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Resumen

El presente trabajo pretende indagar e investigar acerca de la metodologia de la gamificacion
y averiguar como esta influye en el alumnado. La gamificacion proviene del juego, por tanto,
también se realiza una sintesis sobre este tema. También se aspira, mediante una propuesta
didactica, a contribuir a nivel de investigacion educativa en la formacion de los educandos
desarrollando una mayor comprension de la légica interna del juego, cooperacion y respeto
entre ellos, asi como incentivar su motivacion, predisposicién y grado de disfrute en las
sesiones. Para ello, se propone una propuesta didactica gamificada de Educacién Fisica en 6°
de Educacién Primaria tratando el conocido videojuego Fortnite como estructura de utilizacion

de dindmicas y mecanicas.

Palabras clave: Gamificacion, educacion, metodologia, motivacién, educacion fisica,

juego.

Abstract

This work aims to investigate and enquire into the methodology of gamification and find out
how it influences the students. Gamification comes from game, therefore, a synthesis of this
topic is also made. It also aspires, through a didactic proposal, to contribute at the level of
educational research in the training of students by developing a greater understanding of the
internal logic of the game, cooperation and respect among them, as well as encouraging their
motivation, predisposition and degree of enjoyment in sessions. To this end, a gamified didactic
proposal of Physical Education in 6th grade of Primary Education is proposed, treating the

well-known Fortnite as a structure for the use of dynamics and mechanics.

Keywords: Gamification, education, methodology, motivation, physical education,

game.



2. Introduccion

En la actualidad, existen infinidad de metodologias diferentes y cada docente debe ser
capaz de sacarles el maximo rendimiento y cuando aplicar cada una de ellas. Por ello, en este
trabajo se pretende desarrollar y aplicar una metodologia innovadora que poco a poco va
apareciendo en las programaciones anuales de los docentes y que, principalmente tiene como
proposito motivar al alumnado y favorecer el cambio de conductas en los educandos. Dicha

metodologia se conoce como gamificacion.

La presente propuesta de intervencion educativa implementa esta metodologia en la
asignatura Educacion Fisica en sexto de Educacion Primaria. El videojuego Fortnite se toma
como eje vertebrador de la intervencion educativa disefiada. La razon por la cual se decide
utilizar este videojuego como estructura de esta propuesta de intervencion es porque el
alumnado conoce la mecanica del videojuego Yy sus caracteristicas. Asi pues, el docente debe

ser capaz de adaptarse, reinventarse y sacar el méximo partido de estas oportunidades.

Algunos educandos necesitan ser motivados para realizar aquellas tareas, que
aparentemente les generan desinterés. De este modo, la gamificacién puede actuar como un

elemento motivador en ellos y conseguir que progresen en el desarrollo de su aprendizaje.

Este trabajo de fin de grado se puede dividir en dos partes. En primer lugar, se pretende
desarrollar un marco teérico acerca de la gamificacion, y, en segundo lugar, se expondré una
propuesta educativa aplicando esta metodologia en Educacion Fisica. En esta propuesta de
intervencion, se va a simular que en un aula de una escuela aparecen continuamente conflictos
y problemas de cooperacion entre el alumnado, por lo que se pretende usar la gamificacion
como método para cambiar estas conductas y reorientar a la clase hacia un nuevo ambiente de

comparierismo y trabajo.

Ademas, cabe destacar que la asignatura de Educacion Fisica es una gran oportunidad
para potenciar diferentes valores y prevenir comportamientos no éticos a la vez que se trabajan

distintos contenidos y competencias del curriculum.



3. Justificacién

Actualmente, nos encontramos en un sistema educativo en el que mayoritariamente en
las sesiones tienden a predominar la monotonia, el tradicionalismo y la escasez de recursos
innovadores. Por ello, existe una gran tasa de abandono escolar en etapas educativas cercanas
a la Educacion Primaria. Asi pues, el docente tiene que intentar crear un clima de aula en el
que el educando se sienta motivado e implicado. De este modo, se sacard el méximo

rendimiento a sus capacidades.

Kapp (2012) sefiala que la gamificacion se utilizard para que los educandos perciban
una implicacion mayor y se fomente la motivacion intrinseca en el &rea a trabajar sin necesidad
de que haya que requerirles un esfuerzo. El objetivo es hallar una variacion en sus conductas

de manera positiva.

Glover (2013) sostiene que todas las personas no se motivan de la misma forma, por
tanto, existe la necesidad de crear un método que abarque varios aspectos motivacionales para
que todas las personas involucradas, aunque presenten distintas caracteristicas, de una manera
u otra se vean influenciadas. No obstante, la gamificacion no tiene por qué motivar a todos ya
que encontramos educandos con disposicion a adaptarse a nuevos métodos de trabajo, y, sin
embargo, hallamos otros que son mas partidarios de seguir una metodologia tradicional de
aprendizaje. Por tanto, destaca que la clave se ubica en planificar diferentes tareas y actividades

que se encuentren orientadas a distintos tipos de perfiles.

Banfield y Wilkerson (2014) corroboran que la motivacion intrinseca es la idonea para
el desarrollo del aprendizaje del educando y que aquellos incentivos originarios del ambiente
externo tienen que ser una ayuda para alimentar el deseo que tiene uno mismo por superarse y

progresar en el aprendizaje.

Kapp, Blair y Mesch (2014), mantienen que con la implantacion en el aula de esta
metodologia se produce un clima participativo en el que los estudiantes se sienten realizados y
con ello, se evitan situaciones indeseadas como podria ser el abandono escolar o conductas

disruptivas.



4. Marco teorico

El juego
Definicion

En el ser humano y principalmente en edades tempranas, la necesidad de jugar es
constante. Se trata de una forma de diversion, de sociabilizacion y de exploracion de uno
mismo. El origen de la palabra juego tiene raices del idioma del latin llamada “iocus”, por lo

que se traduce en “jocoso”.

Por un lado, Huizinga (2000) expone la definicion del término juego y sefiala que este
trata acerca de una maniobra optativa realizada en unas fronteras de tiempo determinadas y un
espacio acordado con unas normas admitidas y autoritarias con la finalidad de lograr un

objetivo.

Por otro lado, Omefiaca y Ruiz (2015) comentan que se trata de una accién divertida y
agradable que da respuesta al interior de la persona sin tener en cuenta objetivos extrinsecos e

integra al participante en su totalidad, dandole facilidades para la comunicacion y la ensefianza.

Asi pues, la gamificacion y el juego estan relacionados y este se trata de un utensilio

imprescindible en la etapa educativa de los nifios y nifias.

Caracteristicas del juego

Existen varias definiciones de juego que tienen muchas similitudes y aspectos en

comun. En todas ellas coinciden en estas caracteristicas a sefialar (Omefiaca y Ruiz, 2015):

- El juego es una actividad libre y optativa, aparte de las normas que se puedan acordar

para jugar.
- Se trata de una tarea creativa, pues son imaginados y realizados por el ser humano.

- El juego es orden, puesto que, a raiz de una edad determinada en el ser humano, éste
puede ser jugado por todos los educandos, recibiendo las mismas oportunidades de
éxito.

- El juego es una oportunidad de aprender, ya que se trabajan las habilidades afectivo-

sociales, motrices o0 cognitivas.

- El juego tiene como principal propdsito que aquel participante que juegue se divierta

y se distraiga.



El juego v los estadios de Piaget

Los juegos van progresando a medida que la edad del ser humano avanza. El desarrollo
de la cognicién y el comportamiento ludico se encuentran unidos en edades tempranas (Orti,
2004).

Omefiaca y Ruiz (2004) sostienen una tabla que aporta la relacion entre el crecimiento

del educando y el tipo de juego segun su edad (véase Tabla 1).
Tabla 1

Conexion entre los juegos y los estadios de Piaget.

ESTADIOS DE PIAGET MODELO DE JUEGO
Etapa sensoriomotora (0-2 afios) Juego de ejercicio
Etapa preoperacional (2-7 afios) Juego simbdlico
Etapa operaciones concretas (7-10 afos) Juego con reglas

Etapa operaciones formales (11-15 afios)
Nota. Adaptado de Omefiaca y Ruiz (2004).

En lo que concierne a la tabla, en la etapa sensoriomotora (0-2 afios), el juego que
predomina es el juego de ejercicio, puesto que este consiste en que el bebé reproduce maniobras
y gestos utilizados para conseguir conocimiento. Por tanto, son ejercicios sencillos y
reincidentes los cuales pueden tener o no algin propoésito. EI movimiento de un juguete de un
bebé puede ser un ejemplo de ello. Este relaciona el meneo del juguete con el ruido que
escucha, es por ello por lo que reincide en efectuar este movimiento varias veces e imagina su

juego personal (Gallardo y Fernandez, 2010).

En cuanto a la etapa preoperacional (2-7 afios), aparece el juego simbolico en el que el
nifio empieza a relacionar algn vocablo con alguna pieza. Sin embargo, es capaz de evadirse
en sumundo y pensar y dar vida a ese objeto, es decir, puede jugar con una goma imaginandose
que se trata de un coche a toda velocidad. Ademas, al acabar la etapa, se da lugar a los juegos

de ficcion en los que se puede jugar solo o con demaés personas (Gallardo y Fernandez, 2010).

En torno a las etapas de operaciones concretas (7-10 afos) y formales (11-15 afios),
Shaffer (2000) detalla que el juego comienza a darse reglado de manera sencilla, puesto que
ellos son suficientemente habiles de realizar razonamientos coherentes y predominan

situaciones en las que aparecen el ranking, la seriacién, el orden y el mantenimiento de



longitudes. Mas tarde, por un lado, encontramos un sistema reglado mas dificil en el que se
sefala el principio y el final del juego sin producirse cambios y con un orden cualitativo. De

todos modos, existe la posibilidad de hallar juegos sin reglas en este ciclo.

