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Analisis de la percepcion del alumnado sobre el uso de la gamificacion y
las TIC en Educacion Fisica como desencadenante de la motivacion e

interés de los alumnos: Disefio de un Scape Room

RESUMEN

La Educacion Fisica se encuentra en un momento en el que deberia de experimentar
una serie de cambios para poder adaptarse a las necesidades y a las demandas de la sociedad
de hoy en dia con el objetivo de la adherencia a la actividad fisica. Para ello, el objetivo de este
trabajo consistio en el desarrollo de una revision bibliografica junto con un trabajo de
investigacion sobre la integracion de una nueva metodologia educativa gamificada y de las
TIC, con el objetivo de incrementar el interés y la motivacion de los alumnos. La revision
bibliografica llevada a cabo y los resultados obtenidos en el proceso de investigacion realizado
con alumnos del quinto curso de Educacién Primaria establecieron las bases para el disefio de

una experiencia gamificada en el aula basada en la implementacién de un scape room.
PALABRAS CLAVE

Juego, nuevas tecnologias, innovacion, percepcién, Educacion Primaria, cuestionario.

Analysis of student perception of the use of gamification and ICT in Physical
Education as a trigger for student motivation and interest: Design of a Scape

Room.

ABSTRACT

Physical Education is in a moment in which it should undergo a series of changes in
order to adapt to the needs and demands of today's society with the aim of adherence to
physical activity. For this, the aim of this work consisted in the development of a literature
review together with a research work on the integration of a new gamified educational
methodology and ICT, with the aim of increasing the interest and motivation of students. The

literature review carried out and the results obtained in the research process with students in



the fifth grade of Primary Education, provided the basis for the design of a gamified experience

in the classroom based on the implementation of a scape room.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

La sociedad esté en constante evolucion y cambio, y con ello la cantidad de actividad
fisica que realizan las personas, hecho que influye negativamente en las clases de Educacion
Fisica. De la mano de este cambio llegan las TIC Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), llevando consigo un importante cambio y adaptacion a nivel educativo.
Ademas, el uso descontrolado de las TIC puede llevar consigo numerosos peligros que pueden
afectar a la vida de las personas, por lo que los consumidores tienen que ser conocedores de las
adicciones que pueden desencadenar y como puede afectar la vida sedentaria a su salud.

Numerosos estudios destacan la pérdida de interés por la actividad fisica y deportiva de
los alumnos a medida que van aumentando la edad, es por ello por lo que se llevan a cabo
nuevas estrategias metodoldgicas para poder incrementar este interés (Almagro et al., 2011).
La gamificacion es un claro ejemplo de una estrategia pedagodgica que, segun autores como
Oliva (2016), se basa en el uso del juego para fomentar un proceso de aprendizaje en el que
aprender se transforma en una accion mas divertida y entretenida. Con estas propuestas
conseguiriamos aumentar la motivacion y el interés de los discentes, obteniendo un posible

mayor éxito en la educacién y un incremento claro en la participacion de los alumnos.

Introducir la gamificacion en las clases de Educacion Fisica seria sinénimo de adaptarla
a las transformaciones sociales y dotar a los alumnos y alumnas de nuevas habilidades,
modificando el trabajo docente tradicional. Esto se debe a que, como dice Lleixa (2003), la
Educacion Fisica deberia preparar al alumno a ser capaz de formular y resolver problemas. De
este modo, la educacion fisica tendra como objetivo tanto el desarrollo de las habilidades fisicas

de los alumnos como las cognitivas y emocionales.

Con este TFG lo que pretendo conseguir es mostrar un claro ejemplo de la necesidad
de que, al igual que la sociedad se adapta a los cambios que se van produciendo, la educacion
también debe progresar para adaptarse a las nuevas generaciones. Ademas, manifestar que hoy
en dia una educacién diferente a lo tradicional también es posible, con nuevas metodologias

educativas.

La realizacion de este TFG ha estado impulsada por el desafio personal de llevar a cabo
una propuesta didactica basada en la gamificacion, ademas, me da la oportunidad de poner en
practica una actividad educativa diferente e innovadora. La motivacion principal para

desarrollar el TFG es llevar a cabo una investigacion sobre las nuevas metodologias de



aprendizaje que permiten superar el desfase tecnologico de la Educacion Fisica actual, y a partir

de aqui, incrementar la motivacion y participacion de los alumnos.

El proceso de investigacion ha aportado informacion de la educacion actual, resaltando
que sufre un desfase temporal respecto a la evolucion de la sociedad, y es que la poblacion de
hoy en dia esta en constante evolucion y cambio, es por ello, por lo que es necesario adaptar la

educacion a la nueva realidad social.

Esta investigacion también ha permitido conocer una nueva metodologia de aprendizaje
innovadora, en la que los alumnos aprenden a través del juego y lo cual permite que se aproxime

a las demandas de hoy en dia.

A lo largo del TFG expondré una serie de informacion que fundamenta la situacion de
la educacion en la actualidad, y aportaré los resultados de un cuestionario realizado a un grupo
de alumnos, para poder corroborar todas las necesidades detectadas en el proceso de
investigacion. A partir de ahi, se desarrollara una propuesta de intervencion a través de
metodologia innovadora basada en un scape room, con el fin de aumentar el interés y la

participacion de los alumnos de Educacién Fisica.

2. MARCO TEORICO

2.1. El Contexto Actual de la Educacion Fisica

En los origenes de la Educacién Fisica por el siglo XVIII, esta estaba pensada para
entrenar, con unos fines para la supervivencia, tanto para la lucha como para adaptarse al
entorno, sin embargo, a medida que han ido pasando los afios, este término ha ido cambiando
sus propositos, pasando a ser una necesidad para la vida de las personas y poder combatir

muchos de los problemas de la sociedad actual como lo es el sedentarismo y las enfermedades.

Segun la RAE (Real Academia Espafiola), el concepto de Educacion Fisica se define
como “conjunto de disciplinas y ejercicios encaminados a lograr el desarrollo y perfeccion
corporales”. Esta definicion da entender que ademas de centrarse en la practica de actividad
fisica, también lo hace con el desarrollo integral de los alumnos, ya sea a nivel fisico, social,

emocional...

A la Educacion Fisica de la actualidad se le plantean unos objetivos que debe intentar

cumplir en la formacion de los estudiantes, estos serian las siguientes: a) el desarrollo fisico-



motriz de los discentes, b) crearles una cultura motriz y c¢) desarrollar al alumnado en su

totalidad como persona (Lopez et al., 2015).

Segun cémo publica Tragacete (2022), en la comunidad autonoma de Madrid desde el
curso 2022-2023 han tomado como medida para fomentar la educacion fisica la agregacion de
una hora més, pasando de tener dos horas semanales a tener tres. Esta medida ha sido tomada
con el fin de disminuir la carga lectiva de las asignaturas de libre configuracién autonémica o
las opcionales, mejorando el rendimiento académico, y, ademas, los habitos de vida saludable

de los alumnos de ESO.

Dentro del sistema educativo, la Educacion Fisica se plantea unos retos que tiene que
intentar franquear para poder contribuir a la formacion de los estudiantes, tal y como asegura
(Lopez et al., 2015). Segun el autor anterior, el primero de ellos es tener claro lo que se pretende
conseguir con el alumnado, es decir, qué queremos que estos aprendan con la materia de
Educacién Fisica. A lo largo de los afios, se ha podido comprobar como muchos de los
profesores de esta asignatura no tenian un planteamiento claro de la materia y las sesiones de
Educacion Fisica se han basado en una serie de juegos motrices sin tener en cuenta los
contenidos. Otro de los retos que debe de quedar claro para los docentes de Educacion Fisica,
es el ser conocedores de lo que la EF va a ser capaz de aportar a la formacion de las personas,
y es que la EF tiene una gran cantidad de beneficios en la vida de las personas que la practican,
pero, a pesar de esto, solamente con la practica de esta materia en el colegio no es suficiente
para tener una vida fisicamente activa, es por esto, que con la Educacion Fisica, los docentes
tienen que ser capaces de motivar a los alumnos a la préctica de actividad fisica fuera del
contexto escolar, consiguiendo la involucracion de las familias. Finalmente, el tercer reto que
debe superar la Educacion Fisica es lograr todos los retos que profesionalmente se le plantea a
un docente de esta materia para conseguir la profesionalidad, y, por lo tanto, la innovacién que
hoy en dia se busca en las aulas de Educacion Primaria. A pesar de que muchos de estos retos
a franquear tienen sus dificultades, hoy en dia podemos encontrar una gran cantidad de
docentes enfocados en superarlos, y conseguir una Educacién Fisica con gran cantidad de valor

educativo para los discentes.

2.2. La Educacion Fisica y las TIC’s

Actualmente, la sociedad esta en un proceso de cambio, en el que se encuentra con
numerosas variaciones, entre ellas, la mas sefialada, la del avance de la tecnologia y el uso de

las TIC. Poco a poco, esta tecnologia estd mas presente en la vida de las personas, llegando a



ser algo esencial. Es por lo que también el modo de vida de las personas ha cambiado, llegando
a producir cambios en la forma que tenemos de trabajar, en como nos relacionamos con las
demés personas, en la forma de aprender, etc. Todos estos cambios llevan implicitos la

consecuencia de tener que realizar ajustes en muchos &mbitos.

En los ultimos afios, dentro de la educacion se ha podido observar un gran avance en
los centros educativos en lo relacionado con las TIC, llevando consigo una transformacion de
la dinamica de las aulas, y una adaptacion a las demandas de la sociedad de hoy en dia.
Contreras (2003), destaca que “es una etapa del desarrollo de las sociedades en la que todos
sus miembros pueden acceder, obtener y compartir informacion de forma instantanea. Esta

transferencia de informacién puede hacerse desde cualquier parte”.

El avance mas destacado es el acondicionamiento de las aulas con la tecnologia. Hoy
en dia, es muy comun encontrar en las aulas de los centros educativos ordenadores,
proyectores..., permitiendo que se tenga acceso a una gran cantidad de informacion y otro tipo
de recursos educativos que puede ofrecer la tecnologia, llevando consigo también un aumento

de la motivacién y de la cooperacion entre estudiantes (Hernandez et al., 2011).

Con la llegada de estos nuevos recursos, se ha podido facilitar la atencién individual de
cada estudiante para poder solventar de forma correcta las necesidades de estos, ademas, de
que se ha fomentado el trabajo en equipo, y junto a ello, el incremento de la colaboracion y

cooperacion entre compafieros.

A pesar de esto anterior, en una investigacion realizada sobre la adiccion a las redes
sociales en jovenes, sus autoras Barahona et al. (2019), destacan que con las TIC hay que tener
especial atencion y cuidado, ya que nos plantean nuevos desafios a superar como lo son, la
seguridad de los alumnos y la seguridad de la informacidn que nos ofrece, y es que, aunque la
gran mayoria de la informacion disponible es buena, también nos podemos encontrar con
informacidn falsa. El reto mas importante para superar es la adicion de la tecnologia por los
jovenes de hoy en dia, y es que tal y como se demuestra en una investigacion de Barahona et
al. (2019), el 60% de la poblacion a la que le fue realizada la encuesta presentan unos niveles
normales en cuanto al uso de las TIC, pero, lo que realmente es preocupante y alarmante, es un
40% de poblacién con unos niveles de adiccidn a las TIC y a internet por encima de lo normal.
Segun la informacion aportada por Barahona et al. (2019), en la siguiente Figura 1 se pueden

ver los niveles de adiccion a las redes sociales o TIC en jovenes:



Figura 1. Rango de adiccion a internet (Barahona et al., 2019).
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Dentro del &mbito de la Educacion Fisica, todos estos cambios han llevado consigo una
gran cantidad de demandas nuevas en cuanto a contenidos y habilidades, sin dar opcién a la
eleccién de su implementacién en el aula o no. Es por lo que se tiene que superar el tipo de

educacion tradicional para ir pasando a una mas tecnoldgica y adaptada a la actualidad.

