos
ensituacionesdeno-juegoy lamodificacion deaspectossocidescomo
patedelagamificacion.

ParaReig y Vilchez (2013), € objetivo de la gamificacion esla
blsquedadelamoativacion, comointento deludificar lassituacionesde
gorendizge y todos sus eementos. Otros autores, como Cortizo et d.
(2011) amplian ladefinici6n degamificacion, afiadiendo aspectoscomo
d fomentodelaparticipaciony sutransferenciad entorno extraescolar.
Deagui queconsideremos, lavinculacion explicitaconlosobjetivosde
materia, lamotivaciony latransferenciaa contexto extraescolar desvin-
culado del entornoludificado como € ementosesencid esdeun proyec-
togamificado.

Enestecasn, sscontemplad andisisdeciertosvaorespoco explo-
rados de lagamificacion més alade sus puntos, retosy recompensss,
con € fin de encontrar unaestructura profunda de apectos cooperati-
vos (Kogter, 2013) quemantengaa dumnado aprendiendo d margen
desuhabilidadinicid.

Seplanteacomo dificil retod replanteamiento delasfuncionesde
profesorado (Gonzdlez, 2015), que debe ser capaz deredizar disefios
de gprendizgje hibridos y de modificar los epacios de aprendizaje, e
indusodemoverseconsolturaend entramadodelanarativatranamedia
Paralograr esteobjetivo debemosservirnosdelaredidad dd usodelos
dispositivas moviles por parte del dumnado como elemento de co-
nexion (Quintero-Gonzd ez, Jménezy Ares, 2016), que podriapermi-
tir ciertaubicuidad enlosaprendizgjes.

El profesorado de la era digitd no se limita a colaborar en los
entornos habitudes, lanarativatransmediay lautilizacion delaclase
invertida modifican las funciones del profesorado en los procesos de
ensefianzay gprendizgje. Cada vez es més frecuente encontrar claus-
trosvirtuaesen grupos deWhatsApp, Telegram o Facebook, dondela
comunicaciény planificacion desituacionesde gprendizajetoman una
nueva dimension (Gonzdez, 2015) y, por elo mismo, deberian ser
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estudiados con mayor

detenimiento.

La experiencia de
gamificacion ExpandEF (Edu- Misién 2
cacion FisicaExpandida), que -

aqui se expone, se desarrollo
conlaintenciéndecumpliruna
doble funcion (Quintero-
Gonzdez, 2017): por unlado,
dcanzar los objetivos de ma
teriay competenciasclaveen
Educacion Fisica; y, por otro,
potenciar € desarrollo de la
competenciadigitd demanera
especifica medianted desarro-
llo de las &esas de seguridad,
blsquedadeinformacion, co-
municacion, sociabilizacion,
resolucién deproblemeas, crear
ciony difusién de contenidos
digitdes(Ferrari, 2013), entre
otros, desmitificando d esta
tismo en la utilizacion de las
Tecnologiasdelalnformacion
y Comunicacion (TIC) para
propiciar la transferencia ha-
ciaunavidaactivay sdludable.
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ExpandEF. Contextualizacion

ExpandEF es una experienciainnovadoraque sedesarrall6 en d
Ingtituto de Educacion Secundaria, IESGlimar, enlaidade Tenerifeen
d cursn 2016/17. Losparticipantes del estudio fueron 31 discentes (18
adumnosy 11 alumnas) de segundo curso de laEducacion Secundaria
Obligatoria(ESO), (13-14a109), y laprofesoraresponsabledd dumnado.
Lasdleccion del dumnado obedecid aun muestreoincidenta. Coinci-
diendo con (Gomez, 2012), podemosafirmar queestetipo demuestreo
nogarantizalarepresentatividad delamuestrani posibilitalagenerdiza:
ciéndelosresultados Sinembargotd y comoafirmanTaylory Bogdan
(2006, p. 36) «d escenarioided paralainvestigacion esagquel ene cud
¢ investigador oinvestigadoraohtienef&cil acceso, estableceunarda-
cion inmediata con las personas participantes y recoge informacion
directamenterelacionadacon | osinteresesinvestigativos». Laplanifica
cion delaexperienciatuvolugar enlamateriade Educacion Fisica La
gamificacion segplicd como opci 6n metodol dgicaen cuatrosituaciones
deAprendizgie de entre cuatroy seissesonescadauna, entreel Enero
y Marzo de 2017.

Uno delosaspectosfundamenta esparalacreacion deun entorno
gamificado es la narrativa, en nuestro caso tranamedia Este tipo de
narrativa, permite conectar historias independientes (relatos
introductorios, con retossobred desarrollo decontenidoscurricul ares,
y recursos multimedia de refuerzo) conectados a través de mdltiples
plataformasy formatosdeexpresion (ord,, escrita, grafica, multimedia)
(Scolari, 2103). Sehadeconcebir unahistoriaemocionantequeacom-
pafied proceso degprendizgie, y quecrearemoscon baseend vigedd
héroeoheroina

Enlaexperienciaseconsiderd d entorno gamificado propiciopara
los aprendizajes socides, por lo que no se relegd una edrategia tan
poderosad gorendizgjeindividua y aidado, snoquesepusod focoen
d gprendizaj e cooperativo como complemento metodol gico, median-
telacreacion de agrupamientosque propiciaraninteraccionesdeinter-
dependencia positivaentre el aumnado para poder superar lasmiso-
nesy retos (Pérez-Pueyo et d., 2017) .