Por otro lado, a partir de la pubertad, los adolescentes ya no tienen tanto interés por los
juegos y se hallan hobbies mas relajados. No obstante, también aparecen en las vidas de estos
el deporte, los cuales se juegan con sus respectivas reglas (Jiménez, 2004).

El juego como recurso educativo

En primer lugar, un recurso educativo es aquel material o medio pedagdgico que el
docente emplea y que le sirve de apoyo para el buen desarrollo de sus sesiones (Diaz-Lucea,
1996).

En segundo lugar, el juego como recurso educativo es definido como un método
participativo enfocado a que los educandos evolucionen en los sistemas de direccion y adopten
un comportamiento adecuado, favoreciendo asi la ensefianza con un correcto nivel de

resolucion e independencia (Flores, 2009).

El alumnado de edades escolares tempranas suele aprenderse la leccion recitando una
y otra vez los contenidos, sin embargo, este no es el método més efectivo. Woolfolk (2006)
asegura que descubrir un objeto o una situacion desconocida, no supone Unicamente estudiarlo
e interiorizarlo, sino que se trata de ejercer sobre él. Por tanto, el juego es un recurso idéneo

para poner en practica la asignatura y conseguir que se produzcan aprendizajes significativos.

O’Connor y Seymour (1992) garantizan que el desarrollo cognitivo de las personas a la
hora de aprender un contenido funciona del siguiente modo: la memoria guarda un noventa por
ciento de lo que realiza, un diez por ciento de aquello que lee, un veinte por ciento de lo
escuchado y un treinta por ciento de lo que ve. Asi pues, se puede observar como en los juegos
aparecen estas cuatro situaciones, por lo que se trata de un método interesante y efectivo de

aprendizaje para aplicar en las aulas.

A través del juego podemos hallar momentos de gran valor a nivel mental y educativo.
Estos posibilitan experimentar, solucionar dificultades, indagar y meditar. Las actividades

basadas en sensaciones, sentimientos, espontaneidad y divertimento generan una motivacion
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mayor que se transforma en un modo diferente del clasico de adentrarse en el aprendizaje
(Corbaléan y Deulofeu, 1996).

El juego involucra una cadena de sucesos que ayudan al desarrollo total y socio-afectivo

de los participantes. En este caso, afecta a todo tipo de personas (Blatner, 1997).

Los juegos son actividades dindmicas y divertidas que solicitan sacrificio tanto
fisicamente como cognitivamente. No obstante, los educandos las efectian con un grado alto
de predisposicién, por lo que no se percatan del esfuerzo y se les nota distraidos (Jiménez,
2003). En la mayoria de situaciones, el juego es un instrumento utilizado para comprobar las
competencias de un educando, ayudando de manera sencilla la consecucion de unas destrezas

y aptitudes de gran transcendencia para el desarrollo personal y social (Rojas, 2009).

Meneses y Monge (2001) sostienen que el juego puede ser usado en el desarrollo de la
ensefianza-aprendizaje. La principal funcion del juego seria como instrumento de apoyo para
cumplir los propésitos abordados durante las sesiones. Asi pues, la intencion es evidenciar que

las actividades se encuentran orientadas a incrementar el rendimiento de los educandos.

La utilizacion de los juegos es un medio Util siempre y cuando se use con propdsitos
correctamente fijados para las sesiones y para aumentar el desempefio académico del alumnado
en las distintas asignaturas. De esta forma, se trata de que los juegos sean un recurso que los
docentes utilicen mas habitualmente donde la predisposicion y la motivacion de su alumnado
crezca, por lo que se consigue un aprendizaje significativo con la utilizacion de esta
metodologia (Garcia, 2013).

El juego se trata de una actividad libre y desinteresada. Por eso mismo, nos podemos
percatar de que los nifios y las nifias estan accediendo a él de forma optativa y con ganas de
jugar a la vez que aprenden. Ademas, debe estar orientada al nivel de dificultad del alumnado
debido a que si aparece una situacién muy dificil se pueden llegar a desmotivar, en cambio, si

se da una situacion muy facil pueden llegar a aburrirse.

Los argumentos primordiales para usar los juegos como recurso didactico en la escuela

son:

- Se tratan de labores llamativas y aprobadas con sencillez por el alumnado ya que les
parece innovador. Por un lado, las contemplan como situaciones de su mundo y es por
ello por lo que evoluciona su cardcter competitivo. Por otro lado, el juego favorece las

relaciones socio-afectivas con sus comparfieros y comparieras, la forma de expresarse,
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las labores en grupo, el respeto de unas reglas determinadas, el debate de creencias, la
reflexion sobre los errores y el reconocimiento de los logros de las otras personas
(Chamoso et al., 2004).

- Alsina (2007) asegura que los juegos favorecen la adquisicion de habilidades mentales
en los tres modelos de representacion: enactivo, iconico y simbdlico. Esto es debido a
que se necesita compromiso, firmeza, atencion, memoria y beneficia una mayor

creatividad.

- Es una actividad que resulta motivante para el alumnado. Favorece la motivacion
intrinseca y la imaginacion de los participantes puesto que son capaces de imaginar

aquellas situaciones que se dan en el mundo real (Kapp, 2012).

Calderon (2013) comenta que hay que tener en cuenta la relacion que existe entre el
juego y el contenido de la asignatura a tratar y la manera de reforzarlos y aprenderlos. Esto es
debido a que, si el alumnado se encarga solamente de jugar y a su vez, no se encuentra
afianzando algun contenido de la materia, simplemente estard jugando al juego y hay que

priorizar siempre aprender mientras se juega.

El juego ha sido examinado como una estimulacion del aprendizaje. No obstante, nunca
ha acabado de adjudicarsele ese valor. Sanchez y Francesc (2015) sostienen que existe una
metodologia llamada gamificacion que poco a poco se esta insertando en las aulas de
educacidn. Esta valora al juego como un brillante recurso para incrementar el foco de atencién,

el compromiso, el reconocimiento, la cooperacion, la predisposicion.

Gamificacion

. Qué es la gamificacion?

Este concepto aparece conociéndose como “gamification”. Asi pues, proviene de
Inglaterra y, ademas, se le puede identificar también como ludificacion (Foncubierta y
Rodriguez, 2015).

Este término se comenzo a utilizar y a documentar sobre el afio 2008, aunque no se
divulgd hasta dos afios mas tarde de su primer uso. Asi pues, la gamificacion es la aplicacion

de dinamicas y elementos de juego en contextos que no son ludicos (Deterding, Khaled, Nacke,
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Dixon, 2011). Es decir, esta metodologia trata de exprimir aquellas caracteristicas de los juegos

que consiguen que el jugador se sienta atraido por estos.

Ademas, Cook (2013) asegura que cualquier procedimiento podria modificarse en un
juego o ser utilizado para impartir la metodologia de la gamificacion si contiene las

caracteristicas siguientes:
-La tarea puede asimilarse.
-Los movimientos de los participantes pueden valorarse.
-Los feedbacks se otorgan de manera adecuada al jugador.

Esta metodologia se asocia al juego. En cambio, no se asocia a jugar, puesto que son
dos términos diferentes pero que se suelen confundir. Borras (2015) asegura que, por un lado,
el juego contiene una estructura de reglas que dirigen a los participantes hacia objetivos
concretos y resultados. Asi pues, se trata de una configuracion cerrada. El juego es hallado en
un &mbito apartado del mundo real y el propoésito de la ludificacion es implicar al jugador
dentro de ese ambito. Ademas, el término jugar pretende ser sinénimo de libertad y trata de

entretenerse y divertirse durante la accion.

El autor Quintas (2020) define la gamificacion como la utilizacioén de elementos que
plantean los videojuegos en entornos no ludicos para cambiar conductas en los participantes a
través de maniobras que varien su predisposicion. Ademas, efectlia un estudio acerca de este

término y resalta sus caracteristicas:

- Utilizacion de elementos: La gamificacidn no trata sobre jugar a los juegos, no se basa
en aprendizaje basado en juegos, sino que se centra en aguellos elementos

caracteristicos de los videojuegos.

- Planificacion de los videojuegos: Esta metodologia utiliza los elementos de los
videojuegos mas destacados y que mayor adiccion generan al participante para tenerlo

enganchado.

- Realizacion en entornos no ludicos: Aprovecha dichas caracteristicas para aplicarlas
en varios entornos diferentes (educacion, empresarial, recursos humanos, marketing,

etc).

- Modificacién de conductas en los participantes a través de maniobras que varien su

predisposicion: El principal propdsito de esta metodologia consiste en allanar el camino
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del aprendizaje. No obstante, esta metodologia no incide directamente sobre el
aprendizaje. En cambio, si incide en la motivacion y con ello, en una mayor capacidad

de aprendizaje y predisposicién del alumnado.

Ventajas y desventajas de la gamificaciéon

En cuanto al profesorado, Labrador y Villegas (2014) mantienen que es complejo
desarrollar estas herramientas y metodologias para aquel profesorado que haya sido formado
en épocas en las que los ordenadores y el internet no estaban en auge. A pesar de ello, es parte

del trabajo del docente descubrir y elaborar nuevas formas de motivacién para los educandos.

Ademas, Oliva (2017) sostiene que favorece la puesta en marcha de labores en equipo

y se progresa en la dindmica de aprendizaje de la clase.