La integracion de las TIC en el &mbito de la Educacion Fisica ha tenido que afrontar
una serie de desafios que han hecho que su implantacidon en las aulas haya sido menos efectiva,
tal y como destaca Barahona (2012), primero de todo nos encontramos con la falta de formacion
en el uso de las TIC por parte de los profesores de Educacion Fisica, ya que un gran nimero
de profesores no tienen los conocimientos y habilidades necesarias para la utilizacion de las
TIC ensus clases. Por otro lado, la falta de recursos en los centros educativos también ha jugado
un papel fundamental para que la implementacion de las TIC en esta asignatura haya sido
limitante. Esto es debido a las restricciones de dinero que dificultan dotar a todas las materias
de los recursos necesarios. Ademas de todo esto anterior, también existe el pensamiento de que
la Educacién Fisica y las TIC son incompatibles, lo que puede generar que educadores,

estudiantes o padres se muestren resistentes a esta integracion.

A pesar de todas las dificultades nombradas, Barahona (2012) destaca que la materia de
Educacion Fisica ha conseguido hacerse un hueco entre las materias con mas aceptacion por
parte del alumnado, por lo que, con la introduccién de las TIC, debemos pretender e intentar

gue se mantenga dentro de este rango.

La integracion de las TIC no debe ser sindnimo de sustituir las experiencias practicas y
directas por experiencias virtuales, sino lo que se debe conseguir es la unién de los estudiantes
con la cultura de hoy en dia. Para ello, habra que dotar a los discentes de unos habitos en los
que predomine el trabajo en equipo, y que aprendan unos de otros, pero al mismo tiempo se

trabaje la autonomia de cada uno, ya que, segun una investigacion, los resultados obtenidos
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sobre la opinion de los alumnos en cuanto a la ayuda que les brindan los profesores con respecto
a las TIC son negativos, con unos datos sobre esta opinion por encima de la mitad de los

alumnos (Basadre et al., 2015).

Segun la informacion aportada por Basadre et al. (2015), los alumnos encuestados ven
como una oportunidad de innovar y entretenerse la utilizacion de las TIC en la educacion, y
maés aun en la Educacién Fisica, es por lo que esto seria un modo de poder conectar con sus

intereses.

Ya que, tal y como destaca Barahona (2012), “Gracias a las TIC, la ensefianza y el
aprendizaje de la Educacion Fisica se puede personalizar y adaptar a los diferentes ritmos y
capacidades de cada alumno/a individualmente, favoreciendo el aprendizaje de aquellos

alumnos/as con necesidades especificas de apoyo educativo” (p. 1051).

2.3. El Uso de la Gamificacion en Educacion Fisica

Al igual que la gamificacion es una buena herramienta para introducir dentro de las
aulas en materias como matematicas, lengua, inglés..., también lo es para la asignatura de
Educacion Fisica facilitado por su contexto. Con la incorporacion de la gamificacién dentro de
las sesiones de Educacion Fisica, se potencia el aprendizaje de los alumnos a través del uso de
elementos y técnicas de los juegos, tanto digital como no, ya que con la introduccién de la
gamificacion en las sesiones de Educacidén Fisica se incentiva a la curiosidad y a la

participacion a través de actividades deportivas (Arteaga-Alcivar y Guafia-Moya, 2023).

Todo esto se pretende conseguir porque, tal y como destacan autores como Gutiérrez et
al. (2011), los alumnos no se sienten motivados por recibir poca apreciacion a nivel psicolégico
y emocional por parte del profesorado. A través del uso de metodologias gamificadas, los
alumnos pueden sentirse motivados tanto intrinsecamente como extrinsecamente, llegando a

conseguir un balance entre ambos tipos de motivacion (Llorens-Largo et al., 2016).

Un ejemplo de una propuesta gamificada seria la realizada por Torres (2021). Esta
estudiante disefid una unidad didactica para un grupo de alumnos de tercero de la ESO, basada
en el juego de mesa “Cluedo” y tematizada con la serie de “Elite”. Los alumnos divididos en
grupos tienen que ir investigando a la vez que realizan actividades de expresion corporal. Los
resultados que obtuvo de la unidad didactica fueron opiniones muy buenas de los alumnos, en
las que la mayoria de ellos reflejaban que les habia gustado mucho la experiencia y que

repetirian la unidad didactica sin duda. La autora destacd, por lo tanto, que la implementacion
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de la gamificacion en Educacion Fisica es posible y que se obtienen resultados muy favorables

de la experiencia en los alumnos.

Otra propuesta es la llevada a cabo por Corral (2021), a través de una propuesta de
aprendizaje gamificada en segundo curso de Educacion Primaria en un centro educativo de la
provincia de Valencia. Con esta propuesta de aprendizaje, se trabajan las areas de Ciencias
Sociales, Lengua Castellana y Literatura y Educacion Musical, a través de una serie de
actividades gamificadas, como pueden ser el codigo musical, el bingo musical, etc. Los
resultados obtenidos de esta propuesta gamificada indican un alto grado de satisfaccion por
parte de los alumnos, en la que la conducta de los alumnos ha sido muy participativa por su
parte y se han implicado completamente, ademas, las actividades planteadas a dichos alumnos

han recibido una valoracion bastante alta por parte de ellos.

Martin-Queralt y Batlle-Rodriguez (2021), llevaron a cabo un estudio para valorar la
aplicacion de los scape room en los alumnos y como ha mejorado su aprendizaje de lengua
extranjera. Para ello, llevaron a cabo una propuesta didactica de una duracién de 1 hora'y 20
minutos, en la que la trama de la propuesta es un ladron que ha robado una joya muy valiosa y
refugidndose en uno de los paises hispanohablantes, por lo que los alumnos van a tener que
convertirse en la policia de estos paises superando retos y actividades que se les plantee a lo
largo de la experiencia para intentar encontrar al ladrén con la joya dentro del tiempo
establecido. La propuesta se llevé a cabo a los alumnos extranjeros de un centro educativo de
Barcelona (Espafia), para ello se realizaron dos grupos de intervencion con alumnado de
distintas nacionalidades. Los resultados obtenidos en la investigacion se valoraran de dos
formas, uno enfocado a la valoracién de los scape room por parte de los estudiantes y el otro
en las respuestas del cuestionario que evaluara el aprendizaje de la lengua extranjera. En ambos
casos, la intervencién ha obtenido resultados satisfactorios, los alumnos han respondido de
manera positiva, valorando los scape room como un buen método de intervencion y la

evaluacion del aprendizaje ha sido adecuada.

Por todos estos ejemplos de estudios, se puede destacar que la aplicacion de una
propuesta gamificada en el aula es posible, llevando consigo una infinidad de resultados
positivos en los alumnos.

2.3.1. ;Qué es la Gamificacion?
Segun autores como Deterding (2012), la gamificacion se define como la integracion de

elementos del juego en d&mbitos no relacionados con este, convirtiéndose en una iniciativa
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innovadora generando en los alumnos experiencias nuevas y atractivas para incrementar el
compromiso y la motivacion en el sistema educativo. Otro autor, Kapp (2012a), define la
gamificacion como una iniciativa al juego dentro de un terreno en el que no es propio jugar,

con la finalidad de motivar y generar interés a la cooperacion entre compafieros.

Por lo tanto, el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo de los nifios, ya que, a
través de las experiencias de juego, les brinda unas oportunidades para aprender, descubrir y

desarrollar ciertas habilidades, tanto fisicas y cognitivas, como emocionales y sociales.

Huizinga (1972), mantiene que el juego es una actividad que esta regulada por unas
normas que tienen que ser aceptadas por todos los que la practiquen. Es capaz de generar en
las personas que la practican una serie de sentimientos que les hace evadirse de la vida cotidiana

y una sensacion particular a la hora de experimentar, descubrir...

Por todo esto anterior, podemos destacar que el juego es algo imprescindible en la etapa
infantil de una persona, ya que lleva consigo una serie de desarrollos de distintos factores
imprescindibles en la vida de una persona. Por otro lado, con la gamificacién se consigue
trabajar con este juego con el fin de aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes,
permitiendo desarrollar en los nifios unas caracteristicas que les van a ser Gtiles para poder
utilizarlas a lo largo de su vida. Ya que, segun autores como Kapp (2012b) y Franco et al.
(2017), la gamificacién aporta beneficios en el desarrollo de los nifios, como podrian ser la

cooperacion, la retencidon de conocimientos, la motivacion...

2.3.2. Scape Room

Como hemos podido comprobar con todo lo nombrado por los autores anteriormente,
la gamificacion es un modelo de ensefianza-aprendizaje en el que el alumno esta involucrado
a través de un juego, aportandole una serie de beneficios a su educacién, pudiendo ser un

ejemplo de gamificacion en el aula los scape room.

Los scape room son una experiencia desafiante que poseen una historia detras, en que
un grupo de personas son encerradas en una sala y deben ser capaces de, a través de la busqueda
de pistas, descifrar cosas del entorno, investigar..., para llegar al objetivo final de la experiencia

dentro del tiempo limite establecido para poder escapar.

Segun Villar (2018), los juegos de escapismo han tenido tanto éxito en la sociedad, por

la interaccidn real que hay con la experiencia, la evasion del mundo exterior y el juego
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cooperativo. Wiemker et al. (2015) destacan que hay tres formas a la hora de disefiar un scape

room:

e Modelo lineal: los retos estan planteados de modo que se sigue una sucesion
ordenada para poder llegar al objetivo final.

e Modelo abierto: los retos estdn planteados de modo que puedan ser resueltos y
ordenados segln el grupo vea conveniente.

e Modelo multilineal: en este modelo, los retos se van a poder resolver combinando
las dos formas anteriores, es decir, habra retos que se resuelvan siguiendo una

sucesion, y otros que se hagan segun el grupo lo vea.

Para poder llevar a cabo un scape room educativo, Valverde y Garrido (2012), destacan
que hace falta que el docente tenga un papel fundamental en el proceso para poder guiar al
alumnado. Para ello, seria interesante empezar con un trabajo en el aula sobre la temética con
la que se van a encontrar en el scape room. Seguido de esto, hay que poner una serie de
objetivos para saber como iran evolucionando las pruebas, en funcion del nivel del alumnado
con el que nos encontremos. Para la colocacion de las pistas, estas deben estar colocadas de
forma estratégica por la sala, de modo que, al dividir la clase en grupos, no se solapen grupos

en una misma prueba.

