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Resumen

El objetivo del presente proyecto de innovacién y mejora de la docencia universitaria fue abordar la docencia de
las asignaturas de Fundamentos del Atletismo y de Especializacion del Atletismo desde una perspectiva
gamificada, con una clara apuesta por la educacion en valores y la responsabilidad social. Se aplicaron sesiones
tedricas y practicas mediante un enfoque metodologico diferente al tradicional basado en las lecciones
magistrales y un enfoque técnico con aplicacién del mando directo durante las préacticas de ensefianza. A partir
de los resultados positivos que se obtuvieron en las encuestas de satisfaccion con las clases y la buena
asimilacion de los contenidos en ambas asignaturas, se recomienda el uso de recursos de gamificacion (blog,
narrativa previa, estética, dindmicas de trabajo, mecénicas como puntos, insignias, sistemas de evaluacion
motivantes, etc.) con una vinculacién a los valores de respeto, participacion y esfuerzo, autonomia, ayuda a los
demés y transferencia a la vida real utilizando para ello por ejemplo la metodologia del Modelo de
Responsabilidad Personal y Social.
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Abstract

The aim of the present project of innovation and improvement of university teaching was to approach the
teaching of the subjects of Fundamentals of Athletics and Specialization of Athletics from a gamified
perspective, with a clear commitment to education in values and social responsibility. Theoretical and practical
sessions were applied through a methodological approach different from the traditional one based on lectures and
a technical approach with the application of direct command during the teaching practices. Based on the positive
results obtained in the satisfaction surveys with the classes and the good assimilation of the contents in both
subjects, the use of gamification resources (e.g. blog, previous narrative, aesthetics, work dynamics, mechanics
such as points, badges, motivating evaluation systems) with a link to the values of respect, participation,
autonomy, helping others and transfer to real life using for example the methodology of the Personal and Social
Responsibility Model is recommended.
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Introduccion

Entre las prioridades del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) esta la mejora de la
calidad de la ensefianza en las universidades (Berné, et al., 2011). En los ultimos afios, se esta
quedando obsoleta la docencia basada en la aplicacion de metodologias tradicionales, puesto que se ha
demostrado que repercute negativamente en la motivacidn, satisfaccion, interés e implicacion de los
alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y por ende en el &mbito educativo (Martinez Rubio
et al., 2020). Es mas, el EEES apuesta por un cambio en el modelo de ensefianza-aprendizaje, en el
que se supere el enfoque de la transmision de conocimientos, y se evolucione a un planteamiento en el
cual el docente se convierte en un facilitador del aprendizaje y el alumno en el constructor de su
propio proceso formativo, con la finalidad de que el alumno aprenda a aprender, favoreciéndose su
autonomia (Pérez-Lopez, et al., 2017).

Para afrontar este nuevo reto educativo es necesario que el alumno esté motivado por aprender
(Romero & Pérez Ferra, 2009), puesto gue segln los docentes la motivacién es una de las variables
gue mas inciden en el bajo rendimiento académico del alumnado. Lamentablemente los discentes
resaltan la falta de estrategias desmotivacion por parte del profesorado (Tejedor & Garcia-Valcarcel,
2007). Esta circunstancia requiere una profunda renovacién de las metodologias de ensefianza (Diez-
Gonzélez et al., 2009), que dé lugar al desarrollo de metodologias educativas innovadoras que
impliquen a los alumnos en su aprendizaje (Berné et al. 2011). Es por ello que es necesario que los
docentes adopten nuevas formas de pensar, de sentir y de actuar favorecedoras de la motivacion de los
estudiantes (Martinez Gonzalez, 2011). En este sentido, la gamificacion es una metodologia
innovadora que esta favoreciendo el cambio en la forma de ensefiar en el sistema educativo actual
(Jacot & Remendonck, 2015; Nah, et al., 2014). El Informe Horizon (2014), propone la gamificacion
como una tendencia educativa valida para contextos universitarios debido al auge de los juegos y
aplicaciones en los dispositivos moéviles. En esta linea, la literatura corrobora que este tipo de
planteamientos e intervenciones didacticas estan consolidandose en los entornos educativos espafioles
como una nueva metodologia activa que puede favorecer la adherencia al aprendizaje, la
predisposicion psicoldgica y potenciar la motivacion, tanto intrinseca como extrinseca, entre el
alumnado (Landers & Callan, 2011; Ordiz, 2017), asi como para incrementar el aprendizaje, puesto
que a través de ella los estudiantes (jugadores) pueden aumentar su tiempo de dedicacion a la
propuesta disefiada por el docente (Kapp, 2012; Zichermann & Cunningham,2011).

