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RESUMEN: En los dltimos afios la gamificacion se ha empezado a encontrar en
un momento de auge. Son muchos los maestros que introducen esta estrategia didactica
en sus aulas con el fin de llevar la motivacion de su alumnado un paso mas alla. Pero no
son tantos como los que la han aplicado, los docentes que han tratado de demostrar que

la gamificacion es realmente efectiva.

Con el presente trabajo se pretende, partiendo de los conocimientos tedricos
disponibles acerca de la gamificacion, plantear una propuesta didactica para el
desarrollo de las habilidades motrices mediante la gamificacion en el Gltimo ciclo de
Educacién Primaria. Tras ello, se plantea conocer el grado de satisfaccion del alumnado
mediante un cuestionario. Como se puede comprobar, los resultados son muy positivos,

y dan pie a seguir investigando este campo en el futuro.

Palabras clave: Gamificacion, Educacion Primaria, Educacion Fisica,

motivacion, elementos del juego, propuesta de gamificacion.

ABSTRACT:

In recent years, gamification has begun to find itself in a boom moment. There are many
teachers who introduce this didactic strategy in their classrooms in order to take their
students’ motivation one step further. But there are not as many as those who have
applied it, the teachers who have tried to demonstrate that gamification is really

effective.

With the present work, it is intended, based on the theoretical knowledge available
about gamification, to propose a didactic proposal for the development of motor skills
through gamification in the last cycle of Primary Education. After that, it is proposed to
know the degree of satisfaction of the students through a questionnaire. As can be seen,
the results are very positive, and give rise to further research in this field in the future.

Keywords: Gamification, Primary Education, Physical Education, motivation,

game elements, gamification proposal.
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1. Introduccién v justificacion:

La innovacidn es un factor fundamental en el desarrollo de la sociedad, més aun
en la edad contemporanea. Encontramos avances significativos en todas las areas, entre
las que destacan la ciencia, la sanidad, la comunicacion, y por supuesto, la educacion,
gracias a la innovacién, por lo que podria afirmarse que es un pilar fundamental en

cuanto a nuestra evolucion como especie.

El presente Trabajo de Fin de Grado se centra en el &mbito educativo, el cual, asi
como los anteriormente mencionados, se encuentra en constante evolucion con el
objetivo de alcanzar la finalidad educativa, la cual es “garantizar la formacién integral

que contribuya al pleno desarrollo de la personalidad” (BOE).

Una gran cantidad de profesionales de este sector persiguen la mejora de las
herramientas didacticas, estrategias didacticas, metodologias y recursos educativos a
través de la innovacion. En los ultimos afios, una de las innovaciones en el ambito
educativo que mas popularidad ha adquirido debido a sus positivos resultados en las

aulas es la gamificacion.

La gamificacidn es un concepto ciertamente moderno, un término que escuche
por primera vez en mi ultimo curso de este grado universitario, en la asignatura de
Juego motor y recreacion impartida por Antonio Sdnchez Martin, la cual forma parte
del curriculo de la mencién de educacion fisica. Desde el momento en que se nos
introdujo el concepto senti un gran interés por esta estrategia didactica, e investigando
acerca de la misma comprobé que lleva un tiempo estando en auge en el terreno
educativo, con cientos de maestros y profesores compartiendo sus conocimientos y los

buenos resultados que la gamificacion les estaba dando en sus aulas.

Es por esto que el presente Trabajo de Fin de Grado trata la gamificacion en Educacion

Primaria, concretamente en el drea de Educacién Fisica.



2. Objetivos:

Para este trabajo, se plantea como objetivo general la creacidn de una propuesta
de gamificacion para el desarrollo de las habilidades motrices en el ultimo ciclo de

Educacion Primaria.
Como objetivos especificos, encontramos los siguientes:

e Llevar a cabo una revision bibliografica sobre la gamificacion, que actue
como marco tedrico, permitiendo conocer la situacion actual de esta
estrategia didactica en profundidad, asi como todos los elementos que

engloba.

o Disefiar una propuesta de gamificacion que sea facilmente trasladable a
cualquier centro educativo, la cual busque unir complejidad argumental
con sencillez en los materiales y recursos educativos empleados, a los

cuales pueda acceder cualquier maestro.
e Aplicar la propuesta en un Centro de Educacion Infantil y Primaria.
e Adaptar un cuestionario validado para comprobar la percepcion que tiene

el alumnado de Primaria sobre la gamificacion, con el fin de valorar la

eficacia de ésta estrategia.



3. Revision Bibliografica:

3.1. Concepto y origen de la gamificacion:

El término gamificacion aparecié documentado por primera vez en 2008 y tiene
origen, como explican Deterding et al. (2011), en la industria de los medios digitales.
Un factor clave para la aparicion de la gamificacion fue el gran poder motivante que los
juegos y videojuegos ejercian sobre sus consumidores. En la vida real, los individuos
sienten que no son tan buenos como lo son en los videojuegos. Cuando encuentran
obstaculos en su camino, la gente se puede sentir deprimida, sobrepasada o frustrada,
sentimientos que no se encuentran en el ambiente de los videojuegos. Ellos prefieren

motivacion al momento para mantenerse comprometidos y motivados.

Y es aqui donde la gamificacion entra en escena, cuando Deterding et Al.
(2011), definen el término gamificacion por primera vez como: “the use of game design
elements in non-game contexts” (p.10), es decir, el uso de elementos de disefio de

juegos en contextos no ludicos.

Otras definiciones del término vienen dadas por el experto en gamificacion Yu-
kai Chou, el cual define la gamificacion como como la tarea de derivar todos los
elementos divertidos y adictivos que se encuentran en los juegos, y aplicarlos a

actividades productivas o del mundo real.

A su vez, Ray Wang, CEO & Analista principal de Constellation Research, Inc., lo
define como las serie de principios de disefio, procesos y sistemas, usados para
influenciar, comprometer y motivar a los individuos, grupos y comunidades para

impulsar comportamientos y lograr los resultados deseados.

En definitiva, todas las definiciones del término hacen referencia a la aplicacion
de la metodologia de los juegos, asi como sus elementos, en areas no ludicas con el fin
de conseguir una mayor motivacion y compromiso por parte de los individuos, y por

ende, mejores resultados.



3.1.1. El juego:

El juego es la base en la cual se asienta la gamificacion, por lo que se trata de un
concepto clave para entender como se gamifica y por qué hacerlo resulta tan positivo.

Etimoldgicamente, juego proviene de la palabra latina IOCUS, que posee una
significacion especial de “chiste” o “broma”. Muy cercana a ella estan las acepciones
latinas LUDUS, LUDERE y LUSUS, que son las que perfilaban y abarcaban el campo

del juego, pero que en la evolucidn hacia las lenguas romances se fueron perdiendo.

IOCUS ) Chiste, broma

LUDUS Perfilan y abarcan
LUDERE > el campo del juego
LUSUS

Algunas definiciones de juego son las siguientes, aportadas por la Real

Academia Espafiola de la lengua, Caillois y Jacquin:

- RAE: Diversion o ejercicio recreativo sujeto a ciertas reglas en el cual se gana

0 se pierde.

- Caillois: Toda actividad libre, separada, incierta, improductiva, reglamentada y

ficticia.

- Jacquin: Actividad espontanea y desinteresada que exige una regla libremente
escogida que cumplir y/o un obstaculo libremente escogido que vencer.



Huizinga (1972) lo define como una accién libre y ejecutada fuera de la vida
corriente, que se ejecuta dentro de un tiempo y espacio determinados, siguiendo un
determinado orden o reglas que absorbe al jugador a pesar de que este no obtiene
beneficio alguno de la misma. Segun Huizinga, el juego es mas antiguo que la cultura,
dado que ésta nace sobre la forma de juego. Al principio el propio acto cultural consiste
en jugar, y el juego da origen a las competiciones sociales, a las guerras, al derecho, a la

poesia, al arte y a la liturgia.

Para Ortega y Gasset, el juego es la actividad primera, la actividad creadora, la
actividad mas noble por oposicion a las actividades del mundo del trabajo a las que
precede. Asi pues, es espontaneo, carente de intencion superflua y la libre expansion de
una energia preexistente. (Sanchez, 2021).

Piaget considera que las manifestaciones de la actividad Iudica son reflejo de las
estructuras intelectuales que el individuo presenta en cada momento de su desarrollo

individual.

Sin embargo, también existen varios autores los cuales plantean teorias sobre las

funciones no ludicas que el juego puede presentar, entre las que encontramos:
e Teoria de K. Groos - El juego como pre-gjercicio:

Groos concibe el juego como un mecanismo que el nifio utiliza para poner en
practica capacidades que le ayudaran a desenvolverse en la vida adulta. Se trata

de la actividad ludica como una anticipacion de diversas actividades funcionales.
e Teoria de J. Piaget - La teoria del juego:
Para Piaget, el juego seria un proceso que actta en dos fases:

1- Asimilacion: Incorporar nuevas experiencias diferentes a las pasadas.
2- Acomodacion: modificar los marcos de referencia ya existentes.
Para este autor, este proceso tiene como objetivo adaptar al nifio al entorno, y
presenta una evolucion en cada una de sus etapas, pasando desde el juego de

simple ejercicio al juego simbdlico, y por ultimo al juego reglado:

- Juego sensomotor: Son juegos de simple ejercicio. ES un juego que

caracteriza las conductas animales. Se da en el periodo preverbal del nifio.



- Juego simbolico Aparece aproximadamente en el segundo afio de vida y se
origina con la aparicion de la capacidad de ficcion. Realiza una reproduccion
del esquema motor fuera del contexto. Entre los 6-7 afios el nifio comienza a
proyectar sobre los objetos y también proyecta como imitacion de objetos.
Asimila un objeto a otro (una caja puede ser un coche) e incluso su propio
cuerpo lo asimila a objetos (utiliza su cuerpo para hacer el avion). El juego

simbolico da paso a otro mas real.

- Juego de reglas: Son juegos regulados por un codigo acordado o transmitido
por otros. Aparece entre los 7 y los 12 afios y es de tipo social. Posee un
caracter competitivo y es tipico del adulto. Es el paso previo hacia la

transformacion del juego en deporte.