Para que |os agpectos socia es acompafien anuestros procesos de
ensefianzay gprendizgjegamificadosusamosd aprendizae cooperati-
V0, asl como otras metodologias emergentes, en d desarrallo de las
diferentesmisionesy retos. Especid mente, nosapoyamosen d goren-
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Figura 1. Aplicacionesy desarrollo delamision 1 ExpandEF. (Fuente: Elaboracién propia)

dizagjecooperaivoforma, yaquenuestrosagrupamientos permanecen
establesdurantetodalaexperiencia; laesignacionderolesy d equilibrio
entre los distintos grupos de base (Johnson y Johnson, 1995) deben
estar muy bien planificadosdesded momento deinicio.

En un proyecto de este tipo es necesario en un primer momento,
preparar laaventuragamificadacomenzando por lanarrativay laesté-
ticaquevincularad entorno alos objetivosdidacticos que se planteen.
L aexperienciaExpandEF cuentacon unaestéticadistopicaquestliael
desarrollodelaaccionenunentorno futuristadevigiesen € tiempo, en
e qued mundo yano escomo |o conocemos.

Laconexién conlapartevirtua del proyectollevaalacreacion de
unentorno ubicuo condistintosmediosdigitaes(infografias, videos...)
y anadgicos (paneles informativos, carteles...) (Quintero-Gonzdlez,
2016), repleto de d ementosinterconectados que van dando formaala
narraivatransmedia, entremezclandolosaspectosnarrativosplanifica:
dosconlahigtoriaquecreceapartir delasexperienciasdd dumnado, y
gue resulta accesible en todo momento, a estar disponible en lared
medianted blog de materia (www.competenciamotriz.com) y € resto
de redes socides que se encuentran vinculadas d mismo (Twitter,
Instagram. ...), paralatotaidad de los agentesimplicados (aumnado,
profesorado y familias).

Diferentesrecursos TIC, € uso delaclaseinvertiday su conexion
conlanarativadigitd, sustentan € desarrollo del proyectoy ayudana
trabgjar |asdiferentes&reasdelacompetenciadigita del dumnado me-
dianted uso dediferentesaplicaciones, variando su uso entrelablsgue-
dadeinformaciond primer dia, hastadl punto de compartir contenido
creadod Ultimodiadelaprimeramision (Figural).

Parapoder llevar acabo etaexpaienciaatravésdediversosformatos
y empleando recursos variados desde un enfoque transmedia (Scolari,
2013), necesitamosunguion descriptivoinicia basicoqueguied proce-
50, y unaplanificacion del proyecto queintentemantener lacoherencia
conlaestéticay narrtivainicid.

En este proyecto, se consideraron los siguientes aspectos mas
relevante rel acionados con la planificacion de un entorno gamificado
(Abilleiray Arufe, 2018; Quintero-Gonzaez, 2017) como laestética,
lasdinamicas, lasmecanicasy loscomponentes,

Antesdecomenzar laexperiencia, enestecasoend mesdediciem-
bre, segplicd d dumnado un cuestionario de asignacion de poder, que
formapartedeloselementosdemoativacioninicidesy, asuvez, Srvede
recurso pararedizar los grupos base de aprendizg e cooperativo. Este
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cuestionario constade cinco preguntas de respuestamdltiple, vincula
dasacadauno deloscriteriosdeeva uacion delaetapay cuyasrespues
tas seasocian nuevamente con losmismos, demaneraquelasrespues-
taspermiten detectar demaneranoforma, ni estandarizedad criteriode
evauaciony loscontenidosrelacionadosconloqueméslegustaacada
adumna o dumno. Su findidad es gudtar los roles, que utilizaremos
juntoanuestro conocimiento delascaracterigticasindividuaesde cada
aumno o dumna, paraasignar alosy las estudiantes su poder inicia
(Agua, Fuego, TierraoAire), gue se corresponde con su rol dentro de
grupos de aprendizaj e cooperativo.

Fuego: Alumnado con preferenciapor lasactividadesfisicasdedta
intensdady gusto por lacompeticion. Lideralaprimeramisonreacio-
nadacon e acondicionamientofisico.

Agua Alumnado con preferencia por actividades fisicas de poca
intensdady decarécter méscamedo. Lideralasegundamisonreacio-
nadacon larespiracion, larelgaciony laprécticadd Yoga

Tierra Alumnado con una dta motivacion hacia la préctica de
actividadfiscaend medionaurd. Lideralaterceramisonrelacionada
conloscontenidoscanariosy d cuidado dd entorno.

Aire: Alumnado con aptitud paracoordinar € uso delastecnol ogias
delainformaciény comunicacion. Lideratodos|osaspectosrelaciona-
doscond usodelasTICy lacuartamision dondeseva oralacapacidad
paradesconectarse delasredes.