A través de la vivencia de un scape room, Valverde y Tordera (2023), destacaron que
lo que se pretende conseguir es que los estudiantes desarrollen una capacidad de resolucion de
problemas y pensamiento creativo a través de la blasqueda de pistas, analizar informacion,
donde deben ser capaces de buscar soluciones innovadoras... y, ademas, se pretende promover
el trabajo en equipo con la comunicacion, la asignacion de diferentes roles y la cooperacion
entre muchos. Los discentes también van a tener que ser capaces de controlar el tiempo que
tienen disponible para poder llegar al objetivo final de la experiencia, por lo que van a tener
que ser capaces de gestionar su propio tiempo. Finalmente, se pretende desarrollar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes por aprender a través del planteamiento de
actividades que les generen emocion a la hora de realizarlas, consiguiendo con esto que se

fomente la participacion y el interés de estos.

Las autoras Claudio et al. (2019), han llevado a cabo una investigacion en un centro
educativo de la provincia de Valencia para poder comprobar los efectos de una experiencia
gamificada en la motivacion, aprendizaje de las matematicas y la cohesion grupal entre los

alumnos. La propuesta de aprendizaje ha sido aplicada para los alumnos de sexto de Educacion
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Primaria. Esta consiste en la puesta en practica de un scape room, en el que los alumnos forman
parte de la guardia civil y, a través de los enigmas que se les plantea en el scape room, tienen
que ser capaces de resolver el caso de la desaparicion de un profesor del colegio. El juego esta
disefiado para que solamente se pueda llegar a la solucion del caso si los cinco grupos consiguen

llegar al final, de modo que se fomenta la cohesidn grupal de la clase.

Los resultados obtenidos segun Claudio et al. (2019) en la investigacion llevada a cabo
muestran que en cuanto a los resultados obtenidos sobre la motivacion de los alumnos en la
experiencia gamificada, se ha obtenido un porcentaje del 100% de los alumnos que han
conseguido divertirse y evadirse de su rutina diaria, ademas de que un 86,4% de los alumnos,
han valorado la experiencia con una puntuacion maxima en la escala de Likert (totalmente de
acuerdo). Respecto al grado de cohesion grupal, se han obtenido datos de que un 68,2% del
alumnado no ha tenido ningun problema en el trabajo en equipo, sin embargo, todos los
alumnos restantes, han confesado haber tenido diferencias entre comparieros durante el scape
room. Finalmente, la autora, a partir de los resultados obtenidos, destaca que la experiencia
gamificada contribuye al aprendizaje de los alumnos, ya que se les presenta a los estudiantes

los contenidos de un modo mas atractivo.

2.4. Educacion Fisica para fomentar la motivacion e interés en la practica deportiva

En la sociedad de hoy en dia se observan informes sobre datos preocupantes de la
obesidad entre los jovenes, y es que parece que las generaciones van perdiendo el interés por
la préctica deportiva, aumentando el gusto por el ocio sedentario. Abarca-Sos et al. (2015),
destacan que un gran namero de nifios y adolescentes de hoy en dia no practican la suficiente

actividad fisica para poder obtener una buena salud.

La investigacion llevada a cabo por Garcia y Gonzélez (2019), en la revista digital de
Educacion Fisica, aporta datos realmente preocupantes sobre las actividades sedentarias que

realizan los alumnos (Figura 2 y 3).
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Figura 2. Porcentaje de horas vistas de TV al dia. Adaptado de Garcia y Gonzalez (2019).
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Figura 3. Porcentaje de horas de consola al dia. Adaptado de Garcia y Gonzéalez (2019).
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Como se puede comprobar en las figuras, se aportan datos realmente preocupantes de
adiccion a actividades sedentarias. En el grafico de porcentaje de horas vistas de TV al dia,
podemos ver cdmo solamente un 8,9% de los alumnos no realizan esta actividad, siendo del
43% lo que la realizan durante al menos una hora diaria. Los alumnos que realizan esta
actividad diaria durante dos o tres horas, podemos ver que el porcentaje de estos baja, sin
embargo, cuando pasamos a realizar esta actividad durante mas de 4 horas al dia, el porcentaje
vuelve a aumentar con un valor del 14% de los alumnos. Algo parecido a lo anterior pasa con
la préctica de actividades sedentarias, en este caso, con las horas de consola. En este caso,
podemos encontrar que el mayor porcentaje se encuentra en una hora de consola al dia, con un
valor del 42,6%, es decir, casi la mitad de los alumnos que han participado en la investigacion.
El segundo valor mas alto lo podemos encontrar en que no se realiza ni una hora de consola al
dia con el 28,9%, y finalmente, el tercer valor mas alto, y uno de los mas preocupantes, lo

encontramos en mas de 4 horas de consola al dia, con un total del 14,4% de los alumnos.
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Como se puede sugerir con los datos aportados, las TIC parece que tienen una gran parte
de la culpa del sedentarismo de los jovenes de hoy en dia, y es que como se puede ver con la
informacion aportada en los apartados anteriores, una gran cantidad del ocio sedentario esta
relacionado con las TIC. La escuela tiene la oportunidad de poder erradicar esta situacion que
cada vez es mas comun en las generaciones mas jovenes, ya que, segun el estudio realizado por
Chacon et al. (2021), las generaciones de los mas pequefios se decantan mas por el ocio

relacionado con la tecnologia que con el deportivo.

En el colegio, los decentes, en este caso mas concretamente, los profesores de
Educacion Fisica desempefian un papel fundamental en el fomento del interés y participacion
de los alumnos con la actividad fisica. EI objetivo de su trabajo sera crear en los alumnos un
aumento del interés por la actividad fisica, con el fin de crear en ellos habitos de vida saludable.
Para conseguirlo, los docentes especializados con la Educacion Fisica deberan ser capaces de
disefiar experiencias educativas para los discentes, que ensefien tanto habilidades deportivas,
como practicas que generen interés y motiven a la préctica deportiva, tal y como destacan en
su articulo Garcia et al. (2019). Otro factor importante para los docentes es que estos son un
ejemplo para todos los alumnos. Es por esto por lo que los profesores deben actuar como
modelos a seguir, mostrandose involucrados en la préctica de actividad fisica y en la
transmision de valores, influyendo no solo en el desarrollo fisico de los alumnos, sino también

en el social y emocional.

La Real Academia Espanola (RAE) define la palabra motivacion como “conjunto de
factores internos o externos que determinan en parte las acciones de una persona” y la de
motivar como “dar causa o motivo para algo”, relacionando estas definiciones con el contexto
escolar, en el hecho de que tenga un impacto personal y significativo con el aprendizaje del

propio estudiante.

En los ultimos afios, se ha prestado atencion al analisis de los factores que motivan a las
personas, tanto factores internos como externos, esto se ha realizado a través de la Teoria de la
Autodeterminacion. A través de esta teoria, tal y como destacan estudios como el de Castafo
et al. (2015), podemos obtener informacion relevante sobre los niveles de compromiso de los

estudiantes con la actividad fisica y el deporte.

La teoria de la Autodeterminacion diferencia entre varios tipos de motivacion, en los

que, en funcion de cada uno, las personas actuaran de un modo u otro:
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« Lamotivacion intrinseca, esta caracterizada porque se realiza una actividad por
la satisfaccion que ésta le proporciona a la persona que la realiza, por lo que sera
autobnoma. En este tipo de motivacién, la persona no busca recibir ninguna
recompensa, sino que su intencion es el aprendizaje y dominio de una actividad
para su desarrollo.

o Lamotivacion extrinseca, a diferencia de la anterior, se ve motivada por factores
externos. Este tipo de motivacion se realiza para obtener alguna recompensa o
alguna demanda de otra persona, por lo que, en esta motivacion, la autonomia
tienda a ser inferior en comparacion con la anterior, ya que dependen de factores
externos a ellos mismos.

o Ladesmotivacion, en este tipo de motivacion en la que los alumnos no muestran
intencion para comprometerse con la actividad, segun lo sefialan Deci y Ryan

(2000), por lo que su participacién en las clases puede que se vea afectada.

A la motivacioén le podemos sumar el concepto de condicion fisica, y es que motivacion
y condicion fisica son dos conceptos que han ido siempre muy ligados y que han sido objeto
de numerosos estudios, ya que segun Standage et al. (2003), destaca que el estar fisicamente

activo tiene una gran relacion con la motivacion personal.

Se entiende que las formas de motivacion intrinseca, es decir, en las que el individuo
realiza la actividad para su propia satisfaccion, estin mas asociadas a presentar un mayor
interés y compromiso en las clases de EF, y, ademas, estilos de vida mas activos y saludables.
En cambio, las formas de motivacion extrinseca o la desmotivacion se suelen relacionar mas
con un menor interés y compromiso en las clases de EF, tal y como destacan (Martinez-Baena
etal., 2016).

Segun Goiii et al. (2004), existe una conexion mutua entre el autoconcepto de una
persona y la actividad fisica, dando a entender que la actividad fisica puede tener un impacto
positivo en la autoestima, y eso da lugar a que la persona se sienta mas motivada e interesada
en la practica de actividad fisica. Esto se podria entender como que, cuando una persona realiza
actividad fisica, presenta mejoras en su condicion fisica, lo que lleva a una mejora de la
autoestima y le anima a realizar mas actividad fisica, lo que lleva a un estilo de vida activo y

saludable para la persona.

En un estudio llevado a cabo para comparar la motivacion de las personas en contextos

deportivos diferentes, segin Moreno-Murcia et al. (2014), se tomaron datos de situaciones

18



diferentes. Una primera prueba se obtuvo de 895 alumnos (12-16 afios) para comprobar su
motivacion en las clases de Educacion Fisica, una segunda muestra en la que se analizaron 413
deportistas (12-16 afos) que realizaban deportes competitivos, es decir, pertenecientes a alguna
escuela deportiva y que participen en una competicion, y finalmente, una tercera muestra para
personas que realizaban ejercicio fisico de manera no competitiva. Para llevar a cabo la
investigacion, se utilizé un cuestionario para medir el clima motivacional de cada situacién en
funcion de lo que se pretendia conseguir de cada una de ellas. Los resultados obtenidos a partir
del cuestionario llevado a cabo aportaron datos como, en los tres contextos, la motivacion
orientada a la tarea tiene una media muy por encima que la orientada al ego. En cuanto a los
tipos de motivacion predominantes, destacan que en el contexto de la Educacién Fisica
predomina el tipo de regulacién identificada; sin embargo, en los otros dos, predomina la

motivacion intrinseca.

2.5. Las TIC’s y la Gamificacion como Recurso para el Desarrollo de la Motivacion e

Interés en Educacion Fisica

En una investigacion llevada a cabo por varios alumnos de la Universidad Pontificia de
Salamanca sobre la Gamificacion como propuesta didactica innovadora para el area de
Educacion Fisica Vaquerizoq et al. (2022), destacan que la gamificacion es una fuente de
aprendizaje en la que los contenidos se adquieren a lo largo del tiempo y a través de
experiencias vividas, ademas, de que es una estrategia innovadora en la que utilizan las TIC e
impulsa la motivacion intrinseca y extrinseca de las personas (Diaz y Troyano, 2013; Landers
y Callan, 2011).