Por otra parte, Vygotsky también mantiene como primera premisa que es
erréneo considerar el juego como una actividad placentera en si misma, por dos

razones:
1- La existencia de actividades mas placenteras.

2- Porque los juegos solo son placenteros si el nifio encuentra placentero

el resultado.

Esto le lleva a entender el juego como algo que viene a insertarse entre las
necesidades del nifio, dado que para él, siempre existe una necesidad o

motivacion detras de cada accion.

Teoria de H. Wallon - EI juego como imitacién y exploracion:
Para Wallon el juego es una imitacion de las vivencias para explorar nuevas
posibilidades, y cumple tres funciones:

1- Sensomotriz: en actividades que implican precision y habilidad.

2- De articulacion de la memoria.

3- De sociabilidad: debido a la creacion de grupos y distribucion de

funciones dentro de los mismos en el caso de los juegos de equipo.
Teoria de J. Chateau = El juego como instrumento de afirmacion del “yo”:
Segun esta teoria, el nifio utiliza el juego para superarse a si mismo a través de

conquistas personales.



Pese a estas teorias, en la actualidad se sigue definiendo el juego como libre, separado
(limitado en tiempo y espacio), incierto, improductivo, gobernado por reglas y contrario

a la realidad, como hace Caillois (2001) en su libro Man, play and games.

Y es por esto que nunca se debe olvidar que gamificacion y juego no son
sinénimos, dado que el juego tiene una finalidad ladica en si mismo, y la gamificacion,
por el contrario, tiene como meta motivar a través del ocio actividades que no son

divertidas por si mismas.

3.1.2. El juego en relacion con el desarrollo:

Los motivos por los cuales los nifios juegan difieren de los que presentan los
adultos. El adulto juega con fines de ocio, de diversion, asi como de ocupacién de
tiempo libre, y por supuesto, de relacion social. Sin embargo en el nifio, ademas de todo
esto, el juego impulsa un factor clave: el aprendizaje. El nifio aprende jugando, y supone
un elemento de desarrollo personal, tanto a nivel fisico como intelectual. Piaget, en su
teoria del juego, afirma que a cada edad del nifio le corresponde un tipo de juego que
responda a sus necesidades concretas de la etapa evolutiva en la que se encuentre, dado
que considera el juego como una actividad que se constituye como un elemento
integrante de la propia estructura del pensamiento del nifio. Un nifio no juega ni
entiende el mundo igual con seis afios que con doce. Guy Jacquin (1958) estableci¢ el
siguiente desarrollo del nifio en el cual relaciona su grado de evolucién psicofisico con

sus actividades preferidas:
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llustracién 1. Evolucion del pensamiento del nifio en relacién con sus actividades favoritas desde los 4 a los 6
afos. Fuente: Guy Jacquin (1958).

Centrandonos en las edades comprendidas dentro de la etapa de Educacién Primaria,

encontramos las siguientes etapas:

De 6 a 7 afios: Etapa de desequilibrio en la cual el nifio comienza a dudar de
referencias que hasta ese momento eran intocables para él, como son los
padres, a los cuales deja de ver perfectos. El nifio mezcla la realidad con la
ficcion, creando un mundo en el que el juego suele crear una evasién hacia
lo fantéstico.

De 7 a 9 afos: Se trata de una etapa inestable, dado que se vuelve
egoceéntrico, y pretende juntarse con nifios mas mayores (10-11 afios), por
los cuales suele verse rechazado en los juegos. De este modo, suele juntarse
tanto con individuos de su edad como mas pequefios, con los cuales suele
comportarse de forma despatica.

De 9 a 11 afios: Etapa con una clara tendencia a la estabilizacion social, en la
cual se separa de los pequefios, encontrando su lugar entre los chicos de su

edad; se reduce el egocentrismo y se madura fisicamente. Es en esta etapa



donde comienzan los juegos cooperativos, dado que el individuo comienza a
tener en cuenta al compafiero.

- De 11 a 13 afios: Ultima etapa de la infancia, y la més estable de la misma.
Predominio absoluto de lo social. Suele ser una etapa muy buena para iniciar
al nifio en los deportes de equipo, dado que los nifios suelen sentirse
motivados para llevar acabo actividad fisica, y son por lo general muy

alegres y sociales.

Otro factor clave en el crecimiento personal del nifio en el cual el juego influye
de manera positiva es el desarrollo emocional, y es que con él se puede gestar,
desarrollar y fomentar la estabilidad emocional del nifio.

Segun Gutiérrez (1997), a través del juego se favorece la adaptacion emocional y
el equilibrio de las tensiones psiquicas; ademas, se produce una compensacion de las
situaciones desagradables, asi como un alivio de las cargas agresivas. A través del
manifiesto de sus deseos, temores, experiencias, expectativas e intereses, el jugador
consigue superar el miedo a resolver problemas y dificultades, y se produce un aumento

de su autoestima al ser protagonista en la actividad.

Mediante el juego, el nifio aprende a expresar sus emociones, a gestionarlas y a
controlarlas (Martin Caraballo et al., 2017); también, aprende a desarrollar la empatia, la

cooperacion, la tolerancia y la comprension hacia los demas.

En definitiva, el juego es una herramienta ideal para que el nifio vaya
desarrollando sus habilidades sociales y sus valores éticos y morales de una manera
ludica y divertida. Por tanto, es un aspecto imprescindible del crecimiento personal del
nifio, y es que con él se pueden abordar todos los ambitos de su desarrollo, desde el
intelectual al fisico, pasando por el emocional y el social. Por tanto, es imprescindible
que los nifios tengan tiempo de disfrutar de espacios de juego, ya sea en la escuela o en

sus propios hogares.



3.1.3. Elementos del juego:

Hay muchos autores los cuales han creado un Framework o Marco de
gamificacion, basandose unos en el marco de los otros, lo que ha originado que todos
mantengan un cierto parecido entre si. En respuesta a la necesidad de comprender el
comportamiento de los sistemas de juego y formalizar el disefio de los mismos para
posibilitar su desarrollo, Hunicke et Al (2004) llevaron a cabo el desarrollo del Marco
MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics — Mecénicas, Dindmicas y Estética), el

cual supuso el primer marco sobre un sistema de juegos.

Posteriormente, Werbach y Hunter (2012) propusieron la Piramide DMC, basada
en el marco Marco MDA. Para estos autores, los elementos del juego son los siguientes:
dinamicas, mecéanicas y componentes. En la pirdmide, estos elementos se encuentran
ordenados de manera jerarquica, siendo las dinamicas el elemento mas abstracto y los

componentes el elemento mas concreto.

Las dindmicas

Son el gran cuadro de
aspectos del sistema de gami-
ficacion que tienes que considerar y manejar,
pero que nunca puede entrar directamente en el juego.

Las mecéanicas
Son los procesos basicos que conducen la accién hacia

adelante e involucran a los jugadores.

Los componentes

Son las instancias especificas de la mecanica y la dinamica.

llustracién 2. Piramide DMC. Fuente: Werbach y Hunter (2012).
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3.1.4. Tipologia de la gamificacion:

En cuanto a la tipologia, podemos clasificar las gamificaciones de diversas

formas, dependiendo del criterio al que atendamos. En este trabajo se tendran en cuenta

los siguientes criterios principales:

>

Extension en el tiempo: La duracion de la gamificacion. Atendiendo
a este criterio, encontramos propuestas para una Unica sesion, asi
como propuestas para una unidad didactica completa, o incluso para
un curso escolar completo.

Destinatario: Tipo de alumnado que va a recibir la propuesta de
gamificacion: primaria, secundaria, infantil, estudios superiores...
Area o asignatura: Aqui encontramos propuestas centradas en una
Unica asignatura, asi como interdisciplinares, las cuales suelen
combinar siempre la educacion fisica con otra materia.

Estrategias metodoldgicas: En este apartado podemos diferenciar las
propuestas que tan solo utilizan la estrategia de gamificacion de las
que la combinan con otras estrategias.

Contenidos: En cuanto a contenidos, encontramos propuestas que
trabajan contenidos concretos del curriculo del nivel al que van
dirigidas, asi como otras que trabajan todos los contenidos
curriculares del curso en el que son aplicadas, lo cual suele ocurrir en
las gamificaciones que se extienden a lo largo de todo el curso

escolar.

3.1.5. Elementos de la gamificacion:

Segun Sanchez (2021), toda gamificacion presenta los siguientes elementos:

1. Dinamicas:

Hace referencia a lo que el jugador experimenta: recompensas,
estatus, autoexpresion, competicion, colaboracién, altruismo,

reconocimiento, etc.

2. Mecanicas:
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Lo que el jugador hace en el juego: colecciones, obtencion de
puntos, superacion de niveles, recepcion de feedback,

establecimiento de rankings...

3. Componentes:
Elementos con los que el jugador interactia en el juego: mapas,
cartas, avatares, badges, tableros... los cuales suelen mantener
relacion directa con el avance en la gamificacion (Por ejemplo,
avanzar en el tablero a la par que se superan niveles; el momento
que se llega al final del tablero coincide con el final de la
gamificacion).

4. Estética:
El aspecto visual/sonoro/kinestésico... de la gamificacion. En
definitiva, el apartado estético, el cual se puede enriquecer de
diversas formas: introduccion de mdusica; caracterizacion del
profesor y otros personajes que puedan aparecer, y por supuesto
de los alumnos; decoracion de los espacios en los cuales se vaya a
llevar a cabo el aprendizaje mediante la gamificacion, etc.

5. Narrativa:
La historia, el hilo conductor de la gamificacion. Asi como para la
mayoria de docentes que exponen informacion sobre propuestas
de gamificacion, el elemento méas importante, dado que es del que
depende en gran medida el captar la atencién del alumnado, y por
ende, podria considerarse como el factor del que depende
mayoritariamente el poder motivante que la gamificacion ejerce
sobre el alumnado.
Puede construirse en base a alguna historia ya existente o
fabricarse desde cero en base a un contexto mas cercano al
alumno. Como proclaman Sanchez et Al. (2015), lo importante
dentro de la narrativa de la gamificacion es crear “espacios de
fantasia” mediante los cuales se persigue el objetivo de que los
alumnos creen sus propios lugares de aprendizaje a través del

descubrimiento, a la par que supongan una via eficaz para
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descubrir aprendiendo de manera libre, desarrollando asi una
mayor autoestima, confianza y autonomia, las cuales faciliten
todo aprendizaje futuro, independientemente del area al que
pertenezca, o el contenido a trabajar. Se trata de dar mas
participacion activa al alumno para mejorar la ensefianza, a través
unos espacios y una organizacion de los mismos que favorezca y
anime a la ejercitacion de las habilidades y capacidades

psicomotrices.