Por otro lado, resaltar que uno de los aspectos mas importantes de esta metodologia es el uso
de elementos del juego en contextos no lidicos (Deterding, et al., 2011), es decir, la gamificacién es
una forma de hacer del juego el centro del aprendizaje. Segun la literatura, el juego ayuda a adquirir
aprendizajes de forma significativa, lo que permite una mayor interiorizacién y consolidacién en el
tiempo a diferencia de los contenidos memorizados o descontextualizados. La diferencia que existe
entre la gamificacion y los juegos educativos en las aulas es que la primera muestra un espacio de
juego més atractivo que motiva a los jugadores mientras que la segunda no (Kapp, 2012).

Entre las ventajas que tiene esta metodologia para los estudiantes, hay que resaltar que se
premia el esfuerzo y el trabajo extra del alumno, se avisa y penaliza la falta de interés, se aporta una
medida clara del desempefio de cada uno de los estudiantes y se propone diferentes vias para mejorar
su calificacion en la asignatura. Por otro lado, para los docentes supone una forma de fomentar el
trabajo en el aula, facilita premiar a los alumnos que en realidad se o merecen y permite un control
automatico del estado de los estudiantes.

Aun asi, siguen siendo escasos los trabajos desarrollados en el contexto universitario espafiol
basados en planteamientos de gamificacion. Cabe resefiar en orden cronoldgico los realizados por
Cortizo et al. (2011), Villagrasa et al. (2014) y Pérez-Lopez et al. (2017). Por tanto, la gamificacion
debe acaparar la atencion de mas investigaciones y establecer y concretar todo lo que conlleva este
fenémeno (Deterding et al., 2011). Algunos autores definen una precisa arquitectura funcional dentro
del proceso de gamificacion, a cuyos elementos que la integran debemos prestar especial atencién a la
hora de elaborar propuestas de gamificacion. Estos elementos son: la actividad, el contexto, las

Espiral. Cuadernos del Profesorado | ISSN 1988-7701 | 2022, 15(30), 38-50
39



“The War of the Atlethes”: una propuesta de gamificacion aplicada a la docencia universitaria para favorecer los valores
educativos y la responsabilidad

competencias y habilidades, la gestion y supervision y la mecénica y elementos del juego (Contreras
Espinosa, 2016).

Por otro lado, los valores y la responsabilidad son elementos claves en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Asi pues, su fomento en las clases, por ejemplo, utilizando el modelo de
Responsabilidad Personal y Social (MRPS) fomentara la mejora del comportamiento prosocial y los
climas del aula (Caballero, 2015; Sanchez-Alcaraz et al., 2019), siendo considerado como una de las
herramientas mas poderosas para promover la autonomia en el alumnado (Camerino, et al., 2019;
Hellison, 2011). Ademas, la literatura ha demostrado su utilidad y beneficios en diferentes contextos
educativos, no limitdndose Unicamente a las clases de Educacion Fisica o a las actividades deportivas
extraescolares en nifios y/o adolescentes (Manzano-Sanchez & Valero-Valenzuela, 2019a; Manzano-
Sanchez & Valero-Valenzuela, 2019b). Este modelo, siguiendo a Hellison (2011), tiene como
principales aportaciones cuatro pilares basicos, (los cuales, se desarrollaran de forma més exhaustiva
en el apartado de propuesta metodoldgica):

- Estrategias generales del docente: aspectos determinados que el docente debe realizar
durante sus sesiones.

- Los niveles de responsabilidad: cinco niveles donde se trabajan determinados valores, que
van aumentando en progresion de requisitos de responsabilidad por parte del alumno.
Nivel de respeto por los sentimientos y derechos de los demas (1); participacion y esfuerzo
(2); autonomia (3); ayuda y liderazgo (4); transferencia (5).

- Laestructura de sesién que se divide en cuatro partes: una parte inicial o toma de
conciencia (explicando los objetivos de la sesion y recordando el nivel de responsabilidad
y las normas); la responsabilidad en accion (parte principal de la sesion); la reunién de
grupo (compartiendo las experiencias vividas de forma general en la clase); y la
evaluacion y coevaluacion (valorando el trabajo desarrollado por cada alumno de forma
individual, de la clase en general y la actuacién del docente).