En lo que concierne al alumnado, Merquis (2013) comenta que esta metodologia es
idénea para que los educandos puedan adquirir distintas competencias:

- Actitud positiva: EIl alumnado presenta gran interés en la materia.

- Capacidad de resolucion de inconvenientes: Los alumnos y alumnas desarrollan méas
facilmente las aptitudes y destrezas necesarias para superar obstaculos. Esto es debido

a las mecanicas introducidas de la gamificacion.

- Competicion: En el &mbito del juego normalmente estos se encuentran orientados a la
competicion. Sin embargo, en esta metodologia se admite que los educandos

reflexionen acerca de sus fallos y no son sancionados por cometerlos.

- Cooperacion: Los estudiantes tienen que ser capaces de colaborar con sus comparfieros

cuando sea necesario.

Sin embargo, es sencillo poder cometer errores a la hora de gamificar un contenido.

Estos pueden desencadenar unas situaciones complejas de resolver.

Werbach (2012) mantiene que si esta metodologia esta erroneamente aplicada pueden
Ilegar a producirse problemas de competicion. Méas concretamente, podrian aparecer actitudes
desfavorables y escasez de cooperacion y participacion. De este modo, lo que anteriormente
hemos nombrado como beneficios podrian a cambiar a situaciones que no favorecen al

ambiente de trabajo ni al grupo-clase.
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Ademas, hay que tener cuidado con la eleccion de las recompensas que se les va a dar
a los participantes, ya que estas pueden llegar a ser insignificantes para los alumnos y alumnas.
En el caso de que las recompensas sean siempre las mismas, sean muy faciles de conseguir o
no estén relacionadas con la temética escogida, puede ocasionar que los educandos no estén

receptivos ante la tarea.

También puede darse la situacion de que los educandos realicen trampas para conseguir
aquellos logros a alcanzar. Por tanto, podria ser buena idea realizar una prueba o evaluacion
inicial antes de impartir el contenido gamificado para tratar de anticiparse a estos
comportamientos y evitarlos. De este modo, se puede presentar una sesion en la que aparezcan
sistemas de puntuacion y recompensas y asi, observar las conductas del alumnado ante la
aparicion de estas dindmicas y mecanicas. En caso de que hallan comportamientos disruptivos,
el docente puede proponer alternativas para paliar estos problemas, como, por ejemplo,

educandos que efectlen el rol de arbitros.

Elementos de la gamificacion

Werbach (2012) sostiene que los tres elementos mas destacados de la metodologia
educativa de la gamificacion son las dindmicas, las mecéanicas y los componentes. Dichos

elementos se pueden observar en una piramide (véase Figura 1).
Figura 1

Piramide de los elementos de gamificacion.
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Nota. Adaptado de Werbach (2012).



15

Werbach (2012) sefiala la forma en la que se combinan estos tres elementos es lo que

hace que la persona se enganche al juego y disfrute.

Asi pues, por un lado, las dindmicas tratan la parte estructural del juego. Estan
enfocadas en aquellos intereses y motivaciones que se quieren causar en el jugador (Herranz,
2013). Aparecen varias dindmicas como pueden ser: narracion, emociones, progresion,

relaciones, limitaciones, etc.

En cambio, las mecanicas son las distintas situaciones que causan el avance del juego.
Tienen que causar en el jugador adiccién para que tenga ganas de participar y compromiso por
parte de estos (Cortizo, 2011). Por ello, hay diferentes mecanicas que se pueden apreciar en
esta metodologia. Estas son las mecanicas del comportamiento, relacionadas con las conductas
de las personas; las mecanicas sobre la retroalimentacion, respecto al feedback que requiere el
juego; y las mecanicas de progresion, relacionado con la consecucion de destrezas. En las
mecéanicas podemos encontrar: competicion, feedback, cooperacion, retos, recompensas,

turnos, desafios, etc.

El altimo elemento hallado son los componentes, los cuales son las implantaciones
caracteristicas de los otros dos elementos anteriormente nombrados. Algunos ejemplos podrian

ser: rangos, grupos, medallas, avatares, clasificaciones, etc.

En los componentes podemos ubicar: niveles, avatares, rankings, insignias, misiones,

logros, tiempo limitado, desblogqueo de contenido, puntos, etc.

De este modo, estos tres elementos de los juegos han sido incorporados para tratar de
evitar que en el sistema educativo se produzcan renuncias a los estudios, ausencia de
motivacion en el aprendizaje, escasez de interés y carencia de actitud. Ademas, provoca un

aumento de la adquisicion de competencias (Mérida, Angulo, Jurado y Diaz, 2011).

Pautas para gamificar

Es importante tener en cuenta una serie de pautas a la hora de gamificar un contenido

para que este resulte exitoso y llamativo. Asi pues, estas son (Linehan et al., 2011):

- Experimentacion repetida: se puede dejar que el participante efectle repeticiones de

aquella actividad en la que se quiera conseguir un objetivo.
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- Incorporacion de ciclos de retroalimentacion rapida: Permite que el jugador reciba
informacidn al instante, la cual ayudara al educando a incrementar sus posibilidades de

éxito en la siguiente oportunidad.

- Adaptacion de las actividades a los niveles de destrezas de los educandos: Las tareas
que tienen objetivos realistas y adaptados a las aptitudes de los estudiantes generan

mayor motivacion.

- Intensificacion paulatina de la complejidad de las actividades: Permite a los

participantes mejorar sus destrezas y aparecen nuevos desafios.

- Fraccion de tareas dificiles en subtareas mas reducidas y sencillas: Los educandos se

enfrentan a la dificultad de la tarea con mas posibilidades de éxito.

- Disefio de distintos planes con destino al éxito: La realizacion de distintas estrategias

para lograr las metas.

- Implementacion de premios y tareas de reconocimiento colectivo: ser premiado y

admirado fortalece la categoria social de los educandos.

Gamificacion - aprendizaje basado en juegos - simulacion vy el juego

Existen situaciones en las que la gamificacién puede confundirse con otro tipo de
metodologias. En este apartado se va a tratar de diferenciar entre tres términos distintos, pero
a la vez muy parecidos. Para ello, vamos a recalcar las semejanzas y diferencias que se pueden

hallar.

Oliva (2017) mantiene las siguientes distinciones de la tabla entre la ludificacion y
aprendizaje basado en juegos con el objetivo de entender las finalidades que proponen estas

metodologias (véase Tabla 2).



Tabla 2

Diferencias entre las metodologias segun sus finalidades.

Gamificacion

Aprendizaje basado en juegos

- Su plan fundamental es la utilizacion de
mecénicas y dinamicas de juegos en
contextos que no son ludicos.

- El jugador tiene que realizar distintas

labores para conseguir logros.

- La motivacion puede aparecer o no llegar
a aparecer.
- Los diferentes componentes del juego se
pueden unir.

Nota. Adaptado de Herberth Oliva (2017).

- Utiliza los juegos con fines educativos.

- Cada juego debe tener un objetivo
determinado de ensefianza para el
educando.

- El hecho de jugar al juego puede ser
gratificante.

- Los contenidos se amoldan al eje central

del juego.
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Ademas, Oliva (2017) sefiala unas caracteristicas a destacar que presentar estas

metodologias para contribuir al desarrollo de la ensefianza-aprendizaje (véase Tabla 3).

Tabla 3

Diferencias entre las metodologias segun la contribucion al desarrollo de la ensefianza-

aprendizaje.

Gamificacion

Aprendizaje basado en juegos

- Se relevan las puntuaciones por niveles.

- Se busca fomentar o cambiar conductas.
Asi pues, no se puede perder.

- Casi nunca el jugador podréa elegir entre
varias elecciones.

- La predisposicion del jugador depende
mayoritariamente de un sistema de
galardones.

- El aprendizaje se valora por los rankings

y logros alcanzados.

- Fomenta la reflexion critica y la
resolucion de incognitas.

- La derrota es una opcidn puesto que
existen instrucciones y objetivos a seguir.
- Se pueden realizar simulaciones para que
el jugador practique con sus experiencias.
- Los jugadores se sienten satisfechos al

cumplir los objetivos del juego.
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Nota. Adaptado de Herberth Oliva (2017).

En cambio, la simulacion y el juego es una metodologia de ensefianza-aprendizaje en
la cual el aprendizaje es efectuado por los educandos. Estos poseen la posibilidad de obtener y
utilizar competencias, destrezas y emociones en un ambito inminente y destacado. Por tanto,
el alumnado permanece familiarizado directamente con aquello que van a asimilar en lugar de
unicamente reflexionar sobre ello o de meditar la posibilidad de realizar alguna practica con

las competencias asimiladas (Andreu et al., 2005).

Ademas, en esta metodologia los educandos no corren riesgo alguno y adoptan roles
evitando actuar, es decir, mostrandose como son ellos mismos, puesto que si decidieran actuar
ya no se trataria de una simulacion. También cabe destacar que una de sus principales
caracteristicas es que el final de la simulacion siempre es abierto por lo que los educandos son

los principales protagonistas.
Por ultimo, la simulacion y el juego tienen tres fases:

-Fase de informacion o briefing: Se establecen las metas a lograr y se escogen los
papeles que tienen que realizar los educandos de cada grupo. También se ofrece
informacidn acerca de aquellas posibles soluciones que puedan adoptar para efectuar

correctamente la simulacion.
-La segunda fase consiste en la propia simulacion que se quiera recrear.

-Fase de analizacion y valoracion de la simulacion o debriefing: Trata de profundizar
acerca de lo acontecido en la simulacién, asi como de repasar los errores cometidos o

pensar propuestas de mejora.