Pese a que puedan parecer conceptos muy similares, no se deben
confundir los términos gamificacién y Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ); mientras
que la gamificacion utiliza elementos del juego en contextos no lddicos para motivar al
alumnado durante su aprendizaje, el Aprendizaje Basado en Juegos consiste en que los
alumnos aprendan contenidos didacticos jugando de manera directa a juegos o
videojuegos. Un claro ejemplo de Aprendizaje Basado en Juegos es el que propone
Vicente (2021), mediante su propuesta de creacion de un videojuego para aprender
contenidos relacionados con los ecosistemas, pertenecientes al area de Ciencias de la
Naturaleza en Educacion Primaria, al cual acceden todos los alumnos. No se trata de

trasladar elementos del juego, sino de jugar de forma directa.

3.1.6. Andlisis de dos gamificaciones:

En este apartado se procedera al analisis de dos gamificaciones, cada una con
caracteristicas muy diferentes. El analisis se basa en los elementos de la gamificacion
expuestos en el apartado 3.1.4. Tipologia de la gamificacion.

¢ Gamificacion Fortnite E.F. :
+ Extension en el tiempo: Una o varias sesiones de Educacién Fisica.
+ Destinatario: Alumnado de primaria o secundaria.
+ Area 0 asignatura: Educacion Fisica.
+ Estrategias metodoldgicas: Tan solo estrategia de gamificacion.
+ Contenidos: Habilidades motrices, psicomotricidad, capacidades fisicas,

cooperacion.

Esta propuesta adapta didacticamente el famosisimo videojuego Fortnite, de

increible popularidad entre los nifios, sirviendo este como componente
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motivacional. Mediante esta gamificacién se pretende mejorar la competencia

motriz del alumnado.

Consiste principalmente en un juego en el cual el objetivo es sobrevivir, al cual se
puede jugar en solitario, y con el grupo dividido en 2 o0 4 equipos. Dentro del juego
cada jugador tendra un rol de los 2 disponibles: jugador activo o supervisor, el cual
ejerce de arbitro, asegurdndose de que no se realice ningun tipo de trampa durante la
actividad. Encontramos objetos de dafio y escudo, y en caso de que un jugador sea
eliminado, puede ser revivido por un compariero si este realiza o bien 5 flexiones, o
bien 10 sentadillas o 10 vueltas alrededor de su compafiero. El espacio se va
reduciendo cada 3 minutos, y gana el ultimo jugador o equipo con jugadores no
eliminados. El ganador debe inventar un baile que el resto de comparieros deben
imitar. En caso de realizarse en mas de una sesion, la gamificacién introduce una
plantilla de 10 niveles que cada jugador puede ir superando con cada victoria, tras la
cual se les concede una pegatina (de “nivel superado”), la cual hace referencia a una

conducta saludable.

Como aspecto negativo, el apartado narrativo es practicamente inexistente, dando
por hecho que todos los alumnos conocen el videojuego Fortnite, lo cual no siempre
va a ser asi, y algunos alumnos que no lo conozcan pueden motivarse en una medida
mucho menor que si se les hubiese introducido al mismo a través de alguna via

como puede ser un simple video.

Procedencia: Arufe Giraldez, V. (2019).

X/

++ Gamificacion Escuela de magia Kantik@:

Extension en el tiempo: Todo el curso.

Destinatario: Alumnado de 5° de Educacién Primaria.

Area 0 asignatura: Todas las asignaturas impartidas por el tutor.
Estrategias metodoldgicas: Tan solo estrategia de gamificacion.

- F + & ¢

Contenidos: Diversas capacidades fisicas y psicologicas (comprende todas las
asignaturas impartidas por el tutor, podria decirse que préacticamente todos los
contenidos del curso).
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Esta propuesta traslada a los alumnos a una de las sagas de libros y peliculas méas

conocidas y queridas por los nifios del mundo: Harry Potter.

La narrativa estd sumamente cuidada. “Hogwarts se ha hecho tan famoso que ya no
hay sitio para todos los alumnos que quieren estudiar alli, por lo que el director
Dumbledore ha tomado una decision sin precedentes: inaugurar nuevas escuelas de
magia por todo el mundo, jy uno de los lugares elegidos ha sido nuestro cole! Asi
que alumnos, preparaos para aprender hechizos, descubrir objetos magicos, luchar

por la copa de la casa, correr mil aventuras, y convertiros en geniales magos.”.
Las normas de la gamificacion son las siguientes:

Todos los alumnos de la Escuela de Magia iran ganando (o perdiendo) puntos de
magia, en funcién de los comportamientos que, entre todos, deciden junto al tutor
los primeros dias (buena conducta, esfuerzo, trabajo en equipo...), y sus profesores

los ir&n anotando en la aplicacion ClassDojo.

Con esos puntos, cada uno de ellos podra ir alcanzando los distintos niveles de mago
(muggle, aprendiz, mini-mago, hechicero, mago y maestro de magia). Cada uno de
los niveles da acceso a cartas de hechizos, objetos magicos o personajes, que se

pueden comprar con los puntos de magia.

Las cartas de hechizos otorgaran privilegios individuales a los alumnos que las
tengan (cambiar de sitio, poner musica en clase, cambiar de avatar en ClassDojo,
visitar otras clases...) Las cartas de objetos magicos combinadas, pueden otorgar
privilegios a la clase; las cartas de personaje son solo de coleccion. Ademas, el
album para coleccionar las cartas lo crearan los propios alumnos en la clase de

plastica.

Por otro lado, el viernes de la primera semana de cada trimestre, se asigna a los
alumnos de la escuela a una de las cinco casas que habra por cada clase. Casi todas
las semanas aparecera un reto en el buzon de la entrada de la clase que puede ser de
dos tipos: un evento en el que las casas luchan entre ellas por puntos de fama para la
casa, 0 puntos de magia para los magos; o un evento colaborativo en el que todas las
casas ganan esos puntos de fama o todas los pierden. La Ultima semana se hace

entrega de los trofeos del trimestre, ceremonia en la que se conocera la clasificacion

15



final de las casas y los premios para los ganadores. También se destacard a los

mejores aprendices de mago del trimestre.

Todo este trabajo se encuentra a su vez organizado perfectamente en una web creada

expresamente para la gamificacion.

Procedencia: https://dondavidruiz.wixsite.com/magiakantica

Estos dos ejemplos de gamificaciones son el claro ejemplo de la gran diversidad de
aplicaciones que tiene esta técnica, y su gran flexibilidad, mediante la cual se adapta a

las necesidades que puedan surgir en un momento determinado.

3.2. La motivacion:

La motivacion es un factor clave en el aprendizaje, y el potenciamiento de la

misma hacia el aprendizaje es el objetivo que persigue la estrategia de la gamificacion.

Teniendo en cuenta varias definiciones, podriamos entender por motivacion la
intencidn del individuo de actuar de una cierta manera. El motivo, por su parte, es la

causa de la motivacion.

Segun Ryan y Deci (2000), encontramos dos tipos principales de motivacion: la

motivacion extrinseca y la motivacion intrinseca.

La motivacion extrinseca es la que viene de fuera del individuo. El objetivo del
individuo es obtener algo que no tiene inmediatamente o que no tiene en absoluto, como
por ejemplo, una recompensa, una distincion o una gratificacion. Esta motivacién esta
basada en la expectativa de obtener algo al realizar una tarea. Por ejemplo, si un nifio
conoce que al estudiar obtendra un buen puesto en el trabajo y tendra una mejor calidad
de vida, estara motivado a estudiar. Este tipo de motivacién es comun en nifios
pequefios, pero es muy importante que no se pierda en la edad adulta. Si una persona
tiene un objetivo claro, sabrd lo que debe hacer para alcanzarlo, y sera méas facil

motivarla.
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Por otra parte, la motivacion intrinseca es la que viene del interior del individuo
y es la que le hace actuar con independencia de las recompensas externas. Es decir, la
persona esta motivada porque quiere hacer lo que esta haciendo, no porque espera
obtener una recompensa. Esta motivacion es la que hace que la persona actue por placer
y no por obligacién. Por ejemplo, cuando se juega a un juego, se lee un libro o se
estudia para un examen de una asignatura que resulta atractiva para el individuo, la
persona esta motivada intrinsecamente. Se trata de una motivacion muy potente, ya que

la persona se motiva a si misma (Ryan y Deci, 2000).

A estos dos tipos de motivacion se suma la motivacion de logro, la cual se da en
edades tempranas. Es una motivacién social, porque la persona estd motivada por el
reconocimiento de los demas; por ejemplo, cuando un nifio esta aprendiendo a andar en
bicicleta y lo logra, recibe el reconocimiento de sus padres o de sus amigos. Esta clase
de motivacion es muy importante para el desarrollo de la autoestima. Cuando el nifio
logra algo, se siente valorado y se motiva a seguir haciéndolo. Con el tiempo, la persona
va adquiriendo mas confianza en si misma y se motiva mas facilmente. La motivacion
de logro puede ser util en la edad adulta, pero no es la mas importante. Lo mas
importante es la motivacion intrinseca, ya que es la que hace que la persona actlie por

placer y no por obligacion (Ryan y Deci, 2000).

3.2.1. Teoria del Flujo:

La teoria del flujo aparecio en los afios 70 de la mano del psicologo de origen
hangaro Mihaly Csikszentmihalyi, el cual defini6 el término “estado de flujo” como el
momento de concentracion total y maxima inmersion en una tarea por parte de un
individuo. EI Flow (flujo o canal de flujo), es el estado de maxima concentracion y
entretenimiento de un jugador durante un juego. La teoria del flujo se ha estudiado
como uno de los factores que influyen en el rendimiento de las personas (Alejaldre, y
Garcia, 2015).