En la propuesta didactica de Vaquerizoq et al. (2022) se les plante6 a los alumnos la
superacion de una serie de retos deportivos con TIC que deberan superar con el objetivo de qué
se convertiran en superhéroes. Al finalizar la intervencion, se llega a las conclusiones de que,
al juntar TIC y gamificacion, puede ser un modo de estimular el aprendizaje, y, por lo tanto,
aumentar el nivel de motivacion de los alumnos, demostrando que TIC y gamificacion en la

asignatura de Educacion Fisica son totalmente compatibles.

En otra investigacion realizada por un alumno de la Universidad Internacional de La
Rioja, Prieto (2020) desarroll6 una propuesta de aprendizaje gamificada para comprobar el
grado de aprendizaje y motivacion que se puede obtener de esta experiencia. Para esta
investigacion se utilizé un grupo clase formado por 16 alumnos, de los cuales 8 eran del grupo

control (GC) y los otros 8 del grupo experimental (GE). Este consistia en que ambos grupos
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iban a trabajar la UD de expresion corporal, pero los del grupo experimental con actividades
gamificadas y los del GC con actividades impartidas de modo tradicional. Para comprobar el
grado de motivacion de los alumnos, se les pasd un cuestionario antes de las actividades y
después de la actividad, para poder contrastar los resultados obtenidos, y al terminar con la
investigacion se comprobd que la motivacion de unos alumnos respecto a los otros habia
mejorado casi en un 100%. Ademas, el aprendizaje sobre los contenidos trabajados en la UD
se evaluo con una prueba que se hizo de modo online, mejorando casi en un 90% los valores

previos.

Los datos aportados por las investigaciones anteriores han demostrado que es posible
cubrir las necesidades de la sociedad actual dentro del &mbito académico. Han permitido
comprobar que el uso de metodologias gamificadas y de las TIC es posible en la asignatura de
Educacion Fisica. Ademas, la implementacion de estas ha hecho posible que el interés de los

estudiantes aumente.

Segun una investigacion llevada a cabo por Area et al. (2018), en un estudio realizado
a estudiantes a través de un cuestionario de 18 items, obtuvieron datos de que la motivacion de
los alumnos aumenta cuando se relaciona con las TIC, obteniendo unos datos del 57,9% de
alumnos a los que siempre les gusta, y solamente un 2,4% de alumnos que se aburren, la resta
del porcentaje son alumnos a los que unos dias les gusta y otros no. Un dato que llama la
atencion de esta investigacion es que el género de las personas influye en la motivacién con las

TIC, obteniendo un porcentaje del 58,4% del género masculino y un 41,6% el femenino.

Otro estudio es el llevado a cabo por Sanchez y Espada-Mateos (2018), en el que, en
dos centros educativos, se tomaron dos grupos para las clases de Educacién Fisica, con un total
de 107 alumnos entre ambos centros, siendo uno el grupo control y el otro el grupo
experimental. De este modo, se iba a dar para ambos grupos el mismo tema, pero de forma
distinta, el grupo experimental en el que la unidad didactica se iba a impartir a través de las
TIC, y el control en el que iban a trabajar sin el uso de estas. Los resultados obtenidos a partir
de este estudio demuestran que si se trabaja con las TIC se tiende a aumentar la motivacion de
los alumnos, aportando datos de que trabajar con las TIC tiende a generarles mayor diversion
a la hora de aprender, llevando consigo el aumento de la cooperacion y la colaboracion entre

alumnos.

Por consiguiente, vista toda la informacion aportada por el marco teorico, se puede

destacar que el uso de técnicas gamificadas o TIC en Educacion Fisica sirven fomentar la
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practica de esta materia con un modo de aprendizaje distinto al tradicional y que se adapta a
las demandas de la sociedad actual, provocando un efecto positivo en la motivacion y

participacion de los alumnos.

2.6. Objetivos

A partir de todo lo investigado y plasmado anteriormente, lo que se pretende conseguir
con todo esto es mostrar qué factores pueden influir en un aula de Educacion Fisica
actualmente, y ofrecer una serie de propuestas educativas para adaptar la materia al tipo de
sociedad que predomina hoy en dia.

Para ello, a continuacion, se presenta un trabajo fin de grado con la finalidad de

conseguir los siguientes objetivos:

o Diagnosticar y analizar el contexto de la Educacion Fisica a través de la
percepcion de los alumnos sobre gamificacion, TIC y motivacion, y el posible
efecto de este tipo de intervencién docente.

o Disefiar una propuesta de aprendizaje para Educacion Fisica adaptada a las
necesidades y demandas de la sociedad actual (TIC), para fomentar la
motivacion a través del uso de la herramienta Scape Room, teniendo en cuenta
las conclusiones obtenidas en el diagndstico y analisis del contexto.

o Fomentar la practica de actividad fisica en jovenes a través de practicas

innovadoras en la Educacién Fisica.

PARTE I

3. METODOLOGIA

3.1. Diseno

Estudio observacional sobre el anélisis de la percepcion del alumnado acerca de
recursos metodologicos, innovacion, gamificacién y Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC), y el impacto de estos elementos en la motivacién y el interés por la
practica de los alumnos en Educacion Fisica. La parte | de este Trabajo Fin de Grado

contextualizara la parte 11 del disefio de una intervencion a través de un scape room.
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3.2. Contexto escolar

Los participantes en la aplicacion del cuestionario fueron los alumnos y alumnas del
centro educativo publico de Sarrion (CEIP Sarrion), situado en la localidad de Sarrion, en la
provincia de Teruel (Espafia). El centro educativo cuenta con un total de 120 alumnos
aproximadamente, donde atiende a las etapas de Educacion Infantil y Educacion Primaria, con
una sola via por curso, por lo que los alumnos tienen acceso a una atencion mas personalizada

y cercana, provocando que se cree un ambiente familiar.

3.3. Participantes

El cuestionario fue destinado a los alumnos de quinto de Educacion Primaria del centro
educativo de Sarridn. El grupo-clase esta formado por 18 alumnos y alumnas, de los cuales 7

son nifios y 11 nifias, con edades comprendidas entre los 10 y 11 afios.

Los alumnos fueron informados del objetivo del estudio y lo cumplimentaron de forma
anonima y con consentimiento informado. El estudio cumplio con las direcciones éticas de la
declaracion de Helsinki y con la legislacion en cuanto a la proteccion de datos, asi mismo,
también se ha cumplido con los permisos pertinentes para la aplicacion del cuestionario a los
alumnos. La aplicacién del cuestionario se ha consensuado entre la investigadora y la profesora
de los alumnos, un dia en el que esta Ultima no iba a asistir, para no perder horas de clase con

los alumnos.

3.4. Instrumentos y variables de estudio

El instrumento utilizado para analizar la percepcion del alumnado fue un cuestionario
ad hoc disefiado con un total de 21 preguntas sobre la Educacién Fisica y factores que pueden
influir en ella. El cuestionario se ha disefiado con una estructura que permita obtener
informacion para el desarrollo de una posible propuesta de intervencidn analizando el contexto
de la Educacion Fisica. El cuestionario se ha confeccionado a partir de un proceso de revision
bibliogréfica riguroso en el que se han tenido en cuenta una serie de cuestionarios previos,
aportando ideas que han permitido disefiar el cuestionario ad hoc utilizado en este trabajo para
que sea capaz de cumplir con los requisitos deseados, un ejemplo de referencias consultados

serian las aportadas por Fernandez (2007) o por Arribas (2004).

Por lo tanto, a partir de la informacion obtenida, se ha llevado a cabo el desarrollo del
cuestionario. Como se ha nombrado anteriormente, este consta de 21 preguntas, de las cuales

seis son de opcion multiple, dos preguntas de respuesta libre en las que los alumnos tienen que
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responder de forma breve en funcion de su criterio y las trece restantes son de escala Likert,
entre los valores 0 y 10, siendo O el valor mas bajo y 10 el valor mas alto. A partir de esta
escala, los alumnos deberén contestar las preguntas con el valor que mejor se ajuste a su

percepcion (véase, Anexo 1).

El objetivo para la creacion de este cuestionario fue conocer la percepcion del alumnado
sobre Educacion Fisica, intervenciones gamificadas y scape room, y el grado de motivacion,
interés y participacion de los alumnos en las clases de Educacion Fisica, en las que se trabaja

de un modo tradicional.

3.5. Procedimiento

Para la realizacion del cuestionario, se ha llevado a cabo una revision bibliogréfica, en
la que la investigadora ha revisado una serie de cuestionarios, los cuales ha tomado como
referencia para analizar el tipo de preguntas que se realizan y a partir de ahi ha disefiado el
cuestionario Ad hoc de este Trabajo Fin de Grado (véase Anexo 1). Las preguntas han sido
disefiadas para recoger informacion sobre el contexto de la Educacion Fisica desde el punto de
vista del alumnado, y ver su percepcién sobre la gamificacion, TIC y motivacion en esta

materia.

Una vez disefiado el cuestionario piloto, a partir de las sugerencias realizadas por un
investigador experto, se ha disefiado el cuestionario definitivo para conseguir una recogida de

datos precisa, de forma similar al método de expertos.

Tras este proceso de verificacion, la investigadora suministro los cuestionarios
definitivos a los alumnos. El tiempo medio de cumplimentacion fue de 30 minutos. Los
cuestionarios fueron recogidos durante la misma sesion. Previamente, la investigadora realizd
una explicacion sobre el contenido del cuestionario, y a parte, durante su desarrollo, contesto a
todas las dudas de los alumnos. El cuestionario se llevo a cabo de manera presencial en el aula
de quinto de primaria, estando presentes la profesora de Pedagogia Terapéutica (PT) y su
alumna de practicas, a parte de la investigadora. Los datos de los cuestionarios fueron

trasladados a una base de datos para su analisis posterior.

3.6. Analisis de datos

Los datos fueron analizados a partir del programa Excel v. 2405. Los datos fueron
tratados a partir de media y desviacién tipica, frecuencias o porcentajes. Los resultados

cualitativos fueron utilizados para consolidar los resultados cuantitativos. Para las respuestas
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de opcion mdltiple y escala de valor se ha llevado a cabo un proceso de investigacion
cuantitativa en la que se han tenido en cuenta los porcentajes, frecuencias y media con su
desviacion tipica. En cambio, para las respuestas abiertas, se ha llevado a cabo un proceso de

investigacion cualitativa para el anélisis de las respuestas abiertas.

4. RESULTADOS

Por lo que respecta a los resultados obtenidos en la encuesta cumplimentada por los
alumnos, se han obtenido una serie de resultados Gtiles para comprobar la informacién aportada

en el marco tedrico.

Los datos de la tabla siguiente (Tabla 1) pertenecen a las preguntas del cuestionario que
se responden en una escala de Likert de 0 a 10 puntos, siendo O el valor més bajo y 10 el valor
mas alto. Los datos que nos ofrece la tabla son la media de los resultados obtenidos entre los

18 alumnos de la clase, y la desviacion tipica (DT).

Tabla 1. Respuestas del cuestionario escala de Likert. Elaboracion propia.