Tipos de jugadores

Segun Borras (2015), existen varios tipos de participantes en la metodologia de la

gamificacion.

- Los logradores: Desean ser los mejores en aquel aspecto determinado y se centran en

alcanzar un gran estatus y conseguir unas finalidades concretas lo mas rapido posible.
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- Los socializadores: Suelen encontrarse en contexto de juegos en los que el objetivo
del juego sea tratar con los demas participantes para crear un circulo de jugadores

aliados.

- Los competitivos: Son aquellos participantes que desean ser los campeones y estar por

encima del resto en las clasificaciones y rangos.

- Los exploradores: Desean indagar en el ambiente que les rodea. Para motivarlos se

pueden crear logros complejos.

En el contexto educativo solamente aparecerian los participantes ambiciosos y

exploradores.

5. Propuesta didactica

Titulo, introduccidn v justificacién

El titulo de la propuesta de intervencidn educativa gamificada es jTodos unidos, jamas

seremos vencidos!

Se decide proponer esta propuesta didactica para el alumnado de 6° de Educacion
Primaria debido a que se trata de un grupo en el que escasea el espiritu de cooperacion, el
respeto e incluso la motivacion en algunos casos. Por ello, se pretende mejorar y alcanzar

dichas caracteristicas con el grupo-clase usando la metodologia gamificacion.

Para ello, se emplean las dindmicas y mecénicas del videojuego Fortnite para que estas
ayuden a los educandos a la adquisicion de las propiedades nombradas.

La gamificacion es usada principalmente para la modificacion de conductas de manera
positiva (Kapp, 2012). Por tanto, dichos comportamientos son muy complicados de cambiar en
un periodo corto, por lo que he decidido realizar esta metodologia cada dos viernes del curso
escolar. Asi pues, segun la Figura 2, en el calendario escolar hallamos 18 sesiones gamificadas

durante todo el curso.
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Figura 2

Calendario escolar de Educacion Primaria de Aragon 2019/2020.
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Nota. Recuperado de la aprobacién de la resolucion del 13 de marzo de 2019, de la Direccién
General de Planificacion y Formacion Profesional del Departamento de Educacion, Cultura y

Deporte.

La situacién inicial desde la que comienza la gamificacion es a principio de curso
cuando los educandos reciben en sus casas una carta enviada por Epic Games, empresa
creadora de Fortnite, contactando con ellos para que les ayuden a eliminar al malvado cubo

“Kevin” que solamente desea destruir la isla de Fortnite (Apéndice A).

De este modo, se generan unas dinamicas y mecanicas explicadas méas detalladamente

en la sesion 1 de la propuesta didactica, mas concretamente en la presentacion del curso.
Algunas de las dindmicas y mecanicas halladas son:
-Narrativa.
-Retos.
-Recompensa de puntos.

-Pase de batalla, es decir, niveles.
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-Clasificaciones.
-Reconocimiento.
-Progresion.
-Limitaciones.
-Tiempo.

Ademas, para que exista competitividad positiva entre los equipos, se ha creado un
sistema de puntos en el que se premia tanto las labores realizadas dentro del grupo del

educando, como las tareas realizadas por el grupo-clase.

Los puntos que se consigan durante las sesiones sirven para dafiar al cubo “Kevin”. Sin
embargo, a la gran mayoria de alumnado les motiva el afan por intentar ser el mejor o la mejor
en cualquier aspecto. Por lo que, en caso de que no se dé el caso en alguna determinada
actividad o sesion, el equipo no se tiene porqué sentir frustrado ya que los pocos puntos que

han conseguido sirven para ayudar a la clase a conseguir el objetivo (eliminar al cubo “Kevin”).

De este modo, se busca que el alumno o alumna se sienta cdmodo y sin presion a la
hora de realizar un reto/juego cooperativo y también da pie a favorecer un buen ambiente en el

desarrollo de la clase puesto que no deben producirse conflictos entre los equipos.

Temporalizacion

Segun la orden del 29 de julio, por la que se modifica la orden del 16 de junio de 2014
del curriculo de Aragdn de la Etapa de Educacion Primaria, mas concretamente su anexo il
relacionado con el horario semanal minimo en minutos por areas de conocimiento y cursos en
Educacion Primaria, nos indica que el area de Educacion Fisica tiene que tener 135 horas
lectivas en 6° de Educacion Primaria, de las cuales tiene que haber 3 horas semanales. En este
caso, se ha optado por escoger sesiones de una hora. Estas se efectlan los lunes, martes y

miércoles (véase Tabla 4).



22

Tabla 4

Horario de Educacion Fisica en 6° “A” de Educacion Primaria.

HORARIO LUNES MARTES  MIERCOLES JUEVES  VIERNES
De9al0
EDUCACION EDUCACION
Del0all  risica (6oa) FISICA (6°A)
De11a11:30

De 11:30 a 12:00 RECREO RECREO RECREO RECREO RECREO

De 12:00 a 12:30

EDUCACION

De 12:30 a 13:30 FISICA (6°A)

De 13:30 a 14:30

Segun el calendario escolar recuperado de la aprobacion de la resolucién del 13 de
marzo de 2019, de la Direccion General de Planificacion y Formacion Profesional del
Departamento de Educacion, Cultura y Deporte, el curso escolar se inicia el 10 de septiembre
de 2019 y finaliza el 19 de junio de 2020.

A continuacion, se hallan las distintas unidades didacticas de la programacion anual de 6° “A”

(veéase Tabla 5).
Tabla 5

Temporalizacion de 6° “A ™.

Temporalizacion 6° “A”

Trimestre Unidad didactica NUmero de sesiones
Primer trimestre — Del Presentacion del curso 1
10 de septiembre al 20 de Baloncesto 8
diciembre Paintball 7
Danzas 7
Futbol 10
Béisbol 8
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Segundo trimestre — Del Tenis 7
7 de enero al 3 de abril Juegos cooperativos 8
Voleibol 8
Datchball 7
Hockey 7
Tercer trimestre — Del 14 Patines 7
de abril al 19 de junio Orientacion 6
Juegos tradicionales y 6

populares
Natacion 9

NuUmero total de sesiones 105

Elementos del curriculo

Los bloques de contenidos de la asignatura de Educacion Fisica de Educacién Primaria
escogidos para el disefio de esta propuesta didactica han sido el bloque 3, acciones motrices de

cooperacion y cooperacion-oposicion, ademas del bloque 6, gestion de la vida activa y valores.
Los contenidos del bloque 3 son (vease Figura 3):
- Colaboracién con compafieros para conseguir un objetivo comuan.
- Utilizacién comin de estrategias basicas de juego.
- Sincronizacion de acciones.
- Los juegos cooperativos.

Ademas, los criterios y estandares de evaluacion del bloque 3 escogidos son (vease

Figura 3):

Cri.EF.3.3. Resolver retos tacticos elementales propios del juego y de actividades
fisicas, con o sin oposicion, aplicando principios y reglas de accion para resolver las situaciones
motrices, actuando de forma individual, coordinada y cooperativa y desempefiando las

diferentes funciones implicitas en juegos y actividades.
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Est.EF.3.3.1. Utiliza los recursos adecuados para resolver con éxito situaciones basicas
de tactica individual y colectiva en diferentes situaciones motrices (de oposicidn o cooperacion

0 cooperacion-oposicion).

Est.EF.3.3.2. Realiza combinaciones de habilidades motrices basicas ajustandose a un
objetivo y a unos parametros espacio-temporales para proceder méas eficazmente en el juego
modificado.

Figura 3

Contenidos, criterios y estdndares de evaluacion del bloque 3 del curriculo de Aragon de

Educacion Primaria.

EDUCACION FISICA | Curso: 6

BLOQUE 3: Acciones motrices de cooperacion y cooperacidn-oposicidn.

Contenidos:

Actividades de cooperacién: actividades adaptadas del mundo del circo (acrobacias o malabares en grupo), juegos tradicionales (comba, torres humanas, etc.)|los juegos cooperativos ) los desafios fisicos
cooperativos, los cuentos motores cooperativos, los relevos, etc.

Ajuste de la motricidad a la de los demds, utilizacién comin de estrategias bisicas de Juego|(anticipacién), prictica de actividades cooperativas que supongan un esfuerzo
conjunto, establecimiento de proyectos de accion colectivos, [colaboracion con companeros para conseguir un objetivo comun| construccion de reglas colectivas.

Roles de trabajo: controlador, jugadores, arbitro, etc.

Proyectos de curso o centro: desaflos cooperatives para todos y todas, jomadas de juegos para todos y todas, efc.

Actividades de cooperacién-oposicién: Algunos juegos tradicionales, juegos en grupo, juegos de estrategia, deportes adaptados v emergentes (kin-ball, datehball, colphol, touchball, ete.), juegos y deportes
medificados basados en la comprensién (Teaching Games for Understanding-TGfU) como los juegos de bate y carrera (béisbol, entre otros), los jueges de cancha dividida (voleibol, entre otros) y los juegos de
invasién (comeo hockey, baloncesto, korfball, balonmano, rugby, fitbol, entre otros), desarrollar iniciativas pedagdgicas dentro del modelo de educacidn deportiva (Sport Education-SE).