- Las estrategias de resolucion de conflictos: estrategias disefiadas para poder trabajar los
conflictos que surjan de forma individual o colectiva.

Finalmente, la propuesta de gamificacion que se propone en este trabajo, tiene por objeto
conocer la viabilidad e idoneidad como metodologia de trabajo dentro del marco de dos asignaturas
cuatrimestrales del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte, una obligatoria de 3
créditos ECTS de primer curso y otra optativa de 3 créditos también de cuarto curso. La decision que
nos llevd a gamificar la asignatura y cambiar la metodologia de ensefianza y la estrategia de
aprendizaje vino dada por varios motivos que inciden directamente en los dos componentes
principales del proceso de ensefianza-aprendizaje (los alumnos y el docente). Las principales razones
para gamificar la asignatura con respecto a los alumnos fueron los siguientes: falta de participacién en
la asignatura, falta de puntualidad, basqueda de nuevos incentivos y falta de orientacidn para el futuro
profesional. Con respecto al docente, fueron la excesiva monotonia del trabajo y la disminucion de la
motivacion y la autoestima.

Dentro de los madltiples enfoquesque puede tener la gamificacién, y siguiendo otras
experiencias anteriores (Pérez-Lopez et al., 2017) se opt6é por un modelo basado en un Juego de Rol,
por entender que es el que méas se acercaba a los principios educativos del presente proyecto de
innovacion y mejora de la docencia universitaria. Por lo tanto y a partir de lo descrito anteriormente, el
objetivo del presente proyecto fue abordar la docencia de las asignaturas de Fundamentos del
Atletismo y de Especializacion del Atletismo desde una perspectiva gamificada, con una clara apuesta
por la educacion en valores y la responsabilidad social.
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Método
Propuesta Metodoldgica

Siguiendo a Pérez-L6pez et al. (2017), y para que el verdadero potencial de la gamificacion
pueda hacerse realidad, la propuesta no puede reducirse simplemente a establecer una estructura de
recompensas segln determinadas acciones realizadas por los jugadores (alumnos), sino que estos
elementos deben ir acompafiados de aquellos otros que requieren la implicacion de los participantes,
como el compromiso, ambientacion, objetivos, desafios y retos, puntos, niveles y premios, y que son
los cimientos sobre los que la gamificacion debe construirse (Kapp, 2012). Por tanto, en el proceso de
elaboracion de “The War of the Atlethes” (denominacion de la propuesta que aqui se presenta) se
tuvieron en cuenta los aspectos del juego mas relevantes a la hora de gamificar una actividad concreta.

De este modo se buscé la aplicacion de un enfoque metodoldgico innovador, diferente a la
metodologia tradicional, tanto en la iniciacion como en la tecnificacion del atletismo mucho mas
motivante para los alumnos, mediante la dotacion de recursos para gamificar las clases, vivenciando
dicha forma de ensefiar. Para ello, se elaboraron sesiones teéricas y practicas a lo largo del curso
académico con recursos de gamificacion (e.g. blog, narrativa previa, estética, dindmicas de trabajo,
mecanicas como puntos, insignias, cartas, sistemas de evaluacion motivantes) y con una vinculacién
siempre a los valores de respeto, participacion, esfuerzo, autonomia, ayuda a los demas y transferencia
a la vida real.

El calendario de actividades, comenz6 al inicio del curso académico 2019-2020 durante el
primer cuatrimestre con la narrativa basada en una aventura y continud con una serie de retos que los
alumnos resolvieron a lo largo del curso, retos estimulantes que buscaron en todo caso el aprendizaje y
la especializacion de la metodologia de ensefianza asi como de los aspectos basicos y especificos de la
técnica atlética con el fin de propiciar que pudiesen ser ensefiados de cara al futuro, teniendo un
sistema de evaluacién basado en la evaluacion continua en base a los retos logrados durante el curso.
Concretamente, en la asignatura de Especializacion en atletismo, se mantuvo un enfoque relacionado
con la elaboracion de actividades técnicas, pero también con vinculacién de cara a ser futuros
monitores/profesores en atletismo, utilizando en ambos casos un sistema de evaluacion que se basaba
en la evaluacion continua en base a los retos logrados durante el curso.