ITEMS MEDIA DT
9. ¢Cuanto te gustan las clases de EF? 916 1,01
13. ¢ Las clases de EF requieren un alto grado de cooperacién con mis 855 138
comparfieros?
18. ¢Usarias herramientas que requieren la colaboracion con tus 804 112
compafieros para resolver retos de EF?
10. ¢ Cuanto participas y colaboras en las clases de EF? 8,33 1,56
12. ;Coémo de importante consideras la motivacion para participar y 033 088
colaborar en una clase de EF?
11. ;Cual es tu motivacion en una clase de EF? 8,77 1,54
14. Siento mayor motivacion cuando trabajo en equipo durante las
clases de EF. SaT LeT
19. Si sabes lo que es un scape room ¢Qué influencia crees que podria 900 123
tener en el aumento de tu motivacion?
15. ¢Crees que el uso de las TIC en las clases de EF es suficiente? 568 3,68
16. ;Como consideras de importante introducir las TIC en una clase

6,05 2,67

de EF?
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17. ;Como crees que aumentaria tu motivacion con la introduccion
de las TIC en EF?

6,5 2,33

20. Consideras que el uso de metodologias innovadoras es suficiente 8.41 119
en las clases de EF. | |

El dato que més podria llamar la atencion de la tabla anterior es el obtenido en la
pregunta 15, sobre si el uso de las Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones es
el suficiente en las clases de Educacion Fisica. Y es que, como se puede observar en la tabla

anterior, el valor mas bajo de media es el obtenido en esta pregunta.

Figura 4. El uso de las TIC en EF. Elaboracion propia.
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Como se puede comprobar en la Figura 4, los valores aportados por los alumnos en esa
respuesta son muy bajos, por lo que se podria decir que el uso de las TIC en el aula de

Educacién Fisica no es suficiente.

Ademas, esta figura anterior Ilama la atencion porque hay alumnos que han puntuado
con valores muy altos y otros con valores muy bajos. De los 18 alumnos, hay dos que han
dejado la respuesta en blanco; de todos los demas, hay cinco alumnos que no han llegado al
cinco. Por lo que, los resultados obtenidos en esta pregunta son bastante confusos, ya que todos
van a la misma clase y son resultados bastante contradictorios, puesto que deberian haber
contestado valores aproximados. Este dato se puede deber a que cada uno de los alumnos tiene
una percepcion diferente sobre el uso de las TIC, ya que en esta clase utilizan las TIC para
realizar alguna explicacion sobre lo que se va a realizar, pero, para la practica deportiva no

suele utilizarse.

Otro de los datos que ha llamado la atencién es el de la pregunta 20, en esta se les

pregunta a los alumnos si consideran que el uso de metodologias innovadoras en las clases de
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Educacion Fisica es el suficiente, obteniendo como media un resultado bastante elevado, siendo
este del 8,41, dato que sorprende, puesto que el uso de metodologias innovadoras en las clases
de Educacion Fisica segun la informacion en referencias previas parece ser bastante reducido
(Figura 5).

Figura 5. Resultados del uso de metodologias innovadoras en EF. Elaboracién propia.
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Algo que puede quedar claro con la informacion obtenida del cuestionario es que los
alumnos encuestados no consideran muy importante introducir las TIC en las clases de
Educacion Fisica, y es que la media obtenida en la pregunta 16 tiene un valor bastante
moderado de 6,5 de media, quizés debido a que no han vivenciado una gran variedad de

experiencias previas.

Figura 6. Importancia de las TIC en Educacion Fisica. Elaboracion propia.
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En los valores de la Figura 6 podemos comprobar que hay alumnos los cuales han puesto
unos valores bastante altos, pero sobre todo los valores que predominan son los comprendidos

entre los 5-7 puntos.
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En las tablas siguientes podemos encontrar los resultados obtenidos de las preguntas de
opcién multiple del cuestionario. En cada una de las tablas podemos encontrar cuél es la opcion
que mas agrada a los estudiantes a partir de los porcentajes de respuesta de cada una de las
opciones, por lo que a partir de los datos podemos extraer una serie de conclusiones.

Tabla 2. Agrado por las clases de EF. Elaboracion propia.

Jugar dep.  Cooperar  Act. fisica Competir

¢Qué es lo que mas te gusta

0 0 0 0,
en las clases de EF? 61,11% 11,11% 22,22% 5,55%

Tabla 3. Vinculos con los compafieros. Elaboracion propia.

Competir Cooperar Tiempo juntos

¢ Qué te hace sentirte mas unido a tus

0, 0, 0,
compafieros durante las clases de EF? 5,55% 22,22% 72,:22%

Tabla 4. Motivacion en las clases de EF. Elaboracion propia.

Algo Superar
nuevo capacidades

Mejorar

Cooperar Ganar Ayudar la CE

¢Qué te motiva
en las clases 24,24% 24,24% 18,18% 0% 21,21% 12,12%
EF?

Tabla 5. Contenido scape room. Elaboracion propia.
JJOO Harry Potter Wii Sports

¢Con qué contenidos crees que seria

0, 0, 0,
importante enfocar el scape room? 61.11% 27,77% 5,55%

En las Tablas 2, 3 y 5, se puede ver cdmo los resultados obtenidos en estas preguntas
estdn muy refiidos en una respuesta; sin embargo, en la Tabla 4 podemos encontrarnos con

unos resultados mucho mas igualados.

En los resultados obtenidos en la primera tabla en la que se pregunta sobre qué es lo que
mas les gusta de las clases de Educacion Fisica, la respuesta que se puede ver que destaca por
encima de todos es la opcion de jugar a deportes con un porcentaje del 61,11% de alumnos que

votaron esta opcion. La respuesta con menos valoracion en esta respuesta es la opcion de
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competir, resultado que sorprende porque los nifios en estas edades suelen ser bastante

competitivos.

En el item dos, con un porcentaje del 72,22% la respuesta con més votos, los nifios
encuestados dicen que pasar tiempo juntos es lo que les hace sentirse mas unidos entre
comparieros durante las clases. Los resultados con menor valor de porcentaje en esta pregunta
son la opcién de cooperar, con un 22,22% de los votos, y el 555% el competir entre

companeros.

Segun los datos obtenidos en la encuesta, lo que hace que los alumnos se sientan méas
motivados en las clases de Educacién Fisica, con un porcentaje del 24,24% en ambas opciones,
nos encontramos con probar algo nuevo y superar capacidades propias. La segunda opcion con
mayor porcentaje de un 21,21% es la opcidn de ayudar a los demas, seguida de esta esta la
opcion de mejorar la condicién fisica. Las dos respuestas con menor puntuacion las podemos
encontrar en la opcién de cooperar, con un valor del 18.18%, y la opcién de ganar, en la que

ninguno de los alumnos ha votado esta respuesta como opcion.

Finalmente, en el item namero 4, en el que se les pregunta a los alumnos sobre qué
contenidos les puede interesar mas encontrarse en un scape room, la opcién con mas votos ha
sido la de los juegos olimpicos con un valor del 61,11%. Las otras dos opciones, Harry Potter

y Wii Sports, han obtenido unos valores del 27,7% y 5,55% respectivamente.

En cuanto a los resultados obtenidos de las preguntas de SI/NO, los alumnos que
respondieron de forma afirmativa a la primera pregunta sobre si la Educacion Fisica deberia
ser innovadora fueron un total del 88,88%, por lo contrario, los alumnos que eligieron la opcion
negativa fueron un 11,11%. Lo que nos aportan estos datos es que los alumnos encuestados

consideran que las clases de Educacion Fisica deberian seguir una metodologia innovadora.

Relacionada con la pregunta anterior sobre innovacion, esta la siguiente sobre las TIC,
en la que se les preguntd a los nifios encuestados si en las clases de Educacion Fisica se deberian
utilizar las TIC, obteniendo como respuesta unos resultados muy llamativos, ya que el 61,11%
de los alumnos optaron por la opcion negativa sobre el uso de las TIC y solamente el 38,88%

votaron de forma afirmativa.

Finalmente, en la Gltima pregunta de SI/NO, los alumnos que respondieron de forma
afirmativa que conocian los scape room fueron un total del 72,22% de los alumnos, siendo un

22,22% los que votaron de forma negativa.
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El ultimo tipo de preguntas que contiene el cuestionario es de tipo libre, en las que se

les pregunta a los alumnos sobre unos temas y estos deben responder con lo que ellos piensan.

La primera pregunta busca que los alumnos les respondan sobre qué es lo que mas les
motiva de una clase de Educacion Fisica, siendo la respuesta que mas se ha repetido en el pasar
tiempo con los demés compafieros. Otra de las respuestas que se ha repetido bastante entre los
alumnos es el gusto de practicar deportes, destacando los deportes con balon. Ademas, algo
que aumenta la motivacion de los alumnos de manera significativa es la oportunidad de
descubrir y practicar juegos y deportes nuevos, ya que esto les brinda una oportunidad para

superarse a si mismos y tener nuevas experiencias.

Sin embargo, en la segunda pregunta libre obtenemos una cantidad de respuestas mas
variadas. En esta se les pregunta a los alumnos sobre qué es lo que cambiarian de las clases de
Educacion Fisica, a lo que algunas de las respuestas obtenidas han sido las siguientes: a) Hacer
cosas mas divertidas, b) no cambiaria nada, ¢) hacer mas juegos con baldn, d) que vienen

profesoras nuevas de practicas, €) no hacer nada aburrido...

La finalidad principal de la aplicacion de esta encuesta es obtener informacion sobre la
Educacion Fisica en la escuela, la influencia de esta sobre la motivacion y el interés de los
alumnos, y el uso de las TIC en esta materia, para que, a partir de la informacion obtenida,
poder aportar una propuesta de aprendizaje gamificada y con TIC que cubra todas las

necesidades de la educacion actual.

A través de la investigacion llevada a cabo y de la recogida de datos posterior, se
plasman una serie de resultados obtenidos tras la aplicacion de la encuesta a los alumnos y

alumnos de quinto de Educacién Primaria.

Como se puede observar en lo plasmado anteriormente, se puede ver que una de las
grandes motivaciones a la hora de la practica de la Educacion Fisica para los alumnos es el
hecho de jugar a diferentes deportes y pasar tiempo con sus compafieros, dejando de lado, la

mayoria de ellos, la competicidn entre alumnos.

Segun los resultados obtenidos, casi el 90% de los alumnos considera que se deberian
introducir técnicas innovadoras en la asignatura de Educacion Fisica, dando a entender que la
innovacion en este centro educativo en la asignatura de EF no estd muy presente. Al
preguntarles sobre el uso de las TIC en educacion fisica, las respuestas obtenidas han

sorprendido, y es que la gran mayoria de ellos afirma que se deben utilizar mas técnicas
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innovadoras, sin embargo, con el uso de las TIC encontramos unos porcentajes mas bajos y
diferentes, ya que la diferencia entre el si y él no es muy escasa, siendo el porcentaje del si del
61,11% vy el del no del 38,88%.

En cuanto a las preguntas relacionadas con las TIC, encontramos respuestas mucho mas
dispersas, y es que, a pesar de que muchos alumnos han valorado la pregunta sobre si el uso de
las TIC es suficiente entre rangos del 7 al 10, bien es cierto que el pico més alto se encuentra
en el 0. En cuanto al aumento de la motivacion de los alumnos respecto a las TIC, la gran
mayoria de ellos considera que si que lo haria, pero lo realmente a destacar son los alumnos
que han valorado esta pregunta en los valores 1-2-3, dando a entender que su motivacion seria

la misma y que no cambiaria en nada su actitud en las clases de Educacion Fisica.