Conservaciénirecuperacidn del baldn, pregresidn hacia la meta i itacién de la progresién hacia la meta propia, alternancia tactica entre la defensa y el ataque, aplicacidn del repertorio de acciones
modrices como portador y no portador del mévil (pelota) en ataque y en defensa, puesta en practica del algoritmo de ataque, puesta en practica del algoritmo de defensa, reduccidn e incremento del espacio y
la duracién del juego, creacidn de un desequilibric a su favor, reduccidn de la incertidumbre elaborando y utilizando estrategias de accidn colectiva de ataque y defensa, ajuste de las conductas para hacerlas
més eficaces (anticipar, actuar rapido, cambiar de ritmo, etc ), etc.

Roles de trabajo: anotador, jugadores, arbitro, entrenadorfa, aficidn, prensa, etc.

Proyectos de curso o centro: visita de equipos y/o jugadores, torneos de clases, tomeos de curso, torneos de equipos configurados con nifios/as de diferentes cursos, etc.

COMPETENCIAS RELACION DE CC
CRITERIOS DE EVALUACION CLAVE ESTANDARES DE APRENDIZAJE CON ESTANDARES
Cri.EF.3.1.Resolver d i de situach maotrices con diversidad CAA [Est.EF.3.1.3. Adapta las habilidades moirices bdsicas de manipulacién de CAA
de estimulos y dicionantes espacio- les, seleccionando vy cMeT objetos (lanzamiento, recepcién, golpeo, etc.) a diferentes tipos de CMCT
combinande las habilidades motrices bésicas y adaptindolas a las entornos y de actividades fisico deportivas y artlstico expresivas aplicando
condiciones establecidas de forma eficaz, en actividades fisico deportivas. comectamente los gestos y utilizando los segmentos dominantes y no
dominantes.
CriEF.3.3. Resolver retos ticticos elementales propios del juego y de CAA EstEF.3.3.1. Utiliza los recurses adecuadas para resolver con éxi CAM
actividades fisicas, con o sin oposicidn, aplicando principios y reglas de accién CMCT situaciones bdsicas de tactica individual colectiva en diferente: CMCT
para resoclver las situaciones motrices, actuande de forma individual, il i ici eracién o cooperacién
coordinada y cooperativa y desempenando las diferentes funciones implicitas| ]
en juegos y actividades.
EstEF.3.3.2. Realiza combinaciones de habilidades mofrices basicas Can
ajustandose a un objetivo y a unocs pardmetros espacio-temporales para CMCT
proceder mas eficazmente en el juego modificado.

Nota. Tomado de la Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacion, Universidad,
Cultura y Deporte, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Primaria y se autoriza su
aplicacién en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon (BOA de 20 de junio
de 2014).

El contenido escogido del bloque 6 es (véase Figura 4):

- Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas, estrategias, resultados y personas que

participan en el juego.
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Figura 4

Contenidos del bloque 6 del curriculo de Aragon de Educacién Primaria.

EDUCACION FiSICA Curso: 6°
BLOQUE 6: Gestién de la vida activa y valores.
Contenidos:
Las capacidades fisicas bdsicas. Conocimi identificacidn y val idn, iendo su influencia en la mejora de las habilidades motrices.
Interés por la mejora de las capacidades fisicas orientadas a la salud.
Principios v reglas de accidn de las actividades motrices: individuales (cuanto mayor sea la amplitud de la zancada, mayor velocidad, eleccién del dngulo de salida en el lanzamiento de un objeto,...). de
oposicién (lanzar el méwvil lejos del oponente, ocupar espacios centrales,...) y de cooperacién-oposicion (progresar hacia el objetivo, buscar espacios libres,.. ). ldentificacion y experimentacién comprobando
su eficacia.
Elementos orgdnico-funcionales relacionados con el movimiento: sistemas ci oy i io, el bésicos del aparato locomotor (huesos, misculos, ligamentos y tendones).

Identificacion de la frecuencia cardiaca y respiratoria y cdlculo de la zona de trabajo dptimo. Monclén de ritmos e intensidades de esfuerzo acordes con una buena gestién de sus capacidades fisicas.

Habitos de alimentacion y su repercusidn scbre la salud y el ejercicio fisico. Fundamentos de una dieta equilibrada.

Ildentificacion de practicas poco saludables en relacidn a la actividad fisica (o ausencia de ella) y al consumo de sustancias perjudiciales para la salud.

Efectos de la actividad fisica en la salud y el bienestar. iento de los efectos de la actividad fisica y la adopeidn de habitos posturales correctos.

Adquisicién de habitos de medidas de seguridad, de calentamiento, dosificacion del esfuerze y de recuperacion, orientados a la prevencion de lesiones en la actividad fisica, con conocimiento de las mas
comunes y de actuaciones de primeros auxilios. Uso correcto de materiales y espacios.

Valoracién y aceptacion de la propia realidad corporal y la de los demas mostrando una actitud critica hacia el modelo estético-corporal socialmente vigente.

Valoracién y aceptacion de la diferencia de niveles de competencia motriz entre las diferentes personas y adopcién de actitudes adecuadas para evitar comportamientos discriminatorios

La actividad fisica, el juego y el deporte como fenémenos sociales y culturales. Reconoci i idn de dil tipos de activi

Practica de juegos, juegos tradicionales, deportes (en sus diversas jo de distintas culturas, espeaalmenle los de las presentes en el entorno aragenés, y reconocimienta
de su rigueza cultural, historia y origen

Conciencia critica ante las conductas surgidas durante la prictica de actividad fisica y que pueden ser generadoras de conflictos, tanto en las situaciones de clase como en espectaculos deportivos.
Iniciativa para solucionar los conflictos y utilizacién, como medio para ello, del didlogo y las normas bdsicas de comunicacién social

Uso de las tecnologias de |a informacidn vy la comunicacion para la obtencién de infermacion y la realizacidn de trabajos, con unos contenidos estructurados y una presentacion cuidada.

Valoracién del trabajo bien ejecutado desde el punto de vista mator, con autonomia y creatividad, y del esfuerzo personal en la actividad fisica. Confianza en sus propias posibilidades.

Adquisicién de hdbitos de cuidado e higiene corporal

[Feeptacian y respeto hac &= nomas, reglas, esuategias, resUNagos y Personas que pariapan en o Juego]

RELACION
COMPETENCIAS . DE cC
CRITERIOS DE EVALUACION CLAVE ESTANDARES DE APRENDIZAJE CON
ESTANDA
RES
Cri.EF.6.4. Relacionar y generalizar los conceptos especificos de CMCT EstEF.6.4.1. ldentifica la capacidad fisica basica implicada de forma mas significativa en los CMCT
educacién fisica y los introducidos en otras areas con la practica de CAA CCL ejercicios, situaciones o actividades presentadas.
actividades fisico deportivas y artistico expresivas.

Nota. Tomado de la Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacién, Universidad,
Cultura y Deporte, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Primaria y se autoriza su
aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragén (BOA de 20 de junio
de 2014).

Los criterios y estandares de evaluacion del bloque 6 son (véase Figura 5):

Cri.EF.6.13. Demostrar un comportamiento personal y social responsable, respetandose
a si mismo y a los otros en las actividades fisicas y en los juegos, aceptando las normas y reglas

establecidas y actuando con interés e iniciativa individual y trabajo en equipo.

Est.EF.6.13.2. Demuestra autonomia y confianza en diferentes situaciones, resolviendo
problemas motores (de manera individual o en trabajo en equipo) con espontaneidad y

creatividad.

Est.EF.6.13.5. Respeta las normas y reglas de juego, a los comparieros, aceptando
formar parte del grupo que le corresponda, la funcidn a desemperfiar en el mismo y el resultado

de las competiciones o situaciones de trabajo con deportividad.
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Figura 5

Criterios y estandares de evaluacion del bloque 6 del curriculo de Educacion Primaria de

Aragon.

Cri.EF.6.13. Demostrar un comportamiento personal y social responsable csc EstEF.6.13.1. Tiene interés por mejorar la competencia motriz en las diferentes situaciones
respetandose a =i mismo y a los otros en las actividades fisicas v en los] CIEE motrices que se presentan.

CAA

Juegos, aceptando las nomas y reglas establecidas y actuando col - -
interés e iniciativa individual y trabajo en equipo. CAA EstEF.6.13.2. Demuestra autonomia y confianza en dferentes situaciones, resclviendof

CMCT problemas motores (de manera individual o en trabajo en equipo) con espontaneidad y|
creatividad.

CIEE

EstEF.6.13.3. Incorpora en sus rutinas el cuidado & higiene del cuerpo (por ejemplo el aseo
tras la sesién de Educacién Fisica).

CMCT

EstEF.6.13.4. Participa en la recogida y organizacién de material utilizado en las clases.

CsC

stEF.6.13.5. Kespeta las normas v reqlas de ueqo. a los compaferss. aceptando formar)

parte del grupo que le comesponda, la funcién a desempefiar en el mismo v el resultado de
las competiciones o situaciones de trabajo con deportividad.

CsC

Nota. Tomado de la Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacién, Universidad,
Cultura y Deporte, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Primaria y se autoriza su
aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon (BOA de 20 de junio
de 2014).

Sesiones

Sesién 1 de Gamificacion — Presentacion del curso y de la gamificacion — Sesion 1

programacién anual

El principal objetivo del docente es conseguir que la clase se encuentre en armonia y
haya motivacion, cooperacion y respeto entre ellos. Para ello, se utiliza la ayuda de la
metodologia de la gamificacion y la utilizacion de dindmicas y mecénicas de la temética del

Fortnite.

Asi pues, los educandos han recibido una carta en casa en la que la supuesta empresa
creadora de Fortnite llamada Epic Games, contacta con ellos para derrotar al malvado cubo
“Kevin” (Apéndice A).