Esto hace que la persona esté totalmente involucrada en la tarea, y que pueda
canalizar y optimizar sus capacidades y energias. En ese momento, las personas
consiguen una sensacion de felicidad, bienestar y satisfaccion, ya que estan en armonia
con lo que estan haciendo. Por lo tanto, en el estado de flujo, las personas pueden llegar

a producir un trabajo de mayor calidad, y conseguir resultados mas satisfactorios.
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Para que la persona pueda entrar en estado de flujo, es necesario que se cumplan
una serie de requisitos, como por ejemplo, que la persona tenga claro el objetivo que
tiene que conseguir, y también, que tenga la capacidad de realizar la tarea. Otro de los
requisitos esté relacionado con la concentracion: para que una persona pueda llegar a
estar en estado de flujo, necesita estar completamente involucrada en la tarea, y también
ser capaz de ignorar las distracciones que pueda haber a su alrededor. La sensacion de
control que la persona siente al realizar la tarea, es otro de los factores que influyen en
el estado de flujo: para que la persona se sienta en control de la tarea, es necesario que
tenga la sensacién de que es capaz de realizarla, y que no esté ni sobresaturada ni
sobreestimulada. Todos estos factores conducen al individuo a una sensacion de
bienestar, ya que esta completamente involucrado en la tarea y siente que puede

controlarla, la cual es también un requisito para llegar al estado de flujo.

Pero, ¢por qué es especialmente importante el estado de flujo? El estado de flujo
tiene una serie de beneficios, tanto para la persona que lo experimenta, como para la

organizacion en la que trabaja:

Por un lado, la persona que esta en estado de flujo se siente motivada, ya que
estd totalmente involucrada en la tarea, y le hace sentir bien, por lo que el estado de
flujo aumenta la cantidad y la calidad del trabajo que se produce. Esto se debe a que el
individuo se siente mas involucrado en la tarea, y esta totalmente concentrado en ella, lo
que hace que pueda producir un trabajo de mayor calidad. Ademas, el estado de flujo
también aumenta la creatividad, dado que la concentracion permite que pueda pensar de
manera mas original. Por otro lado, el sujeto siente que puede controlar la tarea, lo que

le hace sentirse mas libre para ser creativo.

Estos beneficios estdn directamente relacionados con el aprendizaje y la
expresion corporal, por lo que desde la escuela es muy positivo conseguir que los
alumnos alcancen este estado a la hora de estudiar o realizar cualquier actividad, fisica o

psicoldgica.

Cabe sefialar que cada jugador encontrard un estado de flujo diferente
dependiendo de su motivacion, su habilidad y su competitividad (Alejaldre, L. y Garcia,
A., 2015).
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3.3. La gamificacion en Educacién Primaria:

La gamificacion puede aplicarse a cualquier entorno en el cual se desarrollen
acciones que requieren esfuerzo y motivacion por parte de las personas que las realizan;
se puede utilizar para impulsar la productividad, el engagement o la creatividad de un
grupo de personas, 0 para mejorar el aprendizaje. Algunos ejemplos de entornos en los
que se puede aplicar la gamificacion son el &mbito comercial, el &mbito laboral y, por
supuesto, el &mbito educativo. En este ultimo, la gamificacion se puede utilizar para

fomentar el aprendizaje de una materia concreta.

La gamificacion se puede aplicar de diversas maneras. Por ejemplo, se pueden
utilizar recompensas, como puntos, estrellas o logros, para motivar a las personas.
También se pueden utilizar juegos, como quizzes 0 minijuegos, para que las personas
aprendan de forma ludica. Otra forma de aplicar la gamificacion es mediante la creacion

de retos, como desafios semanales o mensuales.

Esta estrategia puede utilizarse para ensefiar a los nifios de educacién primaria
conocimientos y habilidades de diversos ambitos. Por ejemplo, en el ambito
matematico, los nifios pueden aprender a resolver problemas de forma mas eficaz
utilizando estrategias de juego como la simulacion. En el &mbito de la literatura, los
niflos pueden utilizar juegos para mejorar su comprension lectora y desarrollar su
creatividad a la hora de escribir. En el ambito de la ciencia, los nifios pueden utilizar
juegos para experimentar y comprender mejor los conceptos cientificos. (Melo y
Hernandez, 2014)

Los estudios cientificos que hay hoy en dia sobre la gamificacion (Belmonte
etal., 2021; Garcia-Lazaro, 2019) atribuyen beneficios significativos en el aumento de
la motivacién, la participacion y el compromiso; lo cual hace que resulte interesante

emplearla en la educacién (Acosta-Medina, 2020).

Sin embargo, aungue puede ser muy efectiva si se aplica de forma adecuada
(Oliva, 2016), es importante tener en cuenta que no siempre es la mejor opcién. En

algunos casos, puede ser contraproducente o incluso perjudicial.
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3.4. La gamificacion en Educacion Fisica:

Sanchez (2021), sefiala los siguientes aspectos que se pueden mejorar a través

del juego:

Aspectos fisicos: capacidades motrices: fuerza, velocidad, resistencia,
flexibilidad; aspectos técnicos: técnicas de carrera, lanzamientos, saltos, recepciones,
dribling...; aspectos tacticos: nociones de ataque, defensa, distribucion en el terreno de
juego, apoyo a los compafieros.; aspectos sociales: integracion y sumision a la
disciplina de grupo, colaboracion, respeto al compafiero y al contrario, toma de
responsabilidades dentro del juego, etc.; aspectos de la personalidad: aumento de la
capacidad de concentracion, atencion, valoracion de la victoria y la derrota, confianza

en si mismo, autodominio, independencia, creatividad, espontaneidad.

También se favorece con el juego la adquisicién de cualidades motrices tanto
individuales (apreciacion de velocidades, trayectorias, distancia, logran independencia
de los segmentos corporales) como colectivas (dispersion, agrupamiento, permuta,

distribucion en el espacio.

Ademas, el juego, y por ende la gamificacion en el contexto de la Educacién
Fisica, son claves para combatir un problema muy presente en la sociedad actual: el
sedentarismo. Un informe de Unicef (2019) revela que el porcentaje de sobrepeso y
obesidad entre los 8 y 16 afios en Espafia se encuentra en un 34,9%.

Soler y Castafieda (2017), Sefialan el notable crecimiento de los habitos de vida
sedentarios en nuestra sociedad, con el auge de las nuevas tecnologias como punto de
inflexion, y cdmo este estilo de vida poco saludable esta cada vez mas presente en la
poblacion infantil. Este sedentarismo, unido a la falta de actividad fisica conlleva
problemas para la salud, y deben combatirse para frenar el empobrecimiento de la salud
publica. En su estudio, Soler y Castafieda destacan que el sedentarismo no solo provoca
problemas a nivel de salud fisica, sino que también afecta indirectamente a la salud
mental (problemas fisicos como la obesidad suelen provocar problemas psicoldgicos
como baja autoestima, entre otros), de forma que segun su articulo, un estilo de vida
activo, con un bajo sedentarismo y con préactica de actividad fisica, se asocia de forma
significativa a una mejor salud mental; y esto es algo que debe tratar de inculcar todo

maestro en su aula, especialmente en el area de Educacion Fisica.

20



3.4.1. Como crear una gamificacion de E.F.:

Para crear una propuesta de gamificacion, es necesario seguir una serie de pasos
en los que se tienen en cuenta varios factores. Hsin-Yuan y Soman (2013), proponen los

siguientes cinco pasos:

1. Comprender el contexto y el alumnado al que se dirige:
Hace referencia a comprender el perfil del alumnado (su edad, grupo,
habilidades de aprendizaje, etc.), asi como su contexto educativo, la
duracién de la unidad, el espacio en el que se va a desarrollar la

propuesta, y posibles dificultades que puedan encontrar los alumnos.

2. Definir los objetivos de aprendizaje:
Definir qué objetivos generales y especificos queremos que el alumno

alcance.

3. Estructurar la experiencia:
Establecer niveles, dificultad de la propuesta (con o sin progresion de la

misma), y vias para mantener el engagement de los alumnos.
4. ldentificar los recursos:
Reglas de la gamificacion, herramientas para dar feedback al alumno,

método de evaluacion, valoracion del progreso del alumno.

5. Aplicar los elementos de gamificacion->Crear la gamificacion:

Creacion de la gamificacion en base al resto de pasos.
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4, PROPUESTA DIDACTICA PARA EDUCACION FiSICA EN
EDUCACION PRIMARIA:

En la propuesta didactica que se presenta a continuacién trata de trabajar diferentes
contenidos del curriculo de educacion fisica en Educacion Primaria a través de la
creacion de una gamificacion, con el fin de aplicarla en el aula de Educacién Primaria y

confirmar asi la eficacia de este recurso educativo.

Para planificar esta propuesta de gamificacion se han seguido los cinco pasos
determinados por Hsin-Yuan y Soman (2013), mencionados con anterioridad en el
subapartado 3.4.1. Como crear una gamificacion de E.F. perteneciente al apartado de
3. Revisidn Bibliografica. A continuacion se va a analizar cada uno de ellos en relacién

a la creacion de esta propuesta:

4.1. Comprender el contexto y el alumnado al que se dirige:

Esta propuesta se llevarad a cabo a lo largo de 3 sesiones de una hora de duracién cada

una, es decir, a lo largo de dos semanas.

En este caso, la propuesta ha sido disefiada para dos grupos de 20 alumnos, uno de 5°y
otro de 6° de primaria. EI ambiente de clase es en ambos casos muy positivo, y los
alumnos suelen cooperar y ayudarse entre ellos cuando es necesario. Dentro de cada
grupo encontramos cuatro alumnos con una condicién fisica claramente superior a la del
resto, lo cual, como se explicara mas adelante, serd clave a la hora de formar los

equipos.

La gamificacion ha sido disefiada atendiendo al nivel educativo al que va dirigida, 5° y
6° de Educacion Primaria, por lo que la narrativa de la historia en la cual se va a
sumergir al alumnado podra presentar una complejidad mayor a la que podriamos
encontrar en gamificaciones para cursos inferiores, en los cuales es preferible no
sobrecargar a los nifios de informacion, dado que podrian no entender algunas partes de
la historia y resultar contraproducente para el desarrollo de la propuesta.