En laparte find de este cuestionario, se encuentra un cuadro de
respuestas abiertas, sobre ciertos agpectos socides, deliderazgoen d
aula, afinidades degruposdetrabgo, etc., que aportamésinformacion
para redizar los agrupamientos (que se mantendran durante toda la
experiendia). También seplanteaunapreguntaabiertasobred dumnado
conmayoreshabilidadesparaencargarsedelacoordinacion TIC delos
grupos.

Losaumnosy aumnaspasaran aconvertirseen héroesy heroinas,
contandoincluso con suspropiosavatares. Serén, apartir del comienzo
delaactividad, persongjes de unahistoriade superacion persond, for-
marén partedeun grupoy contaran con poderesespecidesparal ograr-
lo.

ExpandEF. Desarrollo

El proyecto degamificacion seinicid empleando unaestrategiade
motivacion basadaen laincorporacion demensgjesend aula, catdesen
lospasillosdd centro, videosy webisodiosen Instagramy Twitter que
provocan disonanciacognitivaene aumnado. Trasestafasedemotiva
ciéninicid, selanzdd dumnadod siguientemensge

«Larazahumanahadesgparecido. LaTierraseencuentrapoblada
por mutantes, los EtaT | C, seresincapaces de moverse por S mismos
conectados alared para poder sobrevivir en un mundo contaminado.
Edaidaeslalltimaesperanza, vuestros guiaste etransportados desde
d futuro osayudaran asolucionar losproblemasdel planeta. Vamosa
congtruir unanuevasociedad. El primer paso es detectar vuestra habi-
lided principal, agua, fuego, tierra, are... Tu mison es recongtruir la
sociedad enbasealasaud, laiguadady lautilizacion eficaz delas TIC.

Con este mensgje se pretendia establecer un vinculo entre nuestra
materiay unagran aventura. Paracrear € entornonarrativoy laestética
deunagpasi onanteaventuraparae aumnado, también sepuedetomar
ingpiracion deagunapd icula, serie, juego conocido o dar riendasudtaa
nuestraimaginacion. Ennuestro caso utilizamoscartelessituedosenlos
vestuariosdeportivosy unvideo demotivacioninicid, y apartir deahi
se vincularon las Stuaciones de aprendizgje alas distintas misones o
retos; y se enlazd cada una de dlas a un gran objetivo o criterio de
evauadon.

Parapoder llevar acabo estaexperienciadidacticasecuidod detdle
larelacion conloselementoscurriculares, losobjetivosplanteadosy su
relacion con cadaunadelasmisionesy retos; asi comolosrolescoope-
rativosvinculadosconlascompetenciassocid esquequeremostrabgar
cond dumnadoy laevauacionllevadaacabo enunentornoludificado
que mezcla nuestros procesos de evauacion desde un punto de vista
més formal, con las mecanicas, dindmicasy componentes de nuestro
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entorno. Estos e ementos se combinaran en lasredes socidesy enlos
espaciosdigitaesrdacionadoscond proyecto, paradar alaevauacion
un nuevo significado donde @ concepto de logro y avance cobrauna
nuevadimension.

Setratade potenciar entodo momentolosefectos positivoscomu-
nes ajuegosy Videojuegos desdelacorrectaplanificacion del entorno
didactico, coné findequeselimitecua quier conductano deseaday se
tengan previdtas|as pautas de actuacion ante las mismas. Priorizamos
unenfoqueeducativo guebuscaanclar losobjetivosasituacionesemo-
cionantes de autosuperacion'y juego limpio.

Unavez completadalafase de motivacion, € dumnado iniciala
aventuratitulada: ExpandEF. Educacion Fisica Expandida. Lugar re-
condito de aprendizaje en movimiento expandido con nuevos medios,
paravencer alos EgaTlC mutantes hiper conectados.

A continuacion sepresentanlaprimeramision denomineda«Bdiza
del futuro» y lasfases en las que se estructur6 (Figura 1). Eamision
tenia como findidad que & dumnado sdvarad planetay con dlase
pretende profundizar en @ desarrollo de una situacion de gprendizaje
ludificada, paracomprender mejor su funcionamiento en un proyecto
gamificado. Egtetipo de proyectos puede durar desde un par desesio-
nesaun curso escolar completo, en nuestro caso ocupd unaeva uacion.

Losobjetivos de cadafase, losrecursos TIC empleadosy surda-
cion con d mundo narrativo y los espacios vacios deben expandirse
mediante las aportaciones del dumnado y estar disponibles en todo
momentoy entodolugar (Diaz, 2009). Sucedeigua conlaexperiencia
con posibles movisodios (episodios para teléfonos celulares) o
wehsodios (episodios paralaweb), que, dada su brevedad, se gjustan
eficazmentealosplanteamientosde unaclaseinvertiday aladuracion
ideal paraun contenido didéctico.

Enlaprimerafase, seacompafiad dumnadoy seledalabienvenida
a mundo distépico quelesacompafiaradurantetodalaevauaciony la
profesoraasumes rol de«Guiadd futurox», enlaexperienciatambiénse
cont6 conlacolaboracién del dumnado del Ciclo Superior deAnima-
cion deActividades Fisicasy Deportivas, parad desarrollo deesteral.

Dia 1 de la misién. jTe necestamos para salvar d planetal.

En esta primera sesién contamos con |a ayuda de alumnado del
Ciclo Superior de Animeacion de actividadesfisicasy deportivas, aun-
que, de no exidtir esta opcion € profesorado puede asumir en todo
momentod rol dd Guiade Futuro.