Se supone que esta carta también ha llegado al colegio. De este modo, al comenzar la
sesion de Educacién Fisica el docente se presenta con una camiseta de Fortnite en el aula con

el director/a del centro educativo y este es el encargado/a de leer la carta recibida.

Una vez introducida la narrativa, el docente reparte a cada educando una tarjeta
personalizada de Fortnite, (Apéndice B) la cual se pueden colgar los alumnos y alumnas en
forma de medalla. Ademas, se procede a explicar cuando se realizan estas sesiones, coOmo se

realizan y en qué consisten.
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Estas sesiones se realizan cada dos viernes, es decir, un viernes si y uno no.

Consisten en realizar juegos/retos cooperativos basados en el contenido de la unidad
didactica que se esté trabajando. Asi pues, cada squad/equipo debe de intentar conseguir los
maximos puntos posibles para ir desbloqueando recompensas de batalla y tratar de eliminar al

cubo “Kevin”.

Ademas, la puntuacion conseguida por todas las squads en una sesion sirve para ir

dafiando a Kevin y quitandole vida hasta destruirlo. Kevin aparece con 1000 puntos de vida.

Si un equipo a lo largo de la sesion presenta trabajo en equipo, cooperacion, respeto a
las normas, respeto entre ellos, a los rivales, al docente y a los arbitros, se les otorga la

recompensa de +5 puntos que se ven reflejados en la clasificacion de valores de la aplicacion
Flippity.

En cambio, si presenta faltas de respeto a cualquier persona, infraccion de normas,

desobediencia a su grupo y anarquia, se les resta -5 puntos en la clasificacion.

Por tanto, existen dos clasificaciones en esta aplicacién. Una aplicacion que
corresponde con los puntos conseguidos por las squads (Apéndice C) y la correspondiente vida
de Kevin. Y otra clasificacion medida por los puntos de valores obtenidos por las squads
(Apéndice D).

Al realizar un reto cooperativo, al primer equipo que gana se le recompensa con 4
puntos, al segundo 3 puntos, al tercero 2 puntos, al cuarto 1 punto. Hay un equipo que hace de
arbitro en todos los retos/juegos cooperativos, este rol va cambiando entre los equipos. Si al
equipo que les toque ser arbitros, arbitran legalmente, obtienen 2 puntos. En caso de que algun
equipo no sea capaz de finalizar el reto debido a que ha finalizado el tiempo maximo para

completar el reto, no suma puntos.

Los puntos se actualizan en la aplicacion Flippity al finalizar la sesion o durante ella en

caso de que el tiempo vy las circunstancias lo permitan.

Cada 20 puntos conseguidos, se sube de nivel, y, ademas, se atribuye una recompensa

del denominado “pase de batalla” (Apéndice E).

El pase de batalla contiene personajes con los que los educandos pueden equiparse en

forma de medalla colgada al cuello para fomentar mayor motivacion a la hora de realizar las
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sesiones. Ademas, también contiene cartas para canjear en la actividad que consideren

necesaria. Las cartas a canjear son:

- Puntuacion x2: Se usa para multiplicar x2 la puntuacion conseguida en una
determinada actividad. Es una buena ayuda para subir puestos en la clasificacion

general.

- Més tiempo: Se usa para obtener mas tiempo a la hora de efectuar una actividad. De
este modo, en lugar de no conseguir puntos por no acabar la actividad, tienen la

oportunidad de acabarla y asi obtener puntos.

- Penalizacion a los equipos rivales: Se puede usar para restringir determinadas acciones
a los equipos rivales en una actividad. Por ejemplo, que tengan que ir a la pata coja, que

tengan que usar su mano menos dominante, que no puedan comunicarse entre ellos, etc.

- Ayuda para superar prueba: Se utiliza para tener alguna ventaja respecto a los equipos
contrarios y poder conseguir una buena clasificacion y, por consiguiente, una buena

puntuacion.

El docente tiene un cofre basado en la tematica de Fortnite (Apéndice F) en el que hay
papelitos con numeros. Se hallan 20 papelitos, es decir, uno para cada educando. En este cofre
hay cuatro papelitos con el nimero 1, cuatro con el nimero 2, cuatro con el nimero 3, cuatro
con el numero 4 y cuatro con el nimero 5. Por tanto, una vez tenga cada participante su papelito
con su correspondiente numero, tienen gque juntarse y formar un equipo/squad durante toda la

gamificacion.

Seguidamente, para fomentar la motivacion y un buen grado de predisposicion del
alumnado, deben escoger un nombre que represente a la squad y un color de peto que les
represente durante las sesiones. Ademas, tambien tienen que crear un gesto o mini baile que

puedan efectuar al conseguir una victoria en una actividad.

Por altimo, se comentan los nombres creados a las distintas zonas del recreo, los cuales
son parecidos a algunas localizaciones de la isla del videojuego de Fortnite. Estas son incluidas

para incrementar el buen grado de predisposicion del alumnado (Apéndice G).
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Sesidn 2 de Gamificaciéon — Baloncesto — 13/09/19 — Sesidn 2 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

Juego del robacolas: Se trata de un juego de todos contra todos. Cada alumno y alumna
Ilevara un peto colgado en la parte trasera de su pantaldn. El juego consiste en quitar el maximo
numero de petos posibles a los rivales y colgartelos en tu parte trasera.

Se realizaran varias rondas.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

El juego de los 10 pases. Las squads deben de enfrentarse entre ellas y en una zona del
campo delimitada. Tienen que ser capaces de conseguir dar 10 pases entre ellos sin que la
pelota de baloncesto se escape del terreno de juego y sin que el rival toque la pelota. Al realizar

ese nimero determinado de pases, se suma un punto.

Actividad 2 — 10 minutos

El reto de a ver qué squad es capaz de anotar mas canastas. En Baloncesto de la Sal,
hallamos dos canastas. Por tanto, se ubican dos equipos preparados para lanzar a canasta. Cada
equipo se ubica en una canasta distinta. Cada jugador o jugadora tiene una pelota de baloncesto.
Deben realizar tiros desde una distancia determinada con una pelota de baloncesto durante 3
minutos. Las otras dos squads se encargan de pasarles las pelotas a estos equipos y la squad

restante ejerce de arbitro.

Actividad 3 — 20 minutos

El juego de la botella de la canasta. En las canastas de baloncesto, se hallan un &rea con
unas lineas pequefias que se encuentran a diferentes distancias de la canasta. Asi pues, deben
enfrentarse entre las squads a ver quién es la squad que mas rapido consigue completar el
desafio tirando a canasta. Se empieza desde la distancia mas cercana y a medida que se meten

canastas, se va avanzando de dificultad.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Recogida de material y estiramientos.



30

Sesidn 3 de Gamificacién — Baloncesto - 27/09/19 — Sesién 8 programacién anual

Calentamiento — 10 minutos

Juego del “roba tesoros”. Los educandos se sitian en Campo Rojizo. Se forman dos
equipos y cada equipo se encuentra en una parte del campo distinta. En la porteria de cada
equipo se hallan pelotas de foam. Los equipos deben intentar llegar hasta la porteria contraria
sin ser pillados por el equipo rival. Una vez lleguen alli, pueden coger una pelota y llevarla a
su propia porteria. Si eres pillado, vuelves a tu campo. Asi pues, se trata de tener mas pelotas

en tu porteria que el equipo rival.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

El reto de a ver qué equipo consigue aguantar mas la pelota sin que toque el suelo. En
Baloncesto de la Sal, se hallan cuatro conos por squad separados a una distancia determinada.
Cada integrante debe encontrarse en uno de ellos. Asi pues, deben pasarse la pelota entre ellos

sin que toque el suelo. Solamente puede caerse/tocar el suelo dos veces.

Actividad 2 — 10 minutos

En Baloncesto de la Sal, se enfrentan las squads realizando posesiones con la pelota de
baloncesto. Asi pues, se trata de hallar qué equipo es el que mas pases seguidos consigue dar

sin que se vaya el movil fuera o les quiten la pelota.

Actividad 3 — 20 minutos

Partido de baloncesto. Los equipos juegan entre ellos en Baloncesto de la Sal y en
Béisbol Letal. El equipo que mas victorias sume, serd el encargado de sumar la maxima

puntuacion en la clasificacion general.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.
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Sesidn 4 de Gamificacién — Paintball — 18/10/19 — Sesion 16 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

Juego del sobre sobre. Hay dos educandos con dos pelotas. La lanzan al aire y gritan
cada uno un nombre de un compariero/a. Estos se acercan a recoger las pelotas mientras los
demas huyen. Asi pues, cuando hayan cogido las pelotas y griten “stop”, el alumnado debera
quedarse quieto donde se encuentra. Las personas que tienen las pelotas deberan realizar tres
zancadas para intentar acercarse a alguno de los demas comparieros/as y darles con la pelota

de foam.
Este juego se puede realizar con eliminacion o sin eliminacion.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

En Campo Rojizo deben colocarse dos equipos contra otros dos equipos. El equipo

restante se dividira por las zonas del terreno de juego para arbitrar.

Hallamos dos equipos que tratan de evitar ser golpeados por los otros dos con balones
de foam. Deben pasar por un pasillito que estos le hacen para lanzar (véase Figura 6).

Figura 6

Ejemplo del juego.

Leyenda. Los puntos rojos son pelotas de foam y las otras figuras son personas.