La participacion de los componentes del grupo de innovacion consistid en la elaboracion del
material de gamificacion, la explicacién teérica y préactica de los contenidos a ensefiar, el uso de la
TIC-TAC para la metodologia asi como la elaboracion de los diferentes documentos que fueron
necesarios para poder llevar a cabo la dinamica, junto al uso de materiales relacionados con el Modelo
de Responsabilidad Personal y Social, siendo de destacar la colaboracion en la asignatura de
Especializacién deportiva en atletismo por parte de alumnos y profesores para realizar la actividad
definitiva que consistié en un campeonato gamificado siguiendo la narrativa propuesta, para los
alumnos de Fundamentos del atletismo.

Descripcion de la Experiencia Gamificada

La metodologia empleada se describi6 en la de la asignatura de Especializacion deportiva en
atletismo. Todo ello, queda resumido en el blog que se utilizd durante la asignatura
(https://especializacionenatletismo.wordpress.com), donde se incluye la narrativa, la tabla de
clasificacion y el genially con la explicacion de los retos.

En cuanto a la asignatura de Especializacion del atletismo, las caracteristicas fueron
resumidamente las siguientes:

- Evaluacion continua o final.

- Examen tedrico y préactico (opcional, si no se sigue evaluacién continua).
- Asistencia sesiones teoricas voluntarias y practicas obligatorias.

Por otro lado, la asignatura tuvo los siguientes objetivos:

- Aprender la parte técnica de determinadas disciplinas atléticas.
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- Ensefiar generando adherencia al atletismo.
- Conocer como fomentar valores a través del atletismo.

Para superar la asignatura, los alumnos debian superar una serie de tareas que venian marcadas
por la guia docente, quedando todas recogidas en el objetivo final de lograr las medallas de la
asignatura:

- Realizacién de exdmenes tedrico/préacticos en clase.
- Ejecucion de disciplinas.

- Anadlisis de la técnica atlética.

- Rol de organizador de evento deportivo atlético.

- Exposicion tema teorico.

- Visionado de contenidos.

- Respeto al profesorado interviniente como experto.

Figura 1.

Imagen interactiva de Genially con las tareas de la asignatura.

3 THE WAR OF THE ATHLETES

THROW VADER

SIR TRAINER

Narrativa de la Experiencia

Nos encontramos en el afio 2530 después de Cristo, la humanidad ha ido evolucionando a lo
largo de los siglos creando mecanismos y nuevas tecnologias que han supuesto un avance
estratosférico con el fin de lograr la mé&xima satisfaccion de las personas, los habitantes de la Tierra y,
en definitiva, entrar en un estado de confort sin igual.

Llegamos al siglo XXV donde se desarrollo la tecnologia definitiva, la ansiada “pastilla del
bienestar fisico”, un invento que revoluciond el mundo del entrenamiento deportivo, la cual, permitia
que las personas adelgazaran comiendo cuanto quisieran y sintieran que su cuerpo funcionaba como si
fueran auténticos atletas sin esfuerzo ninguno. Algunos jovenes, se congregaron para luchar contra
esta tendencia alegando que seria fatidico a la larga, puesto que la Unica forma de lograr estos
objetivos es con ejercicio y una adecuada alimentacion.

¢Se disip6 la magia?

Pasados 30 afios de este invento, ha ocurrido un acontecimiento sin igual, la poblacion y el
mundo entero se encuentra en peligro, la pastilla que tanto placer otorgaba a la persona, ha generado
un efecto secundario imprevisto que les hace perder el control personal y entrar en un estado de ansia
por comer, sedentarismo y déficit de motivacion absoluto por entrenar a la vez que ha ocurrido el
temido “efecto rebote” y las personas no perciben que estan entrando en un estado de sedentarismo y
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de problemas de salud que ahora si, la unica forma de combatirlo es con personas formadas que les
motiven y les sepan planificar adecuadamente el entrenamiento y los muevan.

Los jovenes formadores del grupo que estaba en contra de la pastilla magica, dirigidos por
Obi-Wan y Luke, tendran que luchar por lograr que el mundo entero vuelva a realizar actividades
deportivas para lograr un estado de vida saludable.

Pero no es tan sencillo, los creadores de la pastilla magica alegan que todo es falso y que el
sedentarismo ya es un hecho que no se puede cambiar, y que nada ni nadie podréan lograrlo. El temido
Darth Vader y su ejército contintan vendiendo la pastilla del bienestar, logrando ese estado de
hipnosis que hace que las personas no perciban que lo que ocurre en su realidad, no es lo que esta
pasando en su organismo, comprometiendo la salud y el futuro del planeta.