Teniendo en cuenta que esta propuesta va a ser aplicada con los cursos de 5°A y 6°A del
CEIP San Francisco de Ciudad Rodrigo (Salamanca), se ha procurado acercar todo lo
posible el contexto del centro, por lo que se ha contado con la colaboracién de varios

profesores del mismo, asi como dos alumnos de magisterio que han trabajado con
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ambos cursos en el pasado, durante su periodo de practicas en las asignaturas de
Practicum | y Practicum Il. Considerando este punto algo muy positivo dado que es
facilmente aplicable a cualquier centro; esta gamificacién, obviando el hecho de que se
apoya en una narrativa con cierto grado de complejidad, pretende poder ser facilmente
aplicada y trasladada a cualquier otro centro en cualquier parte del mundo, por lo que no
incorpora mas elementos que solo puedan ser encontrados en el centro en el que se va a

poner en préactica la propuesta disefiada.

Se ha supuesto que, partiendo de la diversidad del alumnado, en estos grupos no se
encuentra ningun alumno o alumna con necesidades educativas especiales, los cuales
puedan encontrar un obstaculo para su participacion en alguno de los elementos o en la
metodologia de las actividades realizadas durante el desarrollo de esta propuesta de
gamificacion. En caso de que si encontrasemos algin alumno o alumna de estas
caracteristicas, seria necesario adaptar estos elementos o metodologia, de forma que el

alumno no encontrase estas barreras a la hora de participar.

4.2. Definir los objetivos de aprendizaje:

Pese a que esta propuesta ha sido creada con el objetivo de trabajar contenidos del
curriculo del &rea de Educacion Fisica, recogidos en el DECRETO 26/2016, de 21 de
julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacién, evaluacién y
desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castillay Ledn, y no para ser
interdisciplinar, es cierto que presenta algunos matices de interdisciplinariedad, ya que
se ha disefiado de forma que resultaria bastante sencillo incluir contenidos de otras
materias en caso de que se presentase la necesidad de trabajarlos, bien mediante la
modificacion de las actividades de forma que se incluyesen en las mismas aspectos de
los contenidos que queremos trabajar, o bien mediante la sustitucion de alguna o varias

para introducir los contenidos que queramos trabajar.

En las siguientes tablas se muestran tanto los contenidos del curriculo, como los
objetivos generales y los objetivos especificos que pretendemos alcanzar mediante esta

propuesta de gamificacion:
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- Fomentar el gusto por la actividad fisica y el deporte.

Tabla 1. Contenidos del curriculo. Fuente: elaboraién propia.

- Utilizar la técnica de gamificacién como instrumento
para trabajar distintos contenidos del curriculo del &rea
de Educacion Fisica.

Explicar y llevar a cabo la gamificacion “Asesinato en
OBJETIVOS la semana cultural”.
ESPECIFICOS

Superar todas las actividades planteadas por los testigos

con el objetivo de obtener las pruebas.

Entender la importancia del trabajo cooperativo.

Impulsar el desarrollo de la imaginacion.

Tabla 2. Objetivos generales y especificos. Fuente: elaboracién propia.



4.3. Estructurar la experiencia:

Esta propuesta esta estructurada en tres fases claramente divididas:

Fase 1: Corresponde a la primera sesion. Presentacion de la gamificacion a los alumnos
a través de discurso y decorado de la sala, los cuales se analizardn en mayor

profundidad mas adelante, en el apartado 4.5.Crear la gamificacion. El objetivo de esta

fase es que los alumnos entiendan de forma clara el argumento de la historia que guia la

gamificacion, y lo fundamental que es su papel en la misma.

Fase 2: Esta supone, con gran diferencia, la fase de mayor duracién. En ella se incluyen
todas las pruebas (actividades) a superar para obtener las diferentes pistas que seran

clave para la resolucion del caso.

Fase 3: Ultima fase de la propuesta. Corresponde a la Gltima sesion de la misma. En ella

los alumnos realizaran sus acusaciones y se desvelara el final de la historia.

4.4. ldentificar los recursos:

El primer aspecto que se tratar en este apartado sera la evaluacion. Teniendo en cuenta
que se trata de una gamificacion en la que los alumnos alcanzaran los objetivos a través
de juegos y actividades, la evaluacion de los alumnos podria realizarse por observacién

directa, o bien utilizando una ribrica.

En segundo lugar, la superacion de los niveles sera establecida exclusivamente por la
correcta realizacion de cada una de las cuatro pruebas a las que los alumnos se

enfrentaran.

En siguiente lugar se trataran las reglas. Estas seran simples y claras, y centradas en que
los integrantes de cada equipo se mantengan siempre juntos y sigan las instrucciones del

jefe de investigacion (el maestro caracterizado como tal):

REGLAS GENERALES

@ ® L J
Regla 2 Regla 3
Regla 1 £l material de ln
Las pruebas Todo ¢l equipo de investigacion lo
deben superame inveatigedores va guerdan lon
a s primera jumao investigedores
L J L J
Regla 4 Regla 5
No 50 puede £l material se debe
tocar a loa dejar del mismo
acusados modo que se
encontsd

llustracidn 3. Reglas de la gamificacion. Fuente: Elaboracion propia.
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4.5. Crear la gamificacion:

El primer paso en la creacion de esta propuesta fue inventar la historia en la que
se iba a desarrollar la gamificacion. En vista de que en el centro se iba a realizar una
semana cultural la semana siguiente al término de la aplicacion de esta propuesta,
emergio la idea de que la unidad consistiese en una especie de Cluedo, de forma que los
alumnos irian atravesando pruebas para resolver un crimen. En base a esto, se elaboro el

argumento de la historia, el cual es el siguiente:

“Al colegio San Francisco de Ciudad Rodrigo tan solo quedaba un dia para comenzar su
semana cultural. Los nifios estaban impacientes por ver las diferentes actividades
preparadas por el profesorado, en las cuales aprenderian a la par que se lo pasarian de
maravilla. Los maestros del centro, por su parte, decidieron llevar a cabo una cena
juntos, asi como una pequefia fiesta para celebrar el haber terminado el duro trabajo de
organizacion de un evento de tal calibre. Javier, un alumno de practicas en el colegio,

habia preparado un gran espectaculo de magia que encantaria a los alumnos.

Sin embargo, a la mafiana siguiente, Andrés, el maestro tutor con el que Javier estaba
Ilevando a cabo las practicas, aparecié en la sala de profesores, totalmente palido: habia
encontrado a Javier sin vida en el pabellon, rodeado de billetes; alguien lo habia
asesinado y se habia llevado todo el presupuesto destinado a la semana cultural. La
autopsia revel6 que habia sido estrangulado con una soga, la cual nunca llego a
encontrarse, y el caso fue archivado tras no encontrarse pruebas suficientes, pues todos

los sospechosos disponian de coartada.

Pero contra todo pronostico, un chivatazo provoca la reapertura del caso: el médico
encargado de llevar a cabo, la autopsia, habia sido sobornado. Javier no murio

estrangulado con una soga.

Ante esta inesperada informacion, la INTERPOL decide tomar parte en el caso,
poniendo al frente de este tanto a uno de sus mejores agentes, el cual necesita la ayuda
de los alumnos del colegio para poder dar respuesta a uno de los crimenes mas

misteriosos de los Gltimos tiempos.”.

Una vez se termind de construir el argumento de esta gamificacion, se procedio
a disefiar a los diferentes personajes que forman parte de la misma. Para ello se ha

comenzado con los sospechosos, dotando a varios profesores del centro de un pasado
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que los conecte con el fallecido y dandoles una razon para cometer el crimen. Por otra
parte, se contactd con otros dos maestros del centro y con dos alumnos de practicas,
siendo estos los cuatro testigos que otorgaran las pistas a los alumnos en forma de
video, cada uno de los cuales se desbloqueara con la correcta realizacion de una

actividad.
Material relacionado con la narrativa de la gamificacion:

Una vez termind el disefio de personajes, se llevé a cabo el guidn de cada una de
las coartadas para los sospechosos, y pistas para los testigos, y se llevé a cabo la
grabacion con cada uno de ellos de sus respectivas coartadas y pistas. Ademas, se
tomaron fotografias frontales y de perfil de los testigos, para crear fichas policiales que
incluyen tanto su relacion con el fallecido, como las razones del sospechoso para
cometer el asesinato, y su coartada. Por Gltimo, se grabd el video final en el que los

alumnos descubriran toda la verdad.
Los videos son los siguientes:

- Coartadas:
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- Pistas:

Pistas numero 1y 2 de la gamificacion "Asesinato en la semana cultural™:

Pistas numero 3y 4 de la gamificacion "Asesinato en la semana cultural™:

[=] i [m] [=] ool =]

- Video final:
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Las fichas policiales son las siguientes:

DEPARTAMENTODE POLICIA

COARTADA:
DEL REINODE ESPANA YO 40 Tenyo ning

tode lo que puede a todo ef mundo, s llev

+ €5 us Oelo! Siempre ayuda e

40 Para guerer math

bien

o todat las peraonas que pasan por «l

entio dia tras dia. Los sifes 10 adoraban  adermds, ye estive todo el Lie de ensavos

rensande gue fodes lms micrdfo

fencusaban, v que for Bcus y demis lucer fmsen

foen Durarts (e Sesta, extuve todo «l retc en la sale de fusta, desde que cenamo hasta

Poracs

klograrmaos Aturs: 1 mwtro v 75 cartimetros

gue et Muimes a descamaar. Cunlgusra te 3o puede confirmar, €3 que to S m ol bai

madmiento: Codid Rodnge Oficdec Jefa de 2studins wAYE, ND 34 QUE MAT GUErEIT Que OF dhge

jeln de estudics del cemtze y nataral de Ml

riga, Ragquel Rodrigee: Martin ¢4 sne de -

Ins mentes pensant

Jue ergasizan ¢ San Fraeo Comrard a Priligee Cominta pod

bordad, pese & qus sxte mo sstaba en condiciones de trabajar m heba estudiado pars

ser docerte., dado Que ¢51e 43 AMUPo 3¢ Un primo de Raguel, el cual le pidio ¢ favor af

VAT & B RITEGO e Une utuacicn mey dure Conccw & Javier desde que sate iba ol enlegad

0, ¥ mantiane urv relacion de ameatad muy agradable con el

come ¢

adea

Raroows  piew cometer of o

Comactus wn las altay exferns chamajearon & la deective del COP San Franoaco, de In

cusl Raguet forma parte, & trasladar a Andris de centro & unc en Salamanca, cono e

objetivo de dejar la plaza de profesoe de Educncidn Fisics & Javer ual TErminaba e

grado de Edweacion Pomana esie mesmo curse (2021-2022) Andies 5 wn profesor

muy geende sn ol cemtro, y sits imustios ha cresds e Raguel mucho rencor haria

Invier, &

@we 105 CoaTact e3te |k Chantajenron con avisar @ Ia administracitn de

In gran iregetandad que sspuss la comratacén de vl prTegue

llustracién 4. Ficha policial n21. Fuente: elaboracién propia.