Vistos los resultados obtenidos sobre las clases de Educacion Fisica, cabe destacar la
importancia del disefio de situaciones de aprendizaje mas gamificadas y que sean capaces de
cubrir las necesidades de los nifios y nifias de hoy en dia. Para ello, un ejemplo podria ser la
puesta en practica de un scape room, en el que, a partir de este, va a ser posible cubrir los
intereses de los alumnos, ya que les ofrece una experiencia en la que van a poder aprender a
través del uso de las TIC. Se puede practicar deporte y pasar tiempo con los compafieros, y al
mismo tiempo, estan realizando una actividad nueva generando que se incremente el interés de
los alumnos. De este modo, con el scape room se pueden cubrir las demandas que los alumnos

han plasmado en el cuestionario.

A partir de las preguntas del cuestionario (Anexo 1) lo que se pretende es llevarlos a
imaginar unas situaciones de aprendizaje en las que se trabaja de un modo mas innovador y
diferente a lo tradicional, para contrastar ambas informaciones y a partir de ahi poder sacar las

hipotesis correspondientes.

5. DISCUSION

Vista la informacion aportada en el marco tedrico, y los datos obtenidos a partir de la
encuesta, la Educacion Fisica sigue siendo una de las asignaturas que mas gusta a los alumnos,
tal y como podemos comprobar con los alumnos encuestados, que obtuvieron una media de
9,16 en cuanto al agrado de las clases de Educacion Fisica. Segun Zagalaz et al. (2008), a partir
de un cuestionario llevado a cabo en un grupo de alumnos del segundo y tercer ciclo de

Educacion Primaria, estos tenian una opinion maés favorable de la asignatura de Educacion
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Fisica que de todas las demas, dato que verifica la informacion aportada por el cuestionario

aplicado a los alumnos del CEIP de Sarrion.

En un estudio realizado por Aguaded y Tirado (2010), el uso de las TIC hace que las
clases de educacion fisica sean mas activas, provocando un aumento de la participacion y de la
motivacion de los alumnos, haciendo que los alumnos estén mas atentos a las explicaciones del
profesor y que, por lo tanto, se impliquen méas en el proceso de aprendizaje. En cambio, la
informacidn aportada en el cuestionario anterior nos aporta datos un poco contradictorios con
la informacion anterior, y es que, a pesar de que los alumnos encuestados consideran que el
uso de las TIC en las clases de Educacion Fisica no es el suficiente, la media obtenida sobre la
importancia de introducir las TIC en esta materia tiene unos valores moderados de 6,05 puntos.

En cuanto a las preguntas de escala, las preguntas relacionadas con la satisfaccion y
deseo por la asignatura, ademas de la participacion y motivacion, las respuestas encontradas en
estas son nimeros bastante altos en las notas de mayor satisfaccion tal y como era esperado, ya
que normalmente, la asignatura de Educacion Fisica es la que suele dar mayor agrado para los
alumnos y alumnas. Numerosos autores afirman esto anterior, pero cada uno de ellos, sostiene
una idea diferente del porqué se produce esto, Hill (1971) defiende que este suceso se debe a
la motivacion y a la autoestima de los alumnos. Garcia-Ferrando (1990) y Haywood (1993)
sefialan que se debe a la influencia sobre la préctica de deporte de la familia y de los agentes
en los nifios. Fox (1988) y Aicinena (1991), sefialan que es debido a la actitud e influencia de

los entrenadores y del profesorado.

Los datos aportados por el cuestionario indican que, en los alumnos evaluados, lo que
mas atrae su atencion de las clases de Educacion Fisica es jugar a diferentes deportes y pasar
tiempo con los demas comparieros, dejando de lado la competicion entre compafieros. Sin
embargo, Cortes y Oliva (2016), despues de un estudio cualitativo sobre los alumnos del cuarto
curso de Educacion Secundaria, sefialan que los valores que mas destacan son la competicion,
comparfierismo, conflicto y la cooperacién. Segun estos autores, de los valores anteriores, lo
que predominan sobre el resto son el comparierismo y la cooperacion, verificando de este modo

los datos aportados en el cuestionario.

Respecto al aumento de la motivacion de los alumnos con el uso de las TIC en
Educacion Fisica, los alumnos encuestados nos aportan unos datos que se alejan un poco de la
informacidn aportada en el marco tedrico, y es que, la media obtenida sobre el aumento de la

motivacion de los alumnos con el uso de las TIC es solamente de un 6,5, en cambio, la
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informacidn vista en el marco tedrico destaca que la motivacion de los alumnos aumenta
cuando esta relacionada con el uso de las TIC, tal y como destaca Area et al. (2018) en su

investigacion.

Cuenca y Arcos (2021) es una investigacion llevada a cabo para obtener informacion
sobre estrategias innovadoras para el desarrollo motriz obtuvieron como resultado que las
estrategias innovadoras relacionadas con las TIC y los juegos son necesarias porque
contribuyen a un modo de desarrollo mas integral de los nifios. De este modo, esta investigacion
apoya la informacion aportada por los alumnos del CEIP Sarrion respecto al uso de
metodologias innovadoras, sin embargo, no defiende los datos que estos aportan sobre el uso
de las TIC, ya que los alumnos encuestados consideran que no es necesaria su inclusion en el

aula de forma mayoritaria, en cambio, Cuenca y Arcos (2021) indican lo contrario.

Los datos aportados por el cuestionario sobre el uso de las TIC en las clases de
Educacion Fisica nos indican que los alumnos encuestados no consideran necesaria la
incorporacion de esta herramienta en las clases de Educacion Fisica, en cambio, la informacién
aportada por un estudio aplicado a 12 docentes del area de Educacién Fisica nos aportan datos
de que, en los centros educativos deberian contar con herramientas TIC para perfeccionar el
aprendizaje, tanto de los alumnos como de los docentes. La mayoria de los docentes
encuestados destacan que como minimo utilizan las herramientas TIC en tres unidades

didacticas, y ninguno de ellos indica no utilizarlos nunca (Prat et al., 2013).

6. CONCLUSIONES Y VALORACION PERSONAL

Las conclusiones de los resultados obtenidos en el cuestionario demuestran que, aunque
la utilizacion de las TIC se ha considerado como algo importante, y los alumnos encuestados
han demostrado que consideran que su uso en la asignatura de Educacion Fisica no es
suficiente, también sefialan que les gustan las clases de esta materia sin su uso, ya que

consideran que el uso de las metodologias innovadoras es suficiente.

Por otro lado los datos obtenidos sugieren que la competicién no es uno de los factores
a valorar en las clases de Educacion Fisica, y prefieren pasar tiempo con sus comparieros,
jugando y realizando actividad fisica a competir entre ellos, por lo que la colaboracion entre
comparieros ha obtenido unos valores muy altos como uno de los items mas importantes de las
clases de Educacion Fisica, ya que de su mano también estad muy ligada la motivacion de los

alumnos, por lo que se podria decir que todo estd muy relacionado entre si. Los resultados
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obtenidos son aplicados al contexto de estudio o contextos similares, por lo que la

interpretacion de estos se debe realizar con cierta cautela.

Considero que el uso de las TIC en las aulas hoy en dia es bastante necesario, ya que la
sociedad actual necesita recibir una gran cantidad de estimulos para poder aprender y centrarse

en algo, consiguiendo también que aumente el rendimiento y la motivacion de los alumnos.

A mi parecer, los alumnos encuestados consideran que no se debe de introducir las TIC
en las clases de Educacion Fisica por el hecho de que asocian las TIC a estar sentados con
cualquier dispositivo electrénico, sin embargo, si se les demostrase la cantidad de
metodologias, modos de aprendizaje... que se pueden tener trabajar con las TIC, considero que

cambiarian de opinién.

Desde mi punto de vista, los datos obtenidos tan bajos de la competicién en el aula
considero que no son del todo ciertos, ya que, a mi parecer segun mi experiencia, en otros

contextos muchos de los alumnos buscan la competicion deportiva.

Finalmente, considero que la introduccién de las TIC y metodologias innovadoras en el
aula tendria resultados muy positivos en el desarrollo de los alumnos, provocando un cambio

total en la actitud de estos en diferentes contextos educativos.

Una vez terminada la investigacién y analisis, puedo concluir que las metodologias
innovadoras son una necesidad en la escuela actual para el desarrollo integral de los alumnos.
Gracias a ellas se fomenta la motivacion e interés de los alumnos consiguiendo que se produzca
un aprendizaje mucho mas dindmico, ademés de estimular la creatividad y la resolucion de
problemas. Estas nuevas metodologias también implican a las TIC, permitiendo adaptarlas a
los alumnos y a las necesidades de la sociedad actual para un futuro donde la innovacion va a

ser una herramienta clave.

Esta parte | me ha servido comprobar la necesidad de un cambio en la educacion actual,
adaptandola a metodologias innovadoras para acercarse a las demandas de la sociedad, ademas
esto me ha servido para poder establecer las bases con el objetivo de disefiar una propuesta
innovadora como es el scape room que se presenta en la parte Il y que podria ser aplicado en

un aula de Educacion Fisica.
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PARTE II

7. PROPUESTA DE INTERVENCION

Esta propuesta de intervencion se plantea para demostrar que el uso de la gamificacién
en el aula y una educacion que se sale de lo aceptado como “normal” es posible, ya que tal y
como se destaca en el marco teorico, la gamificacion es una metodologia basada en la
integracion de elementos del juego para fomentar la motivacion e interés del alumnado, esto es
debido a que los juegos tienen la capacidad de hacer evadir a los alumnos de la vida cotidiana
(Huizinga, 1972).

7.1. Participantes

La propuesta de aprendizaje que se plantea a continuacion va destinada principalmente
para ser implementada para los alumnos del tercer ciclo de Educacion Primaria, sin embargo,
también podria ser apta para los alumnos del segundo ciclo de Educacion Primaria, pero en el

caso de que se realizaran las adaptaciones necesarias en las pruebas planteadas.

7.2. Competencias, vinculacion del perfil salida, bloque de contenidos, criterios de

evaluacion a desarrollar

Segun Orden ECD/1112/2022, de 18 de julio, por la que se aprueban el curriculo y las
caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Primaria y se autoriza su aplicacion en los

centros docentes de la Comunidad Autonoma de Aragon (Orden publicada en el BOA el 27 de

julio de 2022), a continuacion (Tabla 6) se establece la relacidn entre las competencias, bloques

y criterios de evaluacion de la asignatura de educacion fisica del tercer ciclo.

Tabla 6. Vinculacion curricular de la propuesta de intervencion. Elaboracion propia.

Competencias Vinculacién perfil de o »
. ) Bloque Criterios de evaluacion
especificas salida
CEEF.1. STEML, CPSAA4, Bloque A 11
CPSAA5

1.3.
1.5.