¢Qué podemos hacer?

Actividad fisica y el deporte: necesitamos jovenes formados en atletismo y sus diferentes
disciplinas para lograr que todas las personas en riesgo realicen ejercicio fisico y que puedan elegir
entre sus disciplinas favoritas para crear la maxima adherencia.

Tenemos que formar un grupo de expertos en Saltos, Lanzamientos y Carrera, que ademas, sea
un experto Entrenador para motivarles y finalmente, sea capaz de mostrar todo aquello que sabe de
forma préctica como Atleta.

Solo ta puedes salvar al mundo de lo que seria la mayor catéastrofe y que podria suponer la
extincion de la humanidad.

Segun Llorens et al. (2018), en su trabajo publicado sobre una guia para gamificar las
actividades de aprendizaje en la Revista de la Asociaciébn de Técnicos de Informaética
(https://www.novatica.es/guia-para-la-gamificacion-de-actividades-de-aprendizaje/), se propone una
rabrica en la que se ha de analizar de cada una de las tareas los siguientes componentes:

- Solucion abierta.

- Reconocimiento de logros parciales.
- Dificultad incremental.

- Pruebay error.

- Alternativas.

- Aleatoriedad.

- Retroalimentacion.

- Nivel de competencia.

- Descubrimiento y desblogueo.

- Automatizacion.

De esta manera, esta experiencia tenia como objetivo para los alumnos el llegar a conseguir las
5 medallas y superar todos los retos, llegando a convertirse en veterano. Estas medallas se iban
consiguiendo segun los retos propuestos por el profesor en cada una de las tareas que tenian que hacer
para superar la asignatura. Cada una de las 5 medallas, tenia 1-2 retos obligatorios (para conseguir el
aprobado) y 1-2 retos voluntarios (para subir nota a partir del 5, con solo realizar 1 reto adicional se
conseguia 1 insignia). Por ejemplo, un reto obligatorio consistia en el disefio de una planificacion
deportiva para cualquier disciplina atlética. En cambio, un reto optativo era participar en una carrera
popular.
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Figura 2.

Genially de “The war of the atlethes”, calificacion de la asignatura.

BENJAMIN ALEVIN CADETE JUVENIL seNIOR VETERANO

3N S 4INSIGNIAS S

Todos los alumnos tenian la autonomia de poder elegir los retos adicionales que creyeran méas
oportunos para poder superar la asignatura, de este modo, cada medalla como se coment6 tenia una
serie de retos obligatorios, pero otros optativos, debiendo conseguir una cantidad determinada para
obtener la medalla, quedando explicado en el apartado general, y de forma especifica en cada reto.

Figura 3.

Genially de “The war of the atlethes”, calificacion de la asighatura desglosado.

X VETERA
Para lograr superar la asignatura deberas de conseguir al menos las 4 primeras

de las 5 insignias (la 5° es la de SIR Athlete), siendo obligatorias las insignias de
Runner, Jumper y Thrower;

-5 puntos: 3 insignias (ej. 2 plan + campeonato)
-6 puntos: 4 insignias (ej. 2 plan + 1 analisis + campeonato)
- 7 puntos: 4 insignias y en 2 todos los retos
- 8 puntos: 4 Insignias y en 3 todos los R 0 5 Insignias

-9 puntos: 5 insignias y en 3 todos los R

-10 puntos: 5 insignias que al menos 4 tengan todos los retos
(( . -MH: Segiin Retos logrados, calidad de retos y fecha en caso de maximo.

Cada medalla, por tanto, tenia los retos que se incluian en la mismay al pinchar, podian ver un
ejemplo de su obtencidn, asi como la descripcion del reto.
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Figura 4.
Genially de “The war of the atlethes”, ejemplo de medalla 1, retos opcionales (R1-R3) y obligatorios (R2).

R3: CARRERA POPULAR

Un ejemplo de dificultad incremental llevado a cabo durante este periodo, fue la posibilidad de
realizacion de algunas de las tareas adicionales. Otra caracteristica de la gamificacion, era que se
ofrecia retroalimentacion a los alumnos en cada clase teérica (cada semana) para que supieran como se
encontraba cada uno con respecto al objetivo final de la asignatura. Esto permitia que los alumnos
estuvieran motivados permanentemente y fueran conscientes de su progreso en la asignatura e incluso
el de sus comparieros.

Figura 5.