S contamos con varios espacios Utiles en € centro podemos ir
cambiando de zonas como parte de eta aventura y para crear una
incertidumbreinicia. En nuestro caso, pasamosalasaadeasignacion
depoder, custodiadapor dosguias, alosquehay quedecir € nombrey
funcién de dos miscul os para poder avanzar.

En estasalaesperactro guiaqueloscolocaen circulo frenteauna
catade poder Stuadaen € suelo, queno puedentocar hastacompletar
d circulo contodalaclase Traslaexplicacion deun guia comienzala
dinédmicadeasignacion depoder y grupo. Cadadumnooadumnadala
vudtaasu cartay encuentraun nombre, un poder inicia y ungrupode
poder inicid, queen estecaso secorrespondecond nombrededigtintos
muiscul os de cuerpo humano; seentrega cadacartaasu duefio o duefia
y seredizanlosagrupamientos, antesde pasar alasdadeentrenamien-
toinicid.

Estaasignacion depoder inicia seutilizacomo enlacealaasigne:
ciénderolesdentrodd trabgjo cooperativo redizado, donde cadad um-
no o dumnalidera dentro de su grupo lamisién donde se priorizad
criteriodeeva uacion demayor relacion con poder inicid. Encadauna
delas misiones superadas € aumnado conseguird una carta de poder
relacionada nuevamente con los objetivos planteedos, por o que d
terminar laexperienciacadapersonahabracol eccionadotodaslascartas,
agua, fuego, tierra, are, graduadas a su vez mediante niveles con la
consecucién deinsignias, estacoleccion esampliadaconlascatasoroy
meta queserelacionan con e grado deadquisicion delascompetencias
dave

Yaen d pabdlon (sdade entrenamientoinicid), setrabgjaenlos
gruposbaseconlaaplicacion mévil Sworkity unounaguiadepoder de
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movimiento.

Como colofén de esta sesion, se seleccionaun nombrey grito de
grupo depoder, paralacreacion delaidentidad degrupoy parace ebrar
€ trabgjo cooperativo d find delassesiones.

Por ultimo, sellevaacabolaceebracion dd trabgjo degrupoy la
cdebracionde trabgjodelaclase.

Dia 2 dela mison. Levanta a |@s mutantes de sus sllas

El #FaycanCande ha dicho que, en d futuro la humanidad se
encuentra hiperconectada. La redidad aumentada forma parte de su
manera de relacionarse con & mundo, las manos de los ESar|C han
evolucionado paratener conexionesdetodo tipo. Aunquelosmutantes
hannacidoend plangtaTierra, agunoscons deran queestansempreen
laLuna Los mutantes nacieron en un mundo que evoluciona a una
veocidad vertiginosa L esgustatodo alavez, sedimentandeimégenes,
no secentrany tienen caradepantala. Paraelloslavidavamuy lentay
se aburren. No tienen tiempo para perder y alavez no tienen tiempo
paranada. Sonimpacientes, aunqueavecestienen periodosdehiberna
cion, pararecargar sus fuentes de energia. El cuerpo 'y laropade los
EdaTlC se conectan ala RED, la desconexion les genera ansiedad,
miedo y desconfianza. No saben conectarse de maneraadecuaday no
entienden laneces dad de desconectar. Debemosensefiarles.

Lasegundamisién comienzaconunrecordatoriodelanarrativa, asi
como delasmecéni casy dindmicasquemueven nuestraexperienciay se
lanzan fragmentos delanarrativaen digtintas redes sociales (Twitter e
Instagram), que se pueden locdlizar atravésddl hashtag #ExpandEFy
d blog demateriawww.competenciamotriz.com. A partir delasegunda
mision, seinvitad aumnado aparticipar delacocreaciondeestahisto-
ria

Para comenzar |a sesion se redliza un trabgjo de cdentamiento y
acondicionamientoencirculosdepoder utilizando demaneraauténoma
lagplicacion que sehagprendido autilizar durantelasesion anterior.

Al mismo tiempo, se va llamando a cada uno de los eementos
(miembrosdelosdigintosgruposdetrabgo cooperativo) paraasgnar-
lesfunciones dentro de sus grupos de poder.

Tras dllo, se rediza una pequefia reunion inicia para preparar la
infografiadegrupo, quedebe contener lainformacionquesehasolicita:
do sobre & caentamiento, unas fotografias que deben seguir ciertas
pautas marcadas y un apartado de profundizacion en ciertos aspectos
relacionados conlanecesidad y val oracion de conocer algunasbasesde
laanatomiahumana

En€ cierredeestasesion secdebrad trabgjo degrupo contodod
aumnedo situadoengruposenungrancirculocentra . Paradllo, deberdn
gritar sunombredegrupoy signodegido.

Dia 3 de la misién.

El dumnado recibe ayuda ddl futuro para completar latarea de
daborar unainfografia; que nos ayude amovilizar alos ciudadanosy
ciudadanasdd futuro, para, deestamanera, lograr vencer € genmutante
EgaTlC. Parecequenoestan sencillo, puesaguientratadedetenerlos
paraimpedirlesque compartaninformacion.