Cada baldn que golpee en un alumno/a que esté pasando por el pasillo recibirad un punto.
Los roles se iran cambiando. El equipo que haya conseguido obtener méas lanzamientos al rival,
gana. Se adjudicaran las puntuaciones para la clasificacion general segun el orden de posicion

en la actividad.
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Actividad 2 — 30 minutos

En el patio de Fortnite debe jugarse al conocido juego de Paintball denominado
“Capturar la bandera”. Se coloca una bandera en medio del patio y cada squad tiene una base
en distintas zonas del recreo. Alli se ubican pelotas de foam, utilizadas para eliminar a los
rivales. Gana el equipo que logre capturar la bandera hasta su base sin ser “matado” por las

demaés squads. Cuando eres golpeado por el rival, estas eliminado.

Habra varias rondas donde también se jugard a “Todos contra todos con squads”. El
objetivo es pertenecer a la squad donde quede el dltimo jugador o jugadores, en caso de que
quede mas de uno de la squad.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesidn 5 de Gamificacién — 08/11/19 — Futbol — Sesidén 24 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

Calentamiento movilidad articular y muscular.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

En Campo Rojizo, las squads deben formar una fila con un balon de fatbol y tienen que
ir conduciendo el balon hasta el cono mas lejano, rodearlo y volver hasta la fila para pasarle el
balén al compafiero. Se realizan dos rondas, una con la pierna dominante y otra con la no

dominante (vease Figura 7).
Figura 7

Ejemplo del juego de filas.

FER 4 e 4

Leyenda. Los triangulos amarillos son conos y las figuras son personas.
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Actividad 2 — 15 minutos

En Campo Rojizo, hallamos dos porterias. Por tanto, se colocan dos squads en las areas
del campo con un balén de fatbol cada uno. Durante dos minutos, deben intentar darle el
numero maximo de veces posible a los palos o al larguero de la porteria. Las otras dos squads
tienen que situarse cerca de las porterias para pasarle el balon a aquellos que les toca realizar
lanzamientos con el pie. La squad restante se encarga de arbitrar. Se realizan dos rondas.

Actividad 3 — 15 minutos

Durante dos minutos, se tienen que situar las squads en Béisbol Letal. Asi pues, los
equipos tienen que realizar pases entre ellos sin que el equipo que “paga” sea capaz de tocar el
balon. Cuando estos toquen el balon, suman un punto y siguen dando pases las demas squads

hasta que se acabe el tiempo.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesion 6 de Gamificacion — 22/11/19 — Futbol - Sesion 30 de programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

Calentamiento de movilidad articular y muscular.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

Las squads se colocan al principio de la zona de Béisbol Letal. Deben ser capaces de
conseguir meter la pelota dentro de un aro que se encuentra en Campo Rojizo. Para ello tienen
4 toques, es decir, uno por persona de la squad. En caso de que superen los toques 0 no consigan

meter la pelota dentro del aro, vuelven a la zona de inicio a repetir el reto.

Actividad 2 — 15 minutos

Se realiza el reto cooperativo llamado “Futbol ciego”. Se colocan las squads cerca del
area de las porterias de Campo Rojizo. Un integrante del equipo debera de llevar una venda en
los ojos para que no vea nada. Por tanto, los equipos rivales tienen que darles unas pocas vueltas

a si mismo a los educandos en cuestion para desorientarlos.
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De este modo, las squads deben reorientar a sus comparieros/as para que sean capaces

de golpear el balon hacia porteria.

Actividad 3 — 15 minutos

Se ubican dos squads en la linea del centro del Campo Rojizo. De esas dos squads cada
una se encarga de una porteria distinta. Tienen un balon de fatbol cada integrante del equipo.
Deben intentar marcar durante dos minutos el maximo ndmero de goles posibles desde esa
zona del campo. Las otras dos squads estan recogiendo balones y devolviéndolos al centro del

campo para que puedan seguir tirando a porteria. EI otro equipo restante, esta arbitrando.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesién 7 de Gamificacién — 13/12/19 — Béisbol - Sesién 37 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

Comecocos. Los jugadores se hallan entre Béisbol Letal y Campo Rojizo. El juego
comienza con dos educandos que “la pagan”. Son los encargados de pillar y tocar a los demas
compafieros y comparfieras. Solamente se puede correr por las lineas del terreno de juego.
Cuando eres pillado, tienes que gritar tu nombre para saber que eres la persona que se encargar

de pillar a los demas.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 15 minutos

Juego de los 10 pases. En Beisbol Letal y en Baloncesto de la Sal se ubican dos equipos
en cada campo. Estos tratan de realizar 10 pases entre ellos con una pelota de béisbol sin que
se les caiga al suelo o les quite el movil el equipo rival. Cuando llegan a dicho nimero de pases,

suman un punto.

Actividad 2 — 25 minutos

Partido de béisbol. En Beéisbol Letal hallamos cuatro squads. Hay dos equipos, por
tanto, deben juntarse dos squads y otras dos para formar un equipo. Tienen que tratar de realizar

las maximas carreras posibles, el que sume mas carreras, gana.
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Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesidn 8 de Gamificacién — 10/01/2020 — Tenis - Sesidn 43 programacién anual

Calentamiento — 10 minutos

Calentamiento de movilidad articular y muscular.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

Deben llegar las squads desde Baloncesto de la Sal hasta Parque Placentero, pasandose
la pelota de tenis entre las raquetas sin que se caiga al suelo y Unicamente realizando un toque

cada vez que la pasas al compafiero o compariera.

Actividad 2 — 15 minutos

Deben formar una fila cada squad a lo largo de Campo Rojizo, tienen que ir avanzando
hacia el integrando del equipo botando la pelota de tenis hacia arriba con la raqueta sin que se
les caiga al suelo. Una vez estén cerca de su comparfiero o compafiera le pasa la pelota de tenis

hacia arriba a este para que pueda seguir hacia el siguiente educando.

Actividad 3 — 15 minutos

Los educandos ubican un cubo en frente de una pared. Ellos se posicionan a siete pasos

de longitud. Tienen 10 pelotas de tenis, deben intentar encestarlas todas en un limite de tiempo.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesion 9 de Gamificacion — 24/01/2020 — Atletismo - Sesidon 49 programacién anual

Calentamiento — 10 minutos

El juego de la cadena. En dicho juego se halla un educando en la linea del centro del
Campo Rojizo. Este solamente se puede desplazar por esa linea lateralmente. De modo que,

cuando el docente grite “YA”, el alumnado que se encuentra en una parte del campo debe pasar
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hacia la otra sin ser tocado por el compafiero o compafiera que “pilla” al resto. Cuando eres
pillado o pillada, te unes a la linea del centro del campo para seguir eliminando a los demas. El

juego dura hasta que solo queda un participante ganador.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 15 minutos

Relevos. En el patio de Fortnite se simula una pista de atletismo. Por tanto, debe hallarse
un educando de las squads en cada zona del recreo. Es decir, uno en Béisbol Letal, otro en
Campo Rojizo, otro en Parque Placentero y otro en Baloncesto de la Sal. De este modo, tienen
que realizar una carrera de relevos. Hay que entregar el testigo al siguiente compafiero o
compariera de la squad siguiendo el recorrido determinado. Se pueden meter variantes como

correr a la pata coja, correr hacia detras y correr realizando pasos laterales.

Actividad 2 — 10 minutos

Las squads deben recorrer el campo de atletismo determinado con una pelota de pilates
o también llamada fitball. Dicha pelota la tienen que tocar todos los integrantes del grupo, pero

no se puede usar las manos. Si se cae al suelo se debe empezar desde el inicio.

Actividad 3 — 15 minutos

En Pisos Picados, las squads deben de recorrer pisos picados encima de una colchoneta
sin salirse de ella. Si algin educando se sale de ella, se retrasan unos metros hacia detrés.

Vuelta a la calma

Estiramientos y recogida de material.

Sesion 10 de Gamificacion — 07/02/2020 - Atletismo — Sesion 55 programacién anual

Calentamiento — 10 minutos

Juego de quién tiene més pelotas en su campo. En Campo Rojizo, se forman dos equipos
y se colocan cada uno en una parte del campo. Hallamos una pelota por educando. El juego
trata de lanzar las maximas pelotas posibles al campo rival, es decir, cuando el docente indique
que se haya acabado el tiempo, el equipo contrario ha de tener mas pelotas en su campo que el
tuyo. Se pueden realizar variantes como: lanzar pelotas con los pies, lanzarlas con la mano o

tener que realizar un pase antes de lanzar al campo rival.
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Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

Las squads se tienen que poner en la linea de inicio de Campo Rojizo. Un integrante
del equipo tiene que correr hasta el fondo de la pista y volver. Cuando vuelva debe chocar la
mano de su compariero/a para darle el relevo. Se realizan varias rondas con distintas variantes

(tener que botar una pelota, correr lateralmente, correr a gatas).

Actividad 2 — 15 minutos

El juego de la arafia. Uno de los integrantes de la squad de los encargados de realizar
de arbitros en este juego se pone a pillar a los demés. En Campo Rojizo, este debe ir a gatas
intentando pillar a sus compafieros/as. Una vez vaya pillando, el alumnado pillado debe ponerse
también a gatas. También pueden molestar agarrandoles del peto en alguna ocasion para que

no alcancen a pillar a los educandos de la squad que ain quedan vivos.

Actividad 3 — 15 minutos

Se halla un circuito dentro del recreo de Fortnite, en una zona del circuito hay que
realizar saltos de valla. Seguidamente, hay que correr realizando zancadas amplias. A
continuacion, hay que correr lateralmente, y, por ultimo, sprint normal para acabar el circuito.
Cada zona del circuito tiene que realizarlo un integrante de la squad. Se cronometra el tiempo

a los equipos y el que menor tiempo haya hecho, gana.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesion 11 de Gamificacion — 21/02/2020 — Voleibol — Sesién 60 de programacién anual

Calentamiento — 10 minutos

Movilidad articular y estiramientos.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

Durante diez minutos, los equipos tienen que tratar de conseguir los maximos pases

entre los participantes de la squad con la pelota de voleibol. Los pases se tienen que realizar
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con el conocido “toque de dedos™ del voleibol. Asi pues, cuando se caiga el movil al suelo, se

vuelve a comenzar a contar desde cero.