Genially de “The war of the atlethes . Retroalimentacion/automatizacion.
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Hay que destacar que, durante las clases tedricas, se llevaba a cabo la entrega de medallas lo
que favorecia la asistencia de los alumnos a las clases y un mayor dinamismo de las clases teéricas, ya
que se reconocia publicamente los méritos conseguidos a medida que avanzaba la asignatura.

Ademas, mediante la aplicacion Fluky (http:/fluky.io), también se realizaba un sorteo
aleatorio de un comodin cuyo beneficiario podia canjearlo por un reto adicional y asi poder conseguir
las insignias mas rapidamente. Asi, se recompensaba la asistencia a clase de los alumnos y le aportaba
aleatoriedad a la temética.

La inclusion de la aleatoriedad habia que entenderla, primero decidiendo al azar si se entrega
un comodin al azar o no, de modo que con la aplicacién Fluky, se decidia si en esa clase tedrica habria
sorteo de un comodin al azar o no. En caso de que saliera que si, entonces se procedia a realizar el
sorteo al azar entre los alumnos asistentes a la clase de un comodin denominado “random comodin”.
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Para la realizacion del sorteo se utilizaba una pagina web como la siguiente:
https://www.sortea2.com/sorteos

Hibridacion y Uso del Modelo de Responsabilidad Personal y Social (MRPS)

Debido a que uno de los objetivos priorizados era que los alumnos fuesen capaces de
transmitir de forma respetuosa, durante el desarrollo de las clases practicas, se trabajo los niveles de
responsabilidad del Modelo de Responsabilidad Personal y Social de Hellison (2011). EI modelo tiene
4 pilares fundamentales, las estrategias del docente, la resolucion de conflictos y los dos en donde se
hizo un mayor hincapié, los niveles de responsabilidad y la estructura de la sesién:

= Niveles de responsabilidad: Los niveles fueron progresando a lo largo de las sesiones del
curso de forma temporal, al considerarse discentes adultos donde en la mayoria de casos,
todos los valores estaban adquiridos de forma general:

- Respeto: El objetivo en este nivel es conseguir un clima adecuado de convivencia para
favorecer las relaciones entre los alumnos/jugadores y también con el profesor/entrenador.

- Participacion y esfuerzo: En este nivel los alumnos no sélo muestran un minimo respeto
hacia los demas, sino que participan y se esfuerzan en las distintas actividades bajo la
supervision del profesor.

- Autonomia: Los alumnos aqui, son capaces de trabajar sin supervision, pudiendo
identificar sus propias necesidades. Empiezan a planificar y a llevar a cabo sus propios
programas”.

- Ayuda a los demaés: Los alumnos muestran estar motivados para extender su sentido de
responsabilidad mas alla de ellos mismos por medio de la colaboracién, mostrando interés
y ayuda.

- Fuera del aula (nivel utilizado durante el resto de niveles): En este Gltimo nivel se trata de
poner en practica fuera del programa todo lo que se ha ido trabajando en él.

= Estructura de la sesion:

- Toma de conciencia (5”): El docente expone los comportamientos que deben aprender y
practicar ese dia, en concordancia con el Nivel de Responsabilidad que estan trabajando.
A continuacién, se explicara la actividad fisica a realizar y las normas para llevarlas a
cabo.

- La responsabilidad en accion (35”): Durante esta fase es el momento de desarrollar las
diferentes actividades fisicas propuestas de acuerdo a los objetivos planteados y cuyo
objetivo es que los estudiantes aprendan a comportarse con responsabilidad realizando los
gjercicios planteados por el profesorado.

- Encuentro de grupo (5°): Al finalizar la actividad fisica, los estudiantes se sientan en
circulo alrededor del docente y dedican un tiempo a compartir ideas, opiniones y
pensamientos que han surgido durante la clase. El docente lanzard una pregunta abierta
orientada a preguntar a los educandos sobre como ha funcionado la actividad del dia, qué
han aprendido, si se han cumplido los objetivos, etc.

- Evaluacion y autoevaluacion (2-3”): Para concluir la sesion, el alumnado valora su
comportamiento en clase en relacion con el nivel del programa trabajado ese dia. También
evalla el comportamiento de sus comparfieros y del profesorado. Esta evaluacion se realiza
con un gesto de mano del siguiente modo: el dedo pulgar hacia arriba indica una
evaluacion positiva, el dedo pulgar hacia el lado indica una evaluacion media y el dedo
pulgar hacia abajo una evaluacion negativa.