DEPARTAMENTODE POLICIEA

COARTADA:

DELREINODE ESPANA

300 €3 und a De verdad, [per ado que ha ase

SN0 WOy A %

1 yo el desyr 508

? 31 mos Hevamos e

woe aue el

meral, de hacho me alegre un momon o
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0 Que vesia de DrACICas este Al era ¢ Vamos por favir, 3 Rasta le &1 dlase cuanda
bhen

2107 Y by que ser wn alsoluto demente para hacer algo a3, mas

por 10 gu=

Tuera, scon

> oy A

Naomientec Szamanca Ofido: Profesar de EF

RN ITH WTIMND CUS0 &N e5Te Cent wo of @

para e50 1o agu

00 que l¢ queds de Practicas Agwl y ya e31h no 3¢, De verdad, que madie 1

Relacvin con el Fallecdo de Joguea por faver

i de prcncas del fallecido En su dia, foe ¢l profesor e
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sudizedo en el coleges Sen Framcce, durants loe cutos de 0 1

quen v seste de pamana Siem e Sdo un ejemgls Se

como debe impanirse la educacion dvica pars #l fallecdn

Rarones para cometer o Crimen

Andrés ¢3 un profeser muy quetido en e centrn,. Sia e

vo, deb

& un Talie informitico, reabid un cotreo de la duective Que deberia

haber recibedo Javinr, an o) cusl pudo comprobar gue, » traves de un

wara & ocapar la plaza de

comtazta wn las altas exferas. oo

Anc on ul camro, uendo sute chbligado a trasladarse de colegioa

una en amancs Esterasse de eate imgunto “exilio”, tres doce ahos

pelaando por hacer del CEP San Francocs un lugar meyor, inhumdic

Andrés wn semimiento de rencor hacia el
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€520, ¥ DOT UPULILO ¥ pracipalmente, hacia [avies

llustracidn 5. Ficha policial n22. Fuente: elaboracién propia.
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DEPARTAMENTODE POLICIA

DELREINODEESPANA

COARTADA:

No 1€ come podéis descooliar de mw la verdad, 52 me Nevaba gemial con Janer, de Becho

Pesx 65 kilogramos Altra: 1 metro y 67 centirmatros 1oque ol prans we muchas actuscicnas suyas hace afios commplatamunts gratis, por wmple
i .

NaGimiento: Madsid OfiGe: Ex-pianista Prof amistad. Ademds, tan selo sali de la sala de Bestas para ir al bafc uma vex Seria a eso de
d - $ta v Prof

sora de musca

las 2 de Ia madana, me erconmraba muy cansada y, despuds de eszo me ful directa a

decmut. En ase momentt estaban 1odos jumos en la sala, y vives claro

on con o falleddo

|
fe-piamsta prodevicoal durarze mas de 10 sfioy, la madnlenia Paloma Sanches Martine s

5 a dia de hoy la secretaria del CEW San Franusco, v profescea de musica em ef mismo

Conocid a Javier cuandc exte ara peguedo v acudia a clases de pianc on s esconls de

minica de Cludad Redrige, donde ofla acudia un busca de les futuros mejores planatay

de In localsdad, seleccionando o los mejores pars ansedaries alin masma ol arte de tocad

el pianc Ademids cuando Javier comensd a realizar sus primces nspecticulay de magaed

en el teatro Fernando Asrabal de Cludad Rodrigo, Paloma 00 dudd en poner 1a mdsical

de praco gue acompaiiabia & calda ripecticulo, alge muy valorado por los espectadones

Razrones para cometer o omen

Cuando a Paloma se le comumnico que debia orgamzar alguna actividad para In semana
cultural del cenra, tuve wnd gras idea organizas un concierte involucrande u varias I

clases, ¢ cwal dispondria tanto de musica instrumectal, como de un coro. P

o para

Hevar & cabo esta iden, necesitaba & Alguwen que e ayudase 2 condinar & tedos et |
|
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pot lo que decdia negarle la ayada & Palama, ¥ asegirarse de que ol jusgo saldeia

perfecto. Paloma nunca perdond e3to a javier

llustracion 6. Ficha policial n23. Fuente: elaboracién propia.

DEPARTAMENTODE POLICIA

DEL REINODE ESPANA COARTADA
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llustracidn 7. Ficha policial n24. Fuente: elaboracién propia.
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Esta ultima ficha se mostrard a mayor tamafo de forma que se pueda apreciar mejor:

DEPARTAMENTODE POLICIA

DEL REINO DE ESPANA

PHILIPPE UTINHO “EL PORTI

Peso: 77 kilogramos Alura: 1 metro vy 81 centimetros

Ofiago: Profesor de portugués
MNacimiento: Rio de Janeiro

Relacion con el fallecido

Cristiano intrépido y excéntrice, rozando la parancia. Philippe comenzo a

trabajar en el centro gracias a la bondad de Raquel, cuando uno de sus primos le
comentd que tenia un amigo que necesitaba ayuda, que desde gue volvié de la
guerra de 5iria no era el mismo, que solo hacia que rezar, eso si, tras cometer
delitos de hurto para ganarse la vida. De hecho, adn tiene brotes violentos de vez
en cuando. Todo el mundo le llama “el portugués”, pero vaya, nada mas lejos de la
realidad, dado que Philippe nacié en Rio de Janeiro, Brasil. Conocidé a Javier, del
cual se hizo buen amigo, cuando éste comenzd su periodo de practicas en el
colegio. Suelen tomar el café juntos en los recreos, mientras hablan de la vida y la

pereza que da la burcocracia. La gente piensa que es espafiol porque apenas

Conserva su acento.

Razones para ocometer el crimen

Un dia, Philippe tenia que quedarse a cuidar el recreo, por lo que le preguntd a Javier

si podia hacerle el favor de ir a buscarle un café solo largo descafeinade con azdcar
para €l. El chico, por supuesto, accedid. Fue a un bar cercano, compro el café, se lo
llevd vy se fue a seguir preparando su actuacion para la semana cultural. Cuando
Philippe se dispuso a tomar su queride café, se dio cuenta de que llevaba sacarina en
vez de azicar. Esto provocd en “el portugués” un sentimiento enorme de odio hacia
Javier, dade que Coutinho odia la sacarina mas que al diablo, v considerd que su
amigo le pidiera el café con sacarina la mayer traicion que podia haberle hecho. Lo
que Philippe no sabia era que su amigo le habia pedido el café con azdcar, pero el

camarero se lo puso con sacarina porque le dio la gana.

llustracion 8. Ficha policial n25 (1). Fuente: elaboracién propia.



COARTADA:

“:Yo? ;De verdad? Venga ya, estais de broma o algo. Pero vamos a ver, si yo era uno de
los (le sale algo de portugués por los nervios) melho-hmps- mejores amigos que Javi
tenia aqui en el colegio. Ademas, no sali de la sala en la que estabamos para
absolutamente nada, no sé, estuve con todos hasta que nos fuimos a dormir, de
hecho, Javier se quedo el dltimo porque queria revisar unas cosas de un truco de
nosequé; el resto nos fuimos a dormir, asi que no sé quién puede haber sido.”

200 200
190
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170

160
150

140
130
120

PHILLIPE COUTINHO
“EL PORTUGUES"

llustracion 9 Ficha policial n25 (2). Fuente: elaboracidn propia.



Ademas, se ided la construccién de una escena del crimen en el pabellon,
imprimiendo billetes falsos con las caras tanto de los sospechosos como del asesinado,
cartulinas amarillas como numeros de evidencias (solo son decorado), cinta adhesiva
amarilla y conos chinos amarillos. El docente, a su vez, se caracterizard como un
detective o agente de la INTERPOL durante todo el transcurso de la propuesta:

llustracién 10. Docente (autor del TFG) caracterizado como detective. Fuente: elaboracién propia.

llustracién 11. Escena del crimen. Fuente: elaboracién propia.



llustracidn 12. Billetes editados para la gamificacion. Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, se muestran las diferentes sesiones con sus respectivas actividades:

ACTIVIDAD 1: |Que o
[Pressntacion)

@ Lugar: aula y pabelion (© Duracién: 30 minutos

MATERIALES

- \oeos de las coartadas

- Ordenador ¥ proyector
4 fundas de pistco para folios cada una con las Achas poboales o todes s
505pechosos

DESARROLLO DELAS ACTIVIDADES:

Ests sesidn ds comienzo & & gamilicacion y esta dwilds en dod
partesiactmdades. En esta primara actiwdad los investigadores (alumnos) ectran
al aula y 9& Sientan en sus pupitres La mcatidumbie s& rompe cuando entra una
persona caraclenzada como poboa

El agerte dice
“"Buono, pues ya estins todos aqus. Supongo que sabés poe quit QAN Gue no o

habéis enterada? Como sabés se iba a realzar una semana culral en egle
cortro esia msma semana

Todos los propambves marchaban werto en popa, se hablan organizacdo
achwdades da diversa indoke como chavlas sobire wda sakdable, deta, déaramas
daportes con experios, dases de dfetertes depories, sakdas dol cortro para

realizay algunas achwidades todo esto organzado par el personal
dacente del centro, el cual imwrhié una gran canfided oa dinerp

Estos maestros, para colebrar que toda la crganizacdn y proparacion do esia
incredie semana cltural, que 1ba B encantar a los amnos del colegio, deo-

Tabla 3. Actividad 1. Fuente: elaboracién propia.