Al principiodelaterceramisién, seafiadenlosgestosdellamedade
losdigintoselementos. Losutilizaremosparareunir atodod dumnado
quetengaunmismorol. Duranted desarrollo delasesi 6n concretamos
y mostramos € funcionamiento de los avances, logros y subidas de
nivel, conungemplodelasaplicacionesusadasparatd finy € lugar de
conaulta

Enlaparteprincipa delasesén seredizaun caentamiento auté-
nomo en gruposde poder con ayudadelaaplicacion Sworkit; quesolo
separaaredizar unmini reto degrupo, parad que debenredizar una
cantidad de g erciciossin concretar losmiembrosde grupo quedeben
redizarlos Unavez superado, seobtendrainformecionderega o parala
eaboraciondelainfografiafing , temetizadaenlaimportanciaderedizar
un ca entamiento deportivo adecuado.

Posteriormente serelined aumnadoAirepararevisar losavances
del sugrupoenlacreaciondelainfografia, y selesrecuerdalasnormas
deseguridad d tratar confotografiasenlared.
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Por otrolado, reforzamoslasdinamicascon aque loselementosque
motivan nuestras acciones (Reiss, 2002) y nos animan alograr metas,
comod estatus, laaceptacion, laactividad fiscaod contactosocid. En
este momento mostramos|os primeros avances, puntuacionesde gru-
po einggniasindividuaes, como nuevo pico de motivacion delogro,
conocimiento de las dindmicas y su implementacion a través de las

Dia 4 de la misén.

Nuestro dumnado se enfrenta a #Guayota #Hackerdestructor de
mensgesd futuro, queviveend centrodelaiday utilizainterferencias
solares. Tienecautivo a#Magec, y leobligaaprogramar ladestruccion
de todala documentacion existente relacionada con los beneficios de
prepararnos para movernos. Pronto sabremos S nuestra mision ha
tenido éxito. Paraevitarlo todalainformacion serdencriptaday escon-
didaenlared con € fin deque searescatadaen d futuro.

End contextodelacuartamision, d dumnedoentregardlasinfogrefies
finales, queseran subidasaPadlet como medio paravencer a#Guayota

Laparteinicid de laseson seguirala misma estructura gue las
anteriores. Durantelaparte principd se planteaun gran macrocircuito
deacondicionamiento conlaayudadel dumnado de Ciclo Superior de
Animecion deActividades Fisicas y Deportivas, donde se ofrecen d
aumnado mUiltiplesopcionesactuadespararedizar actividad fisicafue-
rade contexto escolar. ASmismo, seconcretaralaeeccion deNick de
juego individua gque acompafiarad dumnado durante € resto de la
experienciay que nos permite difundir logrosy puntuaciones mante-
niendo la privacidad de los datos sin vincularlos directamente a sus
nombres.

En esta sesion <e redliza un pequefio acto de reconocimiento y
entregadelaprimeracartafisicadepoder, queend casodeestamision
setraadelacartafuego, correspondiented criterioquegiraentornod
acondicionamientofisico. También serecuerdalaposibilidad de seguir
coleccionando lasinsigniascorrespondientesaestamision, queserela
ciona, con laactividad fisica extraescolar, la correcta hidrataciony €
desayuno saludable.

Sefindizaconlarutinadel reconocimientoy mativaciondd trabgjo
€en pegueiio grupo'y gran grupo.

Latotdidad de materidesy € desarrollo pormenorizado de cada
uno delosdiasdelasmisiones puede consultarseen € blog demateria
www.competenciamotriz.com, en € gpartado ExpandEF,

Enestepunto, comienzalafasedeexpanséndd proyecto, haciad
mundodigital, & gorendizgeubicuoy losgprendizgesparad restode
lavida Hagtad cierredd trimestre, € dumnadotienelaposibilidad de
interactuar con la parte digita del proyecto y ayudar aque crezcala
narativa, a través de una propuesta de subida de nivel, insgnias de
familia, einsgniasdeprécticavoluntariaenlosrecreosy extraescolar.

El sstemadepuntoscreadofacilitalaeva uacion demaneraindivi-
dua, demaneraque, aunque obtengamos productosdegrupo, lacdifi-
cacionfina segustaraperfectamented progresoindividud. Lascalifi-
caciones e expondran de maneravisible pero ofreciendo de manera
anonimalos datos mediantelos nombres de grupo de poder y losNick
individuales. Asl podremoscomprobar laevol ucién detodoslosgrupos
implicados.

Paracomenzar lasiguientemisién sevisudizacond aumnadoun
video que recoge sus logros y enlaza con la narrativa de la siguiente
mision, laposiblederrotade primer villano. End también seexpondrén
losretosy dificultades que deberdn superar en lasiguiente mision. El
aumnado completaen su casad cuestionariofina deevauacion, que
coincidecond redizadod iniciodelamisma

Seirdaumentando paul atinamentelaimplicacidn sodid alolargode
toda la experiencia, incluyendo de forma progresiva e aprendizgje-
servicio, con € cuidadoy mgoradd entorno como partedelamision
ndmero tres y laimplicacion de las familias a partir de esta primera
mision, donded a umnado puedeseguir sumando puntosenlacartafuego
mediante inggnias, d demostrarque redliza actividad fisica fuerade
horario escolar, usando € registro mévil de la gplicacion que hemos
utilizadoenclaseod uso deatrasaplicacionessmilaresdesu deccion.
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Figura 2. Cuestionario Diana de evaluacion final. (Fuente: elaboracion propia)