Campeonato de Atletismo

Para finalizar la asignatura, se llevé a cabo un campeonato con los alumnos de fundamentos
del atletismo. Los alumnos de la especialidad, tenian como reto obligatorio realizar este campeonato,
organizandose en tres comisiones que pretendian abordar todos los aspectos (comision de recursos
humanos y premios, comision de publicidad y comision de gestion organizativa), lo que permitio que
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aprendieran a trabajar en equipo y aprovechar todo lo aprendido en los valores del modelo para poder
llevarlo a la préctica.

El resultado fue un campeonato con diversas pruebas tales como el lanzamiento de peso o la
prueba de la milla, para los participantes de fundamentos del atletismo, siempre buscando seguir la
metodologia de la gamificacion de ambas asignaturas.

Resultados y Discusion

El principal impacto del proyecto fue el dar un paso méas alla en la gamificaciéon de estas
asignaturas, en las que ademas de hacer un planteamiento radicalmente distinto a la metodologia
tradicional con elementos propios del juego, se incorpord la adquisicion de una serie de valores
educativos que fueron incorporados en la propia metodologia de ensefianza. Esta propuesta puede ser
extensible a otras disciplinas deportivas del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte e
incluso otros grados como el Grado en Educacion Primaria, Grado en Educacion Infantil o en
Pedagogia.

Los indicadores que se utilizaron para medir los resultados fueron los tablones de resultados
de los diferentes alumnos, el uso de cuestionarios de satisfaccion y de aprendizaje para los alumnos
(valorando la metodologia clésica frente al método de ensefianza mediante la gamificacion) asi como
la evaluacién propiamente de la asignatura y las calificaciones de los alumnos en cuanto a contenidos
académicos alcanzados, comparando las calificaciones obtenidas en este curso en contraste con cursos
anteriores, buscando en todo caso simular un nivel de dificultad similar al existente previamente.
También se aprovecharon los resultados obtenidos en las entrevistas para contrastar los datos
obtenidos de los cuestionarios con las opiniones de los alumnos.

En la asignatura de Especializacion en Atletismo, el alumnado participé de forma muy activa
y todos superaron la asignatura mediante los retos y actividades practicas propuestas, mostrando con
solvencia haber alcanzado los objetivos de la asignatura y ademas, realizando un campeonato que este
afio se hizo exclusivamente para los alumnos de Fundamentos del Atletismo, siguiendo la narrativa de
la asignatura, motivando a los alumnos a “aprender a ensefiar” bajo un contexto real. Ademas, al final
de la asignatura se pregunt6 a algunos alumnos de forma aleatoria, y aseguraron su satisfaccion con la
forma de haberse llevado a cabo la asignatura, siempre contando con el “handicap” de que el horario
existente fue el de viernes a las 8:00 AM, lo que, llegado a final de curso, contar con que la totalidad
de los alumnos vinieran a las clases (incluidas las teéricas, no obligatorias) de forma general, fue un
indicador de la satisfaccion de estos.

En la asignatura de Especializacién en Atletismo, es de destacar que para poder entrar en la
narrativa y el uso de la gamificacién en general, al no ser obligatoria la asistencia tetrica, fue
necesario emplear 2 clases para que todos tuvieran claro (ademas de sucesivos recordatorios) como
obtener la calificacion méxima en la asignatura y los trabajos y proyectos que tendrian que desarrollar.
Otro aspecto a destacar, es que se utilizd una metodologia para el fomento de valores (el Modelo de
Responsabilidad Personal y Social) a la par que la metodologia gamificada, lo cual, sumé mas trabajo
para poder combinar ambos aspectos, lo cual, en ocasiones hizo que no se pudiera “hablar tanto del
fomento de valores” como inicialmente se plante6 en la asignatura.

Ademés, la falta de autonomia en ocasiones, hizo que determinados alumnos delegaran en
otros las actividades grupales, lo cual, supuso en ocasiones problemas internos aunque se fueron
solventando, pero nos hizo pensar que para futuras promociones, se debe promover la realizacion de
mas tareas con calificaciones segin la participacion y no solo como “apto o no apto” (tanto
individuales, como colectivas, al existir actividades que se desarrollaron de forma muy adecuada por
algunos alumnos, y otros que se cifieron al minimo considerado como valido). Finalmente, habria sido
interesante utilizar métodos cualitativos como la grabacién de sesiones por parte de personas externas
0 pasar listas de comprobacion de consecucion de niveles, en vez de realizarse el paso de nivel
Unicamente por periodos temporales.