CE.EF.3. Bloque C
3.1
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CCL1, CCL5, CPSAA1L,

CPSAA3, CPSAAS5, CC2, 3.2.
CC3
CE.EF.5. STEMZ, STEM5, Bloque E

CPSAA2, CPSAAS5, CE3 Bloque F
5

7.3. Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos que se van a trabajar a través de esta propuesta de intervencion

basada en un scape room son los siguientes:

e Respetar las normas de juego. (3.2)

o Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion. (1.3)

o Desarrollar habilidades de resolucion de problemas. (1.1, 1.5)
« Desarrollar las habilidades fisicas béasicas. (3.1)

o Estimular la autogestion de capacidades. (5.3)

7.4. Metodologia

La metodologia que se emplea a lo largo de la propuesta de aprendizaje es una
metodologia activa, en la que los alumnos, a partir de las indicaciones del profesor, van a tener
que ser capaces de construir su propio aprendizaje a través de la cooperacion grupal y de la

capacidad de reflexién y analisis de la situacion.

Ademas, con la utilizacion de la gamificacion como estrategia metodoldgica, se va a
pretender fomentar la motivacion y compromiso de los alumnos, a través del planteamiento de
actividades que van a suponer un reto para ellos. Pretendiendo fomentar también el desarrollo
de la cooperacion y relaciones sociales entre compafieros, de modo que las actividades
planteadas van a requerir una correcta cohesion grupal, y al mismo tiempo una autonomia por
parte de los estudiantes, para que a traves del pensamiento critico se pueda facilitar el

aprendizaje.

Al seguir un tipo de aprendizaje cooperativo, los grupos se formaran de manera
aleatoria, por lo que no todos los alumnos pueden estar de acuerdo con los comparieros con los
que les ha tocado, llegando a suponer esto un reto para el aprendizaje, puesto que van a tener

que aprender a trabajar como grupo y a dejar de lado las diferencias.
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7.5. Atencion a la diversidad

La propuesta de aprendizaje llevada a cabo puede ser realizada por todos los alumnos
independientemente de precisar alguna adaptacion, de modo que todos los alumnos van a ser
capaces de poder llevar a cabo la actividad. Esto se va a poder realizar ya que todas las
actividades estan pensadas previamente para todos los alumnos en funcion de sus capacidades
como grupo, y en caso de que algan alumno requiera alguna adaptacion, va a tener la ayuda de
los comparfieros para poder superar el reto, o en caso de que estos no le puedan ayudar, el
profesor se situara en la actividad correspondiente para poder realizar las adaptaciones y

modificaciones que vea convenientes.

7.6. Material e instalaciones deportivas

Material de educacion fisica:
e Testigos
o Canasta
o Pelota de baloncesto
« Baldn de fatbol
« Bolas
« Balén de voleibol
e Red de voleibol

Material para las pruebas y actividades:
o Piezas de puzle

« Caja

e Candado
e Acertijo
e Llaves

e Botes

Instalaciones:
» Patio del colegio
o Pista exterior
e Pabellon

7.7. Evaluacion

Para la evaluacion de la propuesta didactica, en cada una de las unidades que impartiran
a lo largo del curso, se les evaluara conforme a los intereses y objetivos que se busquen superar

de la unidad que corresponda.

Por ejemplo, para la sesion de atletismo, se les realizaran a los alumnos unas pruebas
ajustadas a su nivel y cooperativas, y en funcion de los datos recogidos se les evaluara. En
patinaje artistico, se evaluard a los alumnos a partir de una rubrica y mirando los items que

completan. En voleibol sentado se evaluara la técnica, posicion, movimiento...
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Poco a poco, con esta evaluacion, se podran registrar los datos de los alumnos a lo largo

de todo el curso para poder comprobar y evaluar las competencias que han superado con éxito.

Para la propuesta didactica del scape room, esta se evaluard como si fuese una unidad
mas del curso, en la que todo lo aprendido a lo largo del curso lo van a tener que plasmar en

esta prueba.

Para ello, se utilizara una lista de control (tabla 7), en la que estaran los items a superar.
Esta lista de control se evaluara de forma grupal, por lo que habra que tener un total de 3 listas

de control para rellenar.

Tabla 7. Lista de control de evaluacién. Elaboracion propia.

LISTA DE CONTROL SCAPE ROOM
ITEMS Si NO

Todos los miembros del grupo demuestran interés en la realizacion
de la propuesta didactica
Los alumnos se sienten motivados con las actividades y retos
planteados
Todos o casi todos son capaces de superar las pruebas fisicas sin
dificultad
Los alumnos se animan y ayudan entre ellos
Todo el grupo cooperar para descifrar las pistas
El grupo trabaja conjuntamente para conseguir el objetivo de la
actividad

7.8. Utilizacion de las TIC

Para la implementacion de las TIC en la propuesta didactica planteada, los nifios
dispondran de un mdvil o tablet, para que en cada una de las pruebas superadas deberan hacerse

una foto conjuntamente.

Ademas, uno de los miembros de cada grupo va a contar con un walkie talkie con el

que van a poder comunicarse con los demas grupos en caso de necesitar alguna ayuda.

Ademas, para la ultima prueba del scape room, los alumnos deberan de superar entre

todos un kahoot para juntar los anillos olimpicos y conseguir escapar.
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8. PROPUESTA DIDACTICA SCAPE ROOM

En la siguiente propuesta didactica se plantea una actividad gamificada para superar
todas las necesidades e intereses que nos han aportado los alumnos encuestados y poder adaptar
el modo de trabajar la Educacion Fisica a un modelo que se aproxime a las necesidades de la

sociedad actual. Para ello, esta propuesta didactica consiste en la elaboracion de un scape room.

Un scape room, tal y como se sefiala en el marco teorico, es un juego de escapismo con
una historia detrds en el que los participantes son encerrados, y, a partir de su propia
imaginacion y capacidades, deben ser capaces de descifrar cosas, superar retos, investigar...

para poder llegar a superar el reto de escapar de la sala dentro del tiempo disponible.

Para llevar a cabo la propuesta didactica nos basaremos en los resultados obtenidos en
la encuesta pasada a los alumnos del CEIP Sarrién. A los alumnos de este centro educativo se
les ha pasado un cuestionario en el cual se les ha preguntado cuél seria la temética que mas les
gustaria encontrarse en un scape room, saliendo la opcién con méas votos la de los Juegos

Olimpicos.

El primer dia de clase se les explicard a los alumnos en qué consisten los Juegos
Olimpicos y de qué modo se trabajara a lo largo del curso. Los Juegos Olimpicos son un evento
deportivo que se celebra cada 4 afios, en el gque atletas de distintas nacionalidades compiten
entre si, con el fin de superar a los demas adversarios, llegando a conseguir los tres primeros

las medallas de bronce, plata y oro.

Para ello, la propuesta estd pensada para un grupo compuesto por 18 personas
aproximadamente, por lo que la clase se dividira en tres grupos de seis personas, recibiendo
cada grupo de alumnos el nombre de un pais, teniendo que superar unas pruebas y actividades

a lo largo del curso para poder llegar a la prueba final.

Estas pruebas y actividades que deben superar durante el curso son las unidades
didacticas que se les iran planteando, con el fin de ir sumando puntos e ir pasando de nivel en

nivel y consiguiendo las recompensas que esto supone de cara a la prueba final.

Lo que han de realizar los alumnos para ir sumando puntos en cada clase de Educacion
Fisica sera cumplir con una serie de “normas” consensuadas al principio del curso con los

alumnos:

e Superacion de las unidades didacticas.
e Tener una buena conducta en las clases.
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e Mostrar interés y compromiso por lo que se realiza.
o Cooperar con los compafieros.

e Ayudar y respetar a los demas.

e Llevar la bolsa de higiene.

o Llevar la ropa deportiva adecuada.

o Respetar el material y las instalaciones.

Los puntos conseguidos se iran sumando de uno en uno, y nunca se tendran en cuenta
de manera individual. Para poder obtener las recompensas, se deberan tener en cuenta los
puntos totales del grupo. En el caso de que algun miembro del equipo no cumpla con los
requisitos establecidos, no se le quitard puntos al grupo, sino que no se sumara a los puntos
totales. Por ejemplo, si el grupo estd compuesto por seis alumnos, en caso de que un alumno

tenga mal comportamiento, en lugar de sumar seis puntos, solamente se les sumara cinco.

Ademas, a lo largo del curso los alumnos podran ir consiguiendo méas puntos para el
pais al que pertenecen. Para ello, los alumnos, tanto individual como colectivamente con su
grupo, de modo voluntario deberan presentar trabajos sobre Educacién Fisica al resto de

comparieros.

Los puntos obtenidos quedaran registrados en una tabla (Tabla 8) que sera colgada en
el gimnasio. En esta tabla, al finalizar cada sesion de Educacidn Fisica, cada grupo de alumnos
bajo la supervision del profesor tendra que apuntar los requisitos obtenidos en la sesion del dia,
y dejarlos registrados en la tabla. Al final de cada trimestre, se miraran los puntos obtenidos
por cada grupo Yy la hoja de recompensas (Tabla 9), y en funcion de los puntos, tendran la

recompensa correspondiente.

Tabla 8. Puntos para la obtencién de recompensas. Elaboracion propia.

PUNTOS
ITEMS GRUPO 1 GRUPO2 GRUPO3
Pais: Pais: Pais:

Superacion de las unidades didacticas
Tener una buena conducta en las clases
Mostrar interés y compromiso por lo que
se realiza

Cooperar con los compafieros

Ayudar y respetar a los demas

Llevar la bolsa de higiene

Llevar la ropa deportiva adecuada
Respetar el material y las instalaciones
Trabajos voluntarios
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Tabla 9. Recompensas para el scape room. Elaboracion propia.

PUNTOS RECOMPENSAS
0-30 Recibir una pista para superar una prueba o actividad.
31-50 Robar a un compafiero para la superacion de una prueba o actividad.
51-70 Pedir ayuda al profesor para superar una prueba.
71-90 Contar con 5 minutos de tiempo extra.
91-110 Poder suprimir una prueba del scape room.

Disponer de 5 cinco pistas extra en el scape room final, y de 10

+110 .
minutos extra.

Para trabajar los juegos olimpicos se hara de modo en el que en cada uno de los
trimestres se trabajaran los deportes vinculados a los juegos olimpicos de verano, invierno y
paralimpicos, para poder llegar a la prueba final del curso (scape room) habiendo practicado
todos los deportes y sabiendo la maxima informacion posible sobre los juegos olimpicos. La

programacion de todo el curso escolar sera la siguiente Tabla 10:

Tabla 10. Programacion del curso. Elaboracion propia.

PRIMER TRIMESTRE Atletismo
Juegos olimpicos verano Baloncesto
Esgrima
Balonmano
SEGUNDO TRIMESTRE Hockey hielo (hockey)
Juegos olimpicos invierno Patinaje artistico
Esqui
TERCER TRIMESTRE Voleibol sentado
Juegos paralimpicos Futbol 5 adaptado (sin la vista)
Goalball

Finalmente, la ultima prueba del curso a superar sera el scape room, que se utilizara
para comprobar si los alumnos han alcanzado todos los conocimientos del curso y, ademas,
para comprobar si se cumple con el objetivo de trabajar a través de una metodologia gamificada
para mejorar la participacion, interés y cooperaciéon de los alumnos. La finalidad del scape
room es superar todas las pruebas que les plantea a los alumnos para poder juntar todos los

anillos olimpicos que se han perdido cada uno de ellos por un continente.
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9. SCAPE ROOM JUEGOS OLIMPICOS

Se ha disefiado este scape room porque, tal y como se fundamenta en el marco teérico
Kapp (2012b) y Franco et al. (2017), a través de la metodologia gamificada basada en el juego,
aporta beneficios para el desarrollo de los nifios, ya sea en la cooperacidn, motivacion, interés

por la practica deportiva...