Asimismo, pueden subir la puntuacién de su grupo mostrando un
pequefio video donde esaactividad seredlice con dgunapersonadesu
familia

Resultadosy decisones para la préxima puesta en practica

Coné objetivodeconocer lapercepcion dd aumnado acercadela
experienciadegamificacion, describir € impactodd usodelasTICy la
transferenciadelasaccionesgamificadasllevadasacaboy sugplicacion
aotros contextos se emplearon dosingrumentos de recogidade datos;
un cuestionario especifico en formato diana, con diez items cerrados
conunaescaladevaoraciontipo Likert de5 nivelesde respuestapara
la extraccion de datos cuantitetivos, y paralos datos cudlitativos una
preguntagbiertaasociadaacadaunadelositems, y otrapreguntagbierta
d find delaexperiencia(Figura2). El objetivo delosdatoscuditativos
eraobtener informeaci6n directamente del os participantes paraintentar
entender mejor |os resultados de | os datos cuantitativosy 10s aspectos
més relevantes de lo que percibié & aumnado de la experiencia. Las
preguntas de respuestaabiertason consideradas unaversién modifica:
dadelasentrevistas (Essesy Maio, 2002), en tanto que permiten alos
estudiantes expresar su opinion sinlimitaciones.

Tratamos de reflexionar, evauar (Bléndez, 2010) y compartir los
resultadosdeestaexperiencia, sinllegar aunagenerdizacionentérminas
positivos. Nuestrapretension esdotar derigor aunaexperienciadeaula
innovadora, facilitar su difusion, ampliacion einvestigacion desde una
perspectivametodol dgicasociocriticacuditativaquesirvaparafacilitar

DT ¢Has utilizado
TIC enclase y fuera
deellaen.
DM ¢ Te gustaria 4 DA ¢Has trabajado
.. las cualidades

fisicas?

DA ¢Has aprendido
algo nuevo sobre el
calentamiento?

DM ¢Has trabajado
mas en clase?

=+~chicos
DM ¢ Trabajas DA ¢Conoces mas ~=-chicas
mejor en equipo cosas sobre el
desde que. medio natural?
DC ¢Expand P ;Has mostrado
beneficia la toleranciay
competicion.. solidaridad en..
DC ¢ExpandEF
beneficia la

colaboracion?

Gréfico 1. Gréfico Diana de Evaluacion final. (Fuente: elaboracion propia)
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competicicn positiva?

~| gamificaran alguna

(IBM). Los resultados se presentan
desagregadosenfuncionde género (Gréfi-
col).

Los datos de las preguntas cerradas
Cuantitativascon opcién aargumentacion
fueron sometidosaun andlisisde conteni-

¢ Crees que |a
ExpandEF beneficia la

éTe gustaria gque

asignatura mas? docond objetodeidentificar categoriasy

patrones de respuestas que seagrupan en

i Trabajas mejor en las dimensiones de motivacion (DM),

equipo desde que aprendizgesdeloscontenidosdelaméte-

gamificas en clase? ria(DA_)’ actitudes p_rosoddes(DP), co-

| laboracion-cooperacion (DC) y transfe-
renciadelosgorendizgjes (DT).

Losresultadosdd cuestionario (Gréa

fico 1) pusieron demanifiesto quelamo-
tivacion (DM) y d trabgjo cooperativo
(DC) s han visto beneficiados por este
tipo deexperiencia, Snembargo, en cuan-
to alameoria de los gprendizgjes (DA) en contenidos concretos €
alumnado se muestra prudente en relacion con susavances, quesitian
enlamedia Tambiénponendemanifietoquelaesrategiadegamificacion
aplicada les ha involucrado més académicamente y les hallevado a
trabgjar més en dase. Por Ultimo, destacar que son las chicaslas que
muestran unamayor expectativaaampliar lagamificacionactrasasig-
naturas.

Los resultados de la pregunta abiertas pregunta cuditativay las
explicacionesgportadasen dgunasdelascategoriasdeladianamostra-
ron ausiones postivas alatrasferencia dd uso de las TIC alavida
cotidianadd aumnado quelastutiliza(n=10) «parahacer deporteconla
aplicacion, y haentrado mésen lapaginaweb parasaber més», también
hautilizado «en casalaaplicacion degercicion.

Enrdacionaladimensionreacionadaconlamoativaciony d esfuer-
zo(n=11chicasAA, n=13chicosAQ) «AO5... hasdodgoaloquele
he puesto mucho interés», «AO13... mi grupo y yo hemos hecho
todoslosejercicios».

«AAS3... Cadadiaeradiferente, divertido», kKAA10mehemovido
més y he participado en los trabgos en grupo» y «AA1L... me he
notado con mésganasdetrabgar.