Espiral. Cuadernos del Profesorado | ISSN 1988-7701 | 2022, 15(30), 38-50
47



“The War of the Atlethes”: una propuesta de gamificacion aplicada a la docencia universitaria para favorecer los valores
educativos y la responsabilidad

Conclusiones

“The war of the Atlethes” fue una propuesta gamificada aplicada al ambito universitario,
dirigida a alumnos de primer y ultimo curso del grado en Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte
que ha permitido la méxima aplicabilidad de los contenidos de forma ludica. De esta forma, se les
ensefid que se puede aprender los mismos contenidos que con métodos mas tradicionales de una forma
mucho mas ladica y divertida, consiguiendo los objetivos propuestos y generando una adherencia
deportiva a la par que mejora el rendimiento fisico y técnico de los atletas o estudiantes. Ademas, todo
ello permitiendo el fomento de valores que son esenciales para el desarrollo de la persona, algo que en
muchas ocasiones se deja en un segundo plano y que constituye uno de los grandes problemas que
encontramos en la educacion.

Con todo ello, se ve que el uso de la gamificacion puede servir para una mejora del clima de
aula en clase, aunque lleve mucho trabajo por ambas partes (consecucién de retos y generar toda la
propuesta gamificada) pero que al final merece la pena. Se ensefia de una forma diferente permitiendo
a los alumnos que adquieran conocimientos teéricos pero sobre todo conocimientos practicos y
relacionados con la motivacion, aspecto fundamental de cara a la ensefianza.

Resaltar que se contd con la participacion de profesores expertos en los diferentes contenidos,
y tras cada una de sus intervenciones se les preguntaba (ellos también incentivaban que se consiguiera
el “valor objetivo de la sesidon” segun el nivel de responsabilidad) y todos ellos aseguraron que la
forma de realizar la asignatura este afio, super6 con creces los niveles de implicacion del alumnado y
la dedicacion respecto a afios anteriores (aun contando con el handicap del horario de clase).

Por lo tanto, el aprendizaje en valores, la elaboracion del proyecto gamificado, el uso de las
TIC-TAC y el ver dia a dia como los alumnos aumentaban su motivacién y cohesion (lograr los retos,
conseguir comodines, implicarse en el campeonato...) hizo que esta forma de desarrollar la asignatura,
se considere adecuada dado que los resultados obtenidos a nivel cualitativo y cuantitativo, han sido
muy satisfactorios, obteniendo incluso un 100% de aprobados en la convocatoria de enero y un 90%
mediante la evaluacion continua.

Seria muy recomendable, al igual que se indico en el anterior curso, la posibilidad de tener una
app de la propia Universidad de Murcia que permitiera a los alumnos acceder de manera inmediata a
la tabla clasificatoria con los puntos conseguidos por los retos alcanzados, lo que les permitiria tener
un conocimiento exacto en todo momento de lo que han logrado y de lo que les falta por alcanzar.

Por otro lado, seria adecuado que los alumnos tuvieran como se indicé anteriormente la
posibilidad de tener calificaciones que no fueran solo de apto/no apto para obtener tétems,
recompensas o puntos positivos en la asignatura.

Ademas, el uso de aplicaciones como Classdojo, podria ser interesante para que los alumnos
se motivaran dia a dia y se pudiera trabajar los comportamientos (especialmente positivos) de los
alumnos y vinculados con la aventura gamificada.

Recomendaciones Futuras

Seria muy recomendable, al igual que se indico en el anterior curso, la posibilidad de tener una
app de la propia Universidad de Murcia que permitiera a los alumnos acceder de manera inmediata a
la tabla clasificatoria con los puntos conseguidos por los retos alcanzados, lo que les permitiria tener
un conocimiento exacto en todo momento de lo que han logrado y de lo que les falta por alcanzar.

Por otro lado, seria adecuado que los alumnos tuvieran como se indicd anteriormente la
posibilidad de tener calificaciones que no fueran solo de apto/no apto para obtener tdétems,
recompensas o puntos positivos en la asignatura.

Ademas, el uso de aplicaciones como Classdojo, podria ser interesante para que los alumnos

se motivaran dia a dia y se pudiera trabajar los comportamientos (especialmente positivos) de los
alumnos y vinculados con la aventura gamificada.
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