La propuesta esta pensada para realizar con 3 grupos de 6 personas que se uniran en la
parte final de la intervencién, ya que tal y como destacan los alumnos encuestados, una de las
cosas que mas les gusta y motiva es pasar tiempo con sus compafieros, de este modo, se podran
satisfacer los gustos del alumnado. Para que el scape room sea divertido y con juegos nuevos
y diferentes, este esta distribuido en 5 salas (aro azul, negro, rojo, amarillo y verde).

Cada grupo ira a cada una de las salas, e iran cambiando de sala en sala en cuanto
termine el tiempo disponible para cada una de ellas (10 minutos). La Gltima prueba también
tendrd una duracion de 10 minutos, pero a diferencia de las anteriores, esta la tendran que

realizar todos los alumnos juntos para poder volver a juntar los anillos olimpicos.

El scape room empezara con una presentacion Canva (Anexo 2), que pondra a los
alumnos en contexto, en el que los alumnos se van a convertir en héroes para conseguir juntar
los anillos olimpicos, empezando el juego con el encendido de la llama olimpica. Para
convertirse en verdaderos héroes, el alumnado debera de superar las pruebas y escapar del sitio
donde estan todos encerrados por sus rivales para conseguir participar en los Juegos Olimpicos,
deben de ser capaces de superar los siguientes retos poniendo a prueba todas sus capacidades

y habilidades.

Aro azul (América)2>ATLETISMO

e Prueba fisica: carrera de relevos.

o Prueba mental: montar un puzle (Anexo 3).

Explicacién: Los alumnos deberan dar una vuelta entera al colegio por relevos, en cada
cambio de testigo deberan coger una pieza de puzle, que al terminar todos de correr deberan
montarlo para revelar la clave que les permitira escapar para abrir el cuarto de los materiales

para conseguir el anillo azul.

Aro negro (Africa)>BALONCESTO

o Prueba fisica: prueba de precision a canasta.
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o Prueba mental: descifrar el mensaje (Anexo 4).

Explicacion: Prueba de tiros a canasta, por parejas. Cada grupo de parejas debera
conseguir los siguientes puntos (Tabla 11). Las canastas que se realicen desde el punto de tiro
libre tendran un valor de 1 punto, y las que se realicen desde la linea de triple tendran un valor
de 2 puntos. Para conseguir el aro negro deberan descifrar el mensaje que se les ofrecera al
conseguir los puntos indicados. Descifrandolo podran conseguir la clave para entrar al pabellon

donde estara el anillo olimpico y poder escapar.

Tabla 11. Puntos prueba aro negro. Elaboracion propia.

PAREJAS PUNTOS
Pareja 1 15 puntos
Pareja 2 9 puntos
Pareja 3 12 puntos

Aro rojo (Europa)2>FUTBOL 5

o Prueba fisica: dar toques con el balén.
o Prueba mental: acertijo (Anexo 5).

Explicacion: Los alumnos deberan dar entre todos los miembros del grupo un total de
80 toques con el balén, cada persona deberéa dar un minimo de 10 toques. Cuando consigan el
reto, se les ofrecerd un acertijo que deberan descifrar para escapar y llegar al vestuario

masculino para conseguir el aro de color rojo.

Aro amarillo (Asia)>” ACUATICO”

» Prueba fisica: punteria para explotar el globo de agua

e Prueba mental: encontrar la lleve (Anexo 6).

Explicacion: Se llenara un cubo de “agua” (bolas de pléstico) en el que deberan meter
las manos y encontrar unas llaves para conseguir abrir el candado de la caja. Fuera de la caja
habra en una porteria unos globos de agua, los alumnos con una pelota de balonmano deberan
ser capaces de reventar al menos 5; a partir de aqui, podran conseguir la llave para abrir el

vestuario del profesor y encontrar el aro amarillo para escapar.

Aro verde (Oceania)=VOLEIBOL

o Prueba fisica: pase y precision.
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e Prueba mental: descifrar la combinacion (Anexo 7).

Explicacion: Los alumnos deberan ponerse una mitad del grupo a un lado de la red y
los otros en el otro, deberan ir pasandose el balon de un lado de la pista al otro, hasta llegar al
final y meter la bola en un cubo. Al meter la bola, deberan conseguir la combinacion que les
permitir escapar para poder conseguir el aro de color verde que estard en el vestuario

femenino.
Prueba final

Para la prueba final, los alumnos deberan haber sido capaces de superar anteriormente
todas las pruebas para poder conseguir la combinacién que desbloquee el ordenador del

profesor para poder pasar a la Gltima actividad que deberan superar para escapar.

Para esta se les preparara a todos los alumnos un Kahoot (Anexo 8) en el que se les
realizara varias preguntas sobre los juegos olimpicos, todas ellas trabajadas a lo largo del curso.
Todos los grupos deben cooperar, para la superacion de esta prueba final, en la que, si
consiguen superarla, conseguiran la union de todos los anillos olimpicos (Anexo 9), y, por
tanto, la superacion del scape room, pudiendo evitar las clases, y de este modo, conseguir una
victoria conjunta llegando a escapar todos los alumnos del centro educativo y convirtiéndose

en héroes olimpicos.

9.1. Limitaciones y dificultades del Trabajo Fin de Grado

En cuanto a limitaciones y dificultades que me he podido encontrar, la primera de todas
ha sido la falta de tiempo para poder impartir el scape room con los alumnos, y es que debido
al horario que llevaba en el colegio, y la gran carga que teniamos de trabajo para las practicas
de la mencion, se me ha hecho imposible poder empezar antes con la realizacion del scape
room, por lo que para poder solventar esto, realicé un cuestionario para los alumnos sobre la
finalidad de este trabajo y lo que pretendia llegar a conseguir con el scape room, para de este
modo, tener ciertos datos para poder comprobar de otro modo la informacién que venia
buscando. Una dificultad que podria encontrarme a la hora de llevar a la practica esta propuesta
didactica es la falta de otro profesor, ya que para poder tener controlado el scape room hace
falta mas de un profesor, por lo que, en el momento de llevarlo a la practica, serd mucho mejor

con dos o tres profesores.
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Anexo

Fisica.

1.

11. ANEXOS

1. Cuestionario disefiado ah:doc sobre la percepcion del alumnado en Educacion

¢ Qué es lo que mas te gusta en las clases de Educacion Fisica?
a) Jugar diferentes deportes.

b) Cooperar con mis comparfieros/as.

c) Realizar actividad fisica y mejorar mi condicion fisica.

d) Competir contra mis comparieros.

¢ Qué te hace sentirte méas unido a tus compafieros durante las clases de Educacion
Fisica?

a) Competir contra ellos.

b) Cooperar con ellos.

c) Pasar tiempo con ellos y divertirnos.

De las siguientes opciones, ¢cual es la que influye principalmente en tu motivacion
en las clases de Educacién Fisica? Selecciona dos de las opciones:

a) Probar algo nuevo.

b) Superar mis propias capacidades.

c) Trabajar en equipo para conseguir un objetivo.

d) Ganar a mis compafieros.

e) Ayudar a mis compafieros.

f) Mejorar mi condicion fisica.

¢ La metodologia de las clases de Educacion Fisica deberia ser innovadora?
a) Si.
b) No.

¢ La Educacién Fisica deberia usar las TIC como recurso en las clases?

a) Si.
b) No
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6.

7.

8.

¢Sabes lo que es un scape room? Selecciona con un circulo: SI / NO. Si has
contestado si ¢crees que seria interesante utilizarlo en las clases de Educacion
Fisica?
a) Si.
b) No

¢ Qué es lo que més te motiva de una clase de Educacion Fisica?

¢ Qué es lo que cambiarias de las clases de Educacién Fisica?

Contesta a las siguientes preguntas sefialando con un circulo el nUmero que mas se ajuste con

tu percepcion sobre las clases de Educacién Fisica. Siendo 0 lo que menos y 10 lo que més.

9.

10.

11.

12.

13.

¢ Cuanto te gustan las clases de Educacion Fisica?

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Cuéanto participas y colaboras en las clases de Educacién Fisica?
01 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Cual es tu motivacion en una clase de educacion fisica?

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Como de importante consideras la motivacion para participar y colaborar en una

clase de Educacién Fisica?
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢Las clases de Educacion Fisica requieren un alto grado de cooperacion con mis

companeros?
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Siento mayor motivacion cuando trabajo en equipo durante las clases de

Educacion Fisica.

01 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Crees que el uso de las TIC en las clases de Educacion Fisica es suficiente?
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Cémo consideras de importante introducir las TIC en una clase de Educacion

Fisica?
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Como crees que aumentaria tu motivacion con la introduccién de las TIC en

Educacion Fisica?
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢Usarias herramientas que requieren la colaboracion con tus compafieros para

resolver retos de educacion fisica?
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Si sabes lo que es un scape room ¢Qué influencia crees que podria tener en el

aumento de tu motivacion?
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Consideras que el uso de metodologias innovadoras es suficiente en las clases de

educacion fisica.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

¢ Con qué contenidos crees que seria importante enfocar el scape room?
a) Juegos olimpicos

b) Harry Potter

¢) Wii Sports
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Anexo 2. Video presentacion scape room-Juegos olimpicos.

URL.: https://youtu.be/xAmyL9-UIY's
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https://youtu.be/xAmyL9-UIYs

Anexo 3. Prueba puzzle.
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Anexo 4. Prueba descifrar.
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Anexo 5. Prueba acertijos.

TJURM oocia B &pories - S0l ot etisig,
avigmes. (] practicn, & morks?

I 50 ol \oloneesho o procica, ankes qw ¢ -
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Anexo 6. Prueba encontrar las llaves.
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Anexo 7. Prueba descifrar la combinacion.
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Anexo 8. Prueba preguntas Kahoot.

B

¢Cada cuantos anos se celebran los
Juegos Olimpicos de verano?

A Cada 4 aios & Cada 5 aios

¢En que ciudad se celebraron los
primeros Juegos Olimpicos?

A Paris € Madrid

@ Cada 2 anos M Cada 3 afios H Atenas

¢Cual es el simbolo de los Juegos
Olimpicos?

iQué deporte NO es parte de los
Juegos Olimpicos de verano?

A Fatbol € Natacién

A Una antorcha 4 Una mascota

Cinco anillos

s - entrelazados




¢Cual es el premio para los ganadores ¢El color del anillo olimpico del
en los Juegos Olimpicos? medio es el negro?

4 Una copa
4 Verdadero A Falso

@ Una medalla H Un trofeo

K Sa Hle

?
vi g

‘_‘tv’ |

Que ammal fue la mascota de los <En qué estacion se celebran los
de y 2000? Juegos Olimpicos de Invierno?

9

Un -
. . Primavera
A rmitorfinco 4 Un canguro A

@ Una gallina M Un koala : M Invierno




¢Qué significa la antorcha
olimpica?

La
€ competencia
y la rivalidad

Lapazyla
amistad

La velocidad y
Ia fuerza

¢En qué pais se celebraron los Juegos
Olimpicos de Tokio 2020?

A China

@ Corea del Sur
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Anexo 9. Anillos olimpicos.
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