SESION 1

charon organzar una cena y una peguena Nesia despuds de la misma

Tocos distniaron de B cena y lo pasaron en grande durante la festa

Sin embargo, 8 & mafiana squiente. Andrés. & maesio tulor con & gue Javer
estaba hevando a cabo lns prdchicas, aparecd en la sal de profesores,
lotaimente paldo habia encontrado a Javer sin wda en el pabakén, rodeado de
balkstes, alguien 0 habia asesrado y se habia levada todo ¢l peesupoesto
destinado a la semana cutwal

La adopsia rowedd que habéa sido estranguiado con ua soga. la cual renca Jogd
aencontrarse, y el caso flue archivado ¥as no encontrarse pruebias sulioentes
pues todas kit sospechosos disporian de coardada

Paro cortra todo prondstico, un chivatazo provoca la reapertura del caso el
madico encarpado de levar a cabo, la autopsa, hatda skdo sobornado. Javer no
Mg estranguada con una soga

Arto osta mesperada sfarmacicn, la INTERPOL deoide tomar parte en ol caso,
poniendo 3l freme de este tanto a uno 08 5u5 Meres agantes, el cual necesita B
ayuda oe los alumnos dol colemo pam poder dar respoestt a uno de los imenes
mas mstenosas da Ios Uimas tempos ®

Tras esto se les mostrasan proyectados los wieos de las coamadas, v el maestro
acompaniard a ks alumnos hasta el pabelldn para ver & escena ol arimen, y all
se drwdird al gupo en 4 equpos de Ivestigadores, se ©s entregard a cada grpo
una funda de pldsaco con las Adhas pobdakes A padil de aqu, comenzaran s
achwvdades para consegur s pISas necasanas parm resober &l caso.




SESION 1

ACTIVIDAD 2: fila de boks & 3 melros de distancia de la zona de lanzamiento, on el momento que
: hayan superado & arcuilo. Comenzard una nueva seqe de movmentos, y asi

Q Lugar: pabelién o patio (© Duracion: 25 minutos

sucesivamente

No se podrd volver & la zona de la coreografia hasta que no se haya realkzado
e arouto corectamente

Solo se podrd acceder a la coreografis &n & Imcio de una sene de
movimeentos.

Sino Supera comectamente el Circuto. deberd repeling hasta que asi se haga

MATERIALES

- 6 conos - 1 cokhoreta grande - 10 indhacas
. 4 vallas . 20 totedas de plastico

-4 aros - 10 pelctas

ORJETIVOS DEL JUEGO
- Corsoguir realizar todas s coreografias y finalki
mitad del grupo realizando la prusba.

OBSERVACIONES
- Los objetos de lanzamiento para los bolos podran vanar para aumentar la
dificlad. bakin pelota o indiaca
Las senes de mowmientcs estardn dviddas en bloques dependendo de su
dificutad Esios bloque se diferencian en & dificultad de los mowmiertos y en
- Respetal las nommas y a s compaieros do juego USSR RSN SRONERJE N, S T
- Usar fas habildades no fisicas duanle el desarrolo g & actividad fisica (14 Secaaticis 08 monmerios
memona) . Paimada + vueita sobre si +p + sallo + sallo + sgacharse + vuola
sobre s . * paim i
DESARROLLO DEL JUEGO
Todos I0s Investigadores se colocan en circule dejando en el medio de este al - Salto * kanbarse + paimeds de pie + salio + paimads por encima de s cobeza + lumbene ¢
maestro. Esle realizard diversas corecgrafing, siondo estas un tolal de 5, que palmada tmbodos + 5a%0 + vueita + vusita con paimada.
incuyen dferentes movimientos coma: paimadas sallos, gires, ete. Primero las L Tumbasmss ¢ sslio con oah .p por encima de i cabeza + agacharse + umborse
combinaciones las reabzard @ coredgrafa y, & continuacdn, e seguirdn s e i+ Vo kb o R ¥
Investigadores. Una vez el maestro haya tenmenada de reakzar [a secuencia, pasa peade g
areahzar la observacion de |os inveshigadores, con 3 intencidn de obsarvar si la . Agacharss + patmada con saito + agach + tumb + vunits con patmada + voulia sobee
reabzan comectamente En caso de que algin investigador se equivoque y &l ol mi + Davbarss + 2 + 54i10 + 5alo con vuelta
maestro o vea, este tendrd que it a 1a zona del circuto y superarko, para poder
volver con el grupo. En este Groulo tendién que realzar Ln 21g2ag enlre 5 conos, K- 00 00 patmide  Netibarey + sufla 0o medis wisls %400 Y
despuds reakzar 4 satos a pes juntos de aro en aro, pasar arrastrandose por wmnum-mmmo-u-mmmmm
debap de picas sostersdas por 2 conos (vallas), dar una volterela en la umbarse.
colchoneta v finsimente umizar una pelota 0 indkaca pam demibar un bolo de una

Trabagr habihdades moliucu Désicas (despiazameento, sallo, carrera y
lanzameerto)

Tabla 4. Actividad 2. Fuente: elaboracidn propia.

SESION 2

ACTIVIDAD 3: Billar humano BEGLAS:

9 Lmnpmomﬂo @mmmzsmmum 1. Los alurmnos endriin que golpear una vez cada uno siguendo un orden establecido por elos.
2. 108 QUIpe0s 500 S POCYn reakzar con ol pie.

MATERIAL 3 Sigopeas una bola Gel color que NO ¢ comesponde secd fata y dos tiros pana of Y0 oQUPC

* 16 poots 08 Pianes de €5 contimoros. oty
4. Simetes una pelota del equpo Mval por etor, también serd falte y 005 Bos Para of 6gUILO CoNraNo.

5 550 mebi @ pelcla 0on ol ndmers & mies del fnal de & partide, pardork of equipo Gue 1o hays

* 24 conos.
QOSJETIVOS DEL JUEGO
hecho.
* Apecar a ganar i parda de B & la Flamence pars haowt honor 2 s Mamaro. & Desputs de s foltas se lended qua lanzar desde of pento de inicia da ta garida.
QEJETINOS DIDACTICOS
OBSERYACIONES:
* Tralbajar y coopery o a0 fomentanco of compatensme * Las 15 polotas essin marcadas de & siguiante maneex

* Desamolar estrateging e juogo. « 7 com 080 rojo numenadas del 1 0l 7,

DESARROLLO DEL JUEGO: - 7 con 1o aaul numacnsas del 9 ol 15

Cada grupo de investigadores se dividira en 2 equipos de 3y 2 p cada = ¥ con oo negro y con of Admero &

moshndomdtolosmlmmdopwolmmmsw R
e ol de peb o del 1 peiota con fodo de color blanco.

wmamsdomlohm.lowmd. utilizando como herramienta de * £ cano 00 que 50 3a1ga of haldn G0 8 20na 08 juego 38 volverd A colocar en |a Poaciin en la que estabe
mcw-mumcaaoqmnm“mum 2
identificado con un numero y color, por ko que solo podran golpear la que les anios del lenzamienid.

may.onm«mmnthmnrm perderan la
ida, indica el reg) del bil ; * Las zonas para meter s po'otas estardn delmitadas por § conos y seguirdn & detrituodn hatviual de
s onaras de billar, siendo estas £ en s eaquinas y dos on |a 20na central

Tabla 5. Actividad 3. Fuente: elaboracidn propia.



SESION 2

ACTIVIDAD 4: La hora punta

9 Lugarpabején ®Duracién;25m‘mﬂos +La primens prucha 08 Nvestigadores se COlOCAN 6N 06 AM06 NECESINOS PArA SUMAT Certas
de forma cony, sor mis do Lna Peesona por o, Pars elio, se colocen en

MATERIAL: fia detrs del NOMeso JOCH SHRENSO de UNG POr UNO; hAIR que UNO NG ha Tegado & su NiMero,
« 13 aros « Reioj de pared o S0 FO PUEDe Al ademids, 108 Qe SEGAN BN PRSI0 MpAres deberin Qi o nomero
« 12 fohos con un ndmeoro del 1 al 12 « 6 papeles on blanco Que decitan cormendo por Auars del Circulo an ol santido de e aguas del iy, ¥ 108 Gue saigan

= - e par debechn it K0 e ATO 0N M0, ¥ erie o8 huncos enie 8708, A ples ntos, en

RS . e wantido contraric & It aouiie G o, Un 6empio seria que of testigs les pids swr 34, y o
QBJETIVOS DEL JUEGD. hagan colocdndoss en 1os nimesos 1,35, 7, By 10, b cusl setla una de s ormas de resalvedo.
« Comoguir SuDerir 188 PruATaS PAsH Fec minulos. Se lleverd o csbo con 3 resultados dlerentes. B tieergo pars colocerse o do 50 segundos. Sl ol
« Samar ks mnuios de forma comectn pars hallar Is hom del crimen, y que de esta forma o resutado de la suma es enmdneo, se realiza de nuevo. Lievar a cato tss 3 rondas de forma comecta

$ign bontnchs iy *La segunda prueha: 0add UHo de 08 NVestigadones 98 SEUA ©N UN G, Aalando WA SEPAmCKN
QBJETIVOS DIDACTICOS: e U 010 & Cada gD COm et S0 B0 o8 COMp Desde ostas tanzar 2
« Prumover el compafiensma y el rabajo en oqupa Indiacas cadu uny, Con M INASGN Gn Gue Guoden dentio del aro certral Paes scpenir I proeba,
« Respetar las reglas del jogo y & ios compaterns de jusge « gngo debank acersar al mencs & indlacas dentro del aro tras ses 12 lanzamienios. Una vez o
« Desamcilr estratogias de Cam & SU uso en ol jUego [ Payan ograda, el Moo s n mags dod de .

o Usar babididades ro fiucas Sarante of coast08o e o acthvided fivica (cicuo matematico) ‘ Uea vz ambas peusbas, e chorgant al grupo un ek de pared. papel y Uiz, EX grupo

Seborh sumar comectamente los minulos, y halar culntns homs y minutos reprosents of rsutado.