Cuando preguntamosa dumnado ¢Quétellevasatu vidadeesta
experiencia? (n=11 chicasAA, n=12 chicosAO). Sobresusanécdotas,
autogprendizaje, aprendizgjes sobre Educacion Fisicay sobresu fami-
lia... (=11 chicasy n=9redizaron dusonesdetransferenciapogtiva
asuvidacotidiana)

«AO2 Quemegustariavolver ahacerlo. Mi familiaesmuy depor-
tiva, hacemucho deportey yo deberiaseguir sugemplo». «<AO3 Demi
hegprendido que puedo esforzarmemésenlaclase». «<AO10 Lainten-
ciéndecolaborar queeslo quehegorendido en estaeva uaci on». «AO11
Nuevosmomentosfeicescon amigos».

«AA3Habermedivertido, haber hablado congentedecdlaseconla
gueno me habiahablado, haber ido aunacarerasolidariapor primera
vez, gprender muchascosasnuevas, que puedo pasarmel o bien hacien-
dogercidio...»«AA5Mellevoque, jugando, € deporteesmuchomés
divertido y que puedes hacer que personas que no se movian se mue-
van. «AA9 E trabgjo en equipo, |os momentos en equipo, que soy
cgpaz detrabgjar en equipo, laresstenciaquetengo y he descubierto
gue tengo, cosas que no sabia hacer, cosas que no sabia de mi
familia...»«AA11H sdudod s0l, dgunosegerciciosnuevosdecd enta-
miento, aponer lalavadora. ..»

Globamentelaexperienciadegamificacion desarrolladahaeviden-
ciado e potencid paratrabgar sobre aspectossocidesy cooperativos,
asl como paragenerar unamayor implicaciony dedicacion académica
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ddl dumneadoenlaasignaturade Educacion Fisica Noexiseunaeviden-
ciasobres redmentelaeficaciaesmayor enlaadquisicion aprendizges
propiosdelamateria, por loquerecomendamosmejorar laplanificacion
y evauacion delaadquisicion delosmismos. Por otrolado, serevelan
efectos favorables en la transferencia de los aprendizgjes d entorno
extraescolar aunque serfainteresante comprobar S semantienenend
tiempo.

Conclusiones

Losresultadosobtenidoshestalafechaevidenciand potencid dela
gamificacion como estrategiade gprendizgje emergente en educacion.
Coincidimos con € Informe Horizon (Adams, Cummins, Davis,
Freeman, Hal & Ananthanarayanan, 2017) en susreflexionessobred
potencia de aprendizajeubicuo, quefacilitalautilizacion delosdispo-
stivosmévilesdd dumnadoy d usodelad aseinvertidacomorecurso,
atravésdd blog de materia, potenciando unacorrectatransferenciade
esosaprendizgjesalavidadd dumnado medianted concepto de «po-
der ecléctico», queimplicahaber a canzado todoslosobjetivosprevis-
tos. Laobtencion depremiosorega oshapermitido en estaexperiencia
guiar atodod aumnedo hacialametafind, independientementedesus
resultados.

Laexperienciadesarrolladahaevidenciado € efecto postivo que
gportalagamificacion parapromover unamayor motivacioneimplica
ciénefectivadd dumnado enlasclasesdeeducacionfisca Plantearlos
logrosdeaprendizajeen davedereto aresolver demaneracooperativa
y atravésde unanarrativatransmediase hamostrado como unaestra:
tegiametodol égica eficiente parad canzar oslogros de gprendizaiey
expandirlologrado mésalade horariolectivo.

Lahibridaciondelagamificacion cond aprendizgjecooperativoha
permitido que € aumnado se mostrara sensible a las conductas
prosocides de tolerancia y colaboracion. Asmismo ha ofrecido d
aumnado numerososy variados espacios de autonomiaen sutomade
decisones, tanto anivel individua como grupa sobre ladeccién de
gplicacionesmdviles, contenidosparatrabajar mediantelametodologia
de gprendizaje servicio, 0 cOmo repartir o regdar puntos entre sus
igudes

Lanarraivatranamedia, por su parte, haservido en este proyecto
de hilo conductor entre misiones, y permite conectar, como técnicade
comunicacion, cond dumneado haciéndol o participedd crecimientode
laexperienciay dotandoledelibertad paramodificarla Latotdidad del
aumnado participanteend proyecto ExpandEF seimplico mésqueen
otros afios, y coincidiendo con Navarro et al. (2017) y manifesté €
deseo de utilizar lamismaestrategiametodol 6gicaen otrasmaterias-

Como aspectosamg orar parafuturasaplicacionesdelaestrategia
metodol dgicabasadaen lagamificacion empleadaen estaexperiencia,
congderamosqueresultanecesario poner epecid cuidadoend dcance
delosobjetivosdidacticos planteados, parano desviarnosde su conse
cucién. Cuandoludificamosunaactivided didéctica(Carreras, 2017), y
creamosespecificamented entorno paraa canzar nuestrosobjetivosde
meateria, debemos cuidar losgprendizgjes socides, ademésdd restode
mecanicas, dindmicasy componentes.

Referencias

Abilleira, M., y Arufe, V. (Ed.) (2018). 21 proyectos y experiencia
innovadorasparae auladeEducacion Secundariay Bachiller. A
Corufia, Espafia: Editoria Educa.