BEGLAS: Tras asto, gracin ks manscilins del reloy do pared Sasia la hora ressttants, y ks mostranin ol reiof o
1, Lo DHMOFE DRasdd 50 DUOCE Sovar B CADS €on 1po do : nciuso altemar %08800. E) resuhiado comocto es las 11:22. De no sor asi, Sebarin repetr al cliculo y volvor & gear las
entre rondas (reptando, @ i pats coja...). en Gso de elegir ertos mas o s Qun U ot s o,

CAIGAr 2 MING0s 80 vz 6o MNUID y MG PO COICCANN, QOICRVACIONES.

2. L angunda prusbia tambidn pusce mak Bras & una pica que seria colocads Gentro *Circuio formado por 12 aros con canuiinas o lado con ion respectives nimercs del 1 of 12, y un
el a0 contral. De s - nhasta e centro, dado que acertar con 0 oy ¢l endi.

1A% HAACES 05 Mids COMPHCACO GebIG B 1 MaNcr prodcttibaad de sus rebotes. *Debomos estar alentos en cada ronda de cada para la Que dsta
pr pam los y reducir o = misma de cara @ la sguenia mnda de

Gacp que reprecenie un relo.

Tabla 6 Actividad 4. Fuente: elaboracién propia.

SESION 3

REGLAS
- Sedebe segur of reglamento sl po do & letra

9 Lugar: pabelién o patio @D“'mmsommm - En caso de hacer rampas, & equips 8l que perenezca dcho jLgador perderd
autométicamente el encuentro.

MATERIALES. OBSERVACIONES
- Balén de balnmano o pelola de goma

= m + Se debe comprobar medare akunes preguntas de tepaso, que todos los

- Cirta adhesi akmnas han entendwdo todas Bs reglas

QBJETIVOS DEL JUEGO « Se debe estar muy alento il tarscurso de s encuentiod, pues somas ¢f onico
aritro para ambas patides

Jugar un panico de mncon siguendo &s reglas oficiaies
QBJETIVOS DIDACTICOS:
* Promaver el compafensmo v el trabajo en equpa

* Respelar @3 reglas ded juego v a los companeras de pego
« Desarroias estratogias de cara @ su uso an @ juego

DESARROLLO DEL JUEGO

Los grupos de invessgadores compatean entre ellos en 2 partidos simultd neos da
25 minutos, en cada uno de 10s cuales se erfrenard un equipo contra ofro, en el
deporte alternabvo fwincan, creado por el profesor por un maestio de educacion
fisica valenciano, Pau Moanl y podemos encontrar toda la infarmacion
necesarna sobre este dopodte en la pagina web oficial acerca del mismo, asi coma
& sguente vdeo & la platatorma YouTube &l cual exphea todo & reglamento
httpa/fveavs yoctube somwats h7 =343 18% Ownl

Se poade vt zar la pezarra digital pasa repeoducir el video, con lo que a nuestros
alumnos e quedard muy daro todo l reglameanto

Tabla 7. Actividad 5. Fuente: elaboracidn propia.



SESION 3
ACTIVIDAD 6; El desenlace final
Q Lugar: aula (© Duracién: 25 minutos
MATERIALES
Videos de las 4 pistas
- Video final

- Proyectar y ordenadar
- Fundas de pissco con \as fichas pokcaks

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
Esta itima activdad sup «l fin de b pec de gameficacsin
Para comenzar, s& volverdn a repeoducir los 4 videos de las pistas tras esto los

imveshgadores reasaran cooperatvamente fodas las anotacones, pstas, Schas
pobicakes, 1estimonios y coanadas. para asl 1ensr un daro acusado por & dedto

a8 reundn S8 Beva @ cabo en ¢ aula, colocando & cada rupo de investigado.
FE5 SEpArats ee S pars evilar gue se esouchan

Tras eslo se levand a cabo un pIcio en o que ot grpo acusard ol Sasperhoso
que considaren culpable del comen Ura vez se dicte sentencia, se reproduord ef
video final, en el cual recibirdn ia tlamada de un romero desconondo es &l
propio Javier, & cual pshificard por Qué ha Smulado su muane y mostrard @ su
camplice

Tabla 8. Actividad 6. Fuente: elaboracion propia.

Esta propuesta de gamificacion ha sido aplicada con las clases de 5°A y 6°A del

CEIP San Francisco de Ciudad Rodrigo (Salamanca).

Para evaluar si la experiencia resulto satisfactoria para el alumnado, se cred un
breve cuestionario tipo Likert, de tan solo 12 items, adaptado en base a estudios previos,
con preguntas acerca del grado de concordancia del alumnado respecto a algunos
aspectos de la propuesta. Cabe destacar que en el cuestionario, estar totalmente de
acuerdo no siempre supone algo positivo ni estar totalmente en desacuerdo supone

siempre algo negativo.

El numero total de alumnos que experimentaron la propuesta fue de 40.



El cuestionario es el siguiente:

NOMBRE

TOTALMENTE
DE ACUERDO

DE ACUERDO

NO SE

EN
DESACUERDO

L
—

TOTALMENTE EN
DESACUERDO

6. Mewn&qdomm.d,o-mbeqwi@om
esto-

hacerkan biem.

8. meneaﬁmn,amm;:ladmm

Educacisn Fisica.

7. Me he distraide més facilmente
meotaacfaowwm&nademﬁw.

10. Estaba, deseamdo acabar esta,

11. Nom%&v«eﬂmem,&mj/qec&oade

esta, me quata, més thabajar en
equino-

Tabla 9. Cuestionario tipo Likert. Fuente: elaboracién propia.

Tras realizar la encuesta con los alumnos de ambas clases, os resultados del

estudio fueron los siguientes:
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TOTALMENTE EN TOTALMENTE EN
NOMBRE DE ACUERDO | DE ACUERDO | NO SE DESACUERDO DESACUERDO
@ & |2 @ | O
v —
| — . | A P— —
31 (77.5%) 8 (20%) 1(2.5%)
2 (5%) 1(2.5%) 13 (32.5%)
4 (10%) 14 (35%) 12 (30%) 7 (17.5%) 3 (7.5%)
16 (40%) 11 (27.5%) 8 (20%) 4 (10%) 1(2.5%)
13 (32.5%) 20 (50%) 5 (12.5%) 1(2.5%) 1(2.5%)
2 (5%) 3 (7.5%) 4 (10%)
2 (5%) 1(2.5%) 4 (10%) 12 (30%)
19 (47.5%) 14 (35%) 6 (15%) 1(2.5%)
2 (5%) 3 (7.5%) 6 (15%)
1(2.5%) 2 (5%) 9 (22.5%)
4 (10%) 6 (15%)
25 (62.5%) 9 (22.5%) 6 (15%)

Tabla 10. Resultados del cuestionario. Fuente: elaboracion propia.

Considero estos resultados muy positivos, dado que los mayores porcentajes de

respuestas se acumulas en “de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” en las cuestiones

positivas, asi como en “en desacuerdo” y “totalmente en desacuerdo” para las

cuestiones negativas. Ademas, como resultados destacables, la gran mayoria sefiala esta

propuesta como potenciadora del compafierismo y trabajo en equipo (cuestiones 6 y 12),

la motivacidn hacia la actividad fisica y el deporte (cuestiones 5y 8), y la participacion

(cuestiones 3, 4,). Por ultimo, como se puede apreciar de forma evidente, a la gran

mayoria de los alumnos les gustaria seguir realizando actividades similares (de

gamificacion).



5. Conclusiones:

La gamificacion proporciona a alumnado y profesorado el medio preciso para
conseguir el fin deseado: un proceso de ensefianza-aprendizaje desarrollado a través de
metodologias activas de gamificacion, que utilice los recursos digitales para
proporcionar motivacién extrinseca e intrinseca (Silva et al., 2018). Este proceso de
gamificacion aplicado a la educacion tiene como fin ultimo promover la motivacion, el

compromiso y ciertos comportamientos en el alumnado (Lee & Hammer, 2011).

Todo esto ha sido estudiado, disefiado y aplicado durante este trabajo. Creo que
se han cumplido con los objetivos que se propusieron: en cuanto a los especificos, se ha
Ilevado a cabo una revision bibliografica sobre la gamificacion, la cual ha cumplido la
funcion de marco tedrico, dado que me ha permitido conocer la situacion actual de esta
estrategia didactica en profundidad, asi como todos los elementos que engloba. Ademas,
he conseguido disefiar una propuesta de gamificacion facilmente trasladable a cualquier
centro educativo, debido a sus caracteristicas de duracién (tres sesiones), fusionando la
complejidad argumental con la sencillez en los recursos educativos y materiales

didacticos utilizados, a los cuales puede acceder cualquier maestro de cualquier centro.

Ademas, he conseguido aplicar la propuesta disefiada en un centro de Educacion
Infantil y Primaria, concretamente en un grupo de 5° y otro de 6° de Primaria.

Por ultimo, he adaptado un cuestionario validado para comprobar el grado de
satisfaccion del alumnado sobre la propuesta, con unos resultados muy positivos, que
reflejan la capacidad motivante de la gamificacién, y el impulso de valores como el

esfuerzo y el comparierismo que esta potencia.

Todo esto me ha llevado a completar con éxito mi objetivo general: la creacion
de una propuesta de gamificacion para el desarrollo de las habilidades motrices en el

ultimo ciclo de Educacién Primaria

Futuros estudios podrian suplir algin punto débil del presente trabajo, como la
limitacidn en el nimero de grupos que se ha aplicado en el colegio, o la comparacién de
resultados respecto a otras propuestas de mayor y menor duracion, por ejemplo, una que

ocupe un trimestre o curso entero, y otra que ocupe tan solo una sesion.
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Aun asi, podriamos afirmar que la gamificacion es una técnica muy eficaz, en
cuya investigacion se deberia seguir avanzando, con el fin de encontrar la tipologia méas
efectiva para cada situacion. Adn en el momento de auge en el que se encuentra, sigue

siendo un terreno muy poco explorado para las posibilidades que ha demostrado ofrecer.
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