AdamsBecker, S, Cumming M., Davis A., Freeman,A., Hall Giesnger,
C., & Ananthanarayanan, V. (2017). NMC Horizon Report: 2017
Higher Education Edition. Austin, Texas. The New Media
Consortium

Area, M. (2017). Lametamorfosisde materid didéctico digital trasel
paréntesisGutenberg. RELATEC Revidta Latinoamericanade Tec-
nologia Educativa, 16(2), 13-28. https:/doi.org/https://doi.org/
10.17398/1695-288X.16.2.13

Carreras, C. (2017). De Homo L udensalagamificacion. Cuadernosde

- 348 -

Filosofia, 1V(1), 107-118. Recuperado de: http:/roderic.uv.es/
bitstream/handle/10550/58782/
5991399.pdf 2sequence=1& isAllowed=y

Cortizo, J. C., Carero, F, Monsave, B., Veasco, A., Diaz, L. I, &
Pérez, J. (2011). Lo quela Universidad tiene que aprender delos
\ideojuegos. V111 Jornadas| nternaciona esdel nnovacién Univer-
Staria «Retos Y Oportunidades Del Desarrollo de Los Nuevos
TitulosEn Educacion Superior». Universidad EuropeadeMadrid.
Recuperadode: htp:/Awww,josek.net/publicaciones%60AJ U2011-
Preprint.pdf%0A

Deterding, S., Dixon, D., Khded, R., & Nacke, L. (2011). Fromgame
designdementstogamefulness: defining gamification Proceedings
of the 15th international academic MindTrek. Conference:
Envisioning Future Media Environments,, ACM. 9-15.

Diaz, R. (2009). Educacion Expandida. Zemos98, 49. Recuperado de:
http://www.zemos98.org/descargas/educacion_expandida-
ZEMOS98.pdf

Esses, V. M. y Maio, G R. (2002). Expanding the assessment of
atitude components and sructure: The benefits of open-ended
measures. European Review of Social Psychology, 12 (1), 71-101.
doi: 10.1080/14792772143000021

Ferrari, A. (2013). DIGCOMP: A Framework for Developing and
Undergtanding Digitdl Competencein Europe. Savilla: JRC-IPTS
Borrador. INTEF, 1-75. Recuperado de: http://iptsjrc.ec.europaew/
publications/pub.cfmAd=6359

Gomez, A. (2012). Estrategias de intervencion docente en educacion
fiscaparad desarrollodelaatonomiaend alumnado deeduca-
cion primaria. TessDoctord. Universidad deLaL aguna, 1-499.

Gonzdez, R. (2015). Manual de emergencia para agentes de cambio
educativo. EdicionesGranica

Huizinga, J. (1955). Homo Ludens: A study of the Play-Element in
Culture. Beacon Press, 1-220.

Johnson, D., y Johnson, R. (1995). Los nuevos circulos de aprendiza-
je cooperacionend saldndeclasey enlaescuela. Madrid: Aique
Grupo Editor.

Koger, R. (2013). Estructura Profunda delos M deojuegos. Recupera:
do de: http:/bit.ly/20QINLS

Navarro,A., Matinez, R, & Pérez, |. (2017). El enigmadelas 3 Efes
Fortaleza, Fiddidad y Felicidad. Revista Espariola de Educacion
FiscaY Deportes- REERD, NUmero 419, 73-77.

Pérez-Pueyo,A., Hortigiida, D., Herrén, 1., Vega, D., Heras, C., Garro-
te,J, ... Hernando, A. (2017). Lahibridacion demode ospedagd-
gicoseneducacionfisicay laevauacion formativa Infancia, Edu-
cacion Y Aprendizaje (IEYA)., 3 No2, 411418. Recuperado de:
http://micologiauv.cl/index.php/| EYA/articlelview/757/733

Quintero-Gonzdlez, L. (2016). El uso de los digpositivas moviles en
educacion fisicaenla etapa dela ensefianza secundaria obligato-
ria. Tesisdoctord. Universdad deLaL aguna

Quintero-Gonzdlez, L. (2017). La gamificacion estética versus ding-
mica: una experiencia de aula a través de una pedagogia I Udica.
ExpandEF. Universdad deLalaguna, (Actasde V Congreso In-
ternacional deVideojuegosy Educacion (CIVE' 17)). Recuperado
de: https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/6783/
CIVEL7_paper_64.pdf 7sequence=1

Quintero-Gonzdez, L., Jménez, F, & Area, M. (2016). Lase-actividar
des aplicacionesy recursosweb. Tandem. DidacticadelLa Educa-
cion Fisica, NUmero 53, 12-19. Recuperado de: https://
dianet.unirigjaes/sarvlet/articulo?codigo=5582039

Reig, D., y Vilchez, L. F. (2013). Los jovenes en la era de la
hiperconectividad: tendencias, clavesy miradas. Fundacion Tele-
fonica

Reiss, S. (2002). Who am|? The 16 Basic Desres that Motivate Our
Actionsand Define Our Personalities Berkley Trade.

Scolari, C. (2013). Narrativas transmedia: cuando todos los medios
cuentan. Barcdlona: Deusto, 2 nimero 2, 342 p.

Taylor, S, y Bogdan, R. (2006). Introduccién a los méodos cualita-
tivosdeinvestigacion: lablsguedadesignificados Paidés. Barce
lona

Retos, nimero 34, 2018 (2° semestre)