Actividad 2 — 10 minutos

En Campo Rojizo, se tienen que situar una squad en un area y otra en la otra area. De
este modo, tienen que tener una pelota de voleibol cada integrante de la squad. Se trata de
intentar darle el maximo numero de veces posible al palo o al larguero de la porteria realizando
un saque de voleibol. Las otras dos squads se hallan recogiendo los balones y pasandolos para
que puedan volver a tirar sin perder mucho tiempo. La squad restante son los arbitros de la
actividad.

Actividad 3 — 20 minutos

Partidos de voleibol a siete puntos entre las squads. El equipo que logre mas victorias

sera el que mayor puntuacién consiga para la clasificacion.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesion 12 de Gamificacion — 06/03/2020 — Datchball — Sesion 66 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

Juego de quién tiene mas pelotas en su campo (explicado en la sesion 10 de

gamificacion).

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 15 minutos

El lago contaminado. Hay ocho objetos dentro de un circulo al que no pueden acceder.
Tienen una pelota y cada alumno solo puede sacar dos objetos. Deben organizarse la squad

para ver quien saca cada objeto y de qué manera.

Actividad 2 — 10 minutos

Se ponen las squads en diferentes zonas del recreo de Fortnite. Se ubican conos en fila
a diez metros de ellos. Hay que intentar tirarlos con pelos de foam lo mas rapido posible, no es

valido con solo tocarlos.
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Actividad 3 — 15 minutos

Jugar partido de datchball entre ellos. El equipo que sume mas victorias, es el encargado

de sumar los méximos puntos en la clasificacion general.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesidn 13 de Gamificacion — 20/03/2020 — Hockey — Sesién 72 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

El comecocos de hockey. Las reglas son las mismas que las del conocido y
anteriormente explicado “comecocos”, excepto que se juega con el joystick de hockey y una

pelota por educando sin salirse de las rayas.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 15 minutos

Las squads se hallan en Baloncesto de la Sal en filas distintas. En frente de ellas, se
encuentran una serie de conos a driblar con el joystick y la pelota de hockey. Una vez driblados,
hay que realizar un pase a un compariero 0 compafiera que se encuentra desmarcado, este te
devuelve el pase y se realiza un tiro a la mini porteria. En caso de que el pase sea erréneo o se

toque un cono se vuelve a empezar desde el inicio de la fila (veéase Figura 8).
Figura 8

Ejemplo de juego de filas, pase y tiro a porteria.

ooy oy oy
I...I I...I I-.-I
i g i ..'-\. _.’-\.. _.l'\_ _.’-\_

Nota. Los triangulos amarillos son conos, las figuras negras y rojas son joysticks de hockey,

los circulos naranjas son pelotas, las figuras son personas y el rectangulo es una mini porteria.
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Actividad 2 — 10 minutos

En Pisos Picados se ubican mini porterias a distintos niveles de la zona de juego. Las
squads disponen de tres pelotas cada uno y deben lanzar con el joystick de hockey. Las mini
porterias mas cerca de la zona de tiro valdran menos puntos que aquellas que estén mas

alejadas. Por tanto, los educandos deben de elegir tirar a aquella porteria que mas les convenga.

Actividad 3 — 15 minutos

El juego de la petanca. Se sitian en Campo Rojizo, en la linea del centro del campo con
un joystick y una pelota de hockey. Dos squads se enfrentan entre ellas y otras dos también. La
squad restante es la encargada de ejercer de arbitros. Asi pues, los arbitros sitlan una pelota de
referencia en cualquier parte del campo. Los integrantes de los equipos deben realizar un

lanzamiento e intentar dejar la pelota lo més cerca posible de la pelota de referencia inicial.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Estiramientos y recogida de material.

Sesidn 14 de Gamificacion — 03/04/2020 — Hockey — Sesion 78 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

El alumnado se halla en Campo Rojizo con una pelota y un joystick de hockey. Tienen
que intentar conservar la pelota sin que nadie se la quite. En caso de que quites la pelota, podras
desplazarla levemente hacia cualquier lado y el compafiero o compafiero la cogera para seguir

con el mévil.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

El juego de los 5 pases. Las squads deben enfrentarse entre ellas en Campo Rojizo.
Deben intentar realizar 5 pases entre los integrantes del equipo. Una vez realizados, suman un

punto. Gana el que méas puntos haya obtenido.
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Actividad 2 — 15 minutos

Se ubican distintos conos de diferente color en Campo Rojizo. Los conos verdes
equivalen a 3 puntos, los amarillos a 2 puntos y los azules a 1. Por tanto, las squads deben

intentar conseguir la maxima puntuacion posible.

Actividad 3 — 15 minutos

Se juegan partidos de hockey entre las squads. El equipo que sume mas victorias entre

ellos, es el que més puntos consigue en la clasificacion.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Recogida de material y estiramientos.

Sesion 15 de Gamificacion — 08/05/2020 — Orientacion — Sesién 87 programacion anual

Calentamiento — 10 minutos

El juego de la super cadena. Se halla todo el alumnado en Campo Rojizo. Un educando
empieza pillando, una vez que pilla al primero, se cogen de la mano y siguen pillando. Asi
hasta que se forma una cadena muy grande formada por alumnos y alumnas y quede solo un

jugador o jugadora.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 15 minutos

Se ubican muchas pelotas repartidas por Campo Rojizo. Cada squad se halla en una
esquina del campo en su base. Asi pues, dos integrantes de la squad deben ponerse un pafiuelo
en forma de venda en los ojos. Los otros dos deben ir guiando a estos para que recojan una

pelota del suelo y la traigan a la base. Una vez lleguen a la base, cambian los roles.

Actividad 2 — 25 minutos

En Béisbol Letal, se forma una porteria con conos. Se enfrentan las squads entre ellas.
Dos squads en un partido y las otras dos, en otro. De este modo, dos integrantes de los equipos
deben estar guiando a sus otros dos comparieros y comparieras que estan jugando, puesto que

estos se encuentran con un pafiuelo en los ojos en forma de venda. El objetivo del juego es
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marcar mas goles que el equipo rival. Para ello, se halla una pelota sonora de las que se suelen
utilizar para la practica de deporte invidentes. Se juega tumbados para prevenir situaciones de

riesgo.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Recogida de material y estiramientos.

Sesion 16 de Gamificacion — 22/05/2020 — Juegos tradicionales y populares - Sesion 93

programacién anual

Calentamiento — 10 minutos

Movilidad articular y muscular.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

Se enfrentan entre las squads al juego del pafiuelo. Este juego consiste en situarse un
equipo en una linea y otro en frente de estos. Asi pues, en medio de esta distancia de estos dos
equipos, se halla un arbitro sujetando un pafiuelo. Cada alumno y alumna tiene un nimero
asociado. Cuando el &rbitro grite un namero, el nifio o nifia asociado con él, tiene que salir

corriendo a por el pafiuelo y volver a su base sin ser pillado/a por el compariero/a rival.

Actividad 2 — 10 minutos

Juego de los hoyetes. Se halla una tabla de hoyetes para cada dos squads que se
enfrentan entre ellas. Hay varios hoyetes, cada hoyete tiene una puntuacion. Se tira con lamano

una chapa a una distancia determinada. Gana el equipo que mas puntos consiga.

Actividad 3 — 10 minutos

Juego del lanzamiento de la alpargata. Se trata de ubicarse dos equipos en una misma
linea y lanzar su zapatilla por detras de su espalda consiguiendo que la zapatilla haga un efecto
hacia delante. Asi pues, gana el equipo que haya conseguido que su lanzador o lanzadora tire

mas lejos.
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Actividad 4 — 10 minutos

El juego de “la tula”. En Campo Rojizo, una squad es la encargada de pillar a todos los demas
comparfieros y compafieras. Se trata de a ver qué squad consigue pillar a todos lo mas rapido

posible.

Vuelta a la calma — 10 minutos

Recogida de material y estiramientos.

Sesidn 17 de Gamificacion — 05/06/2020 — Natacion - Sesidn 99 programacion anual

Se reservan 5 minutos de desplazamiento hacia la piscina donde se realiza la sesion de

Educacién Fisica.

Calentamiento — 5 minutos

Movilidad articular y muscular.

Parte principal — 40 minutos

Actividad 1 — 10 minutos

Se hallan varios objetos sumergidos en la piscina. Cada squad tiene una base, en la cual

debe ir a dejar estos objetos.

Actividad 2 — 10 minutos

Se realiza una carrera de relevos “a crol” a lo ancho de la piscina.

Actividad 3 — 10 minutos

Se hallan muchas letras repetidas sumergidas en el agua. Las squads deben bucear
buscando las letras que les corresponden a sus nombres. Asi pues, deben ir a su base e ir

colocando las letras para formar los nombres de los integrantes de la squad.

Vuelta a la calma — 20 minutos

Recogida de material, estiramientos y ducha y vuelta al colegio.
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Sesidn 18 de Gamificacion — 19/06/2020 — Fin de curso — Sesidon 105 programacién anual

El docente entra al aula acompafiado del director/a del centro educativo y hace entrega

del diploma de Fortnite (Apéndice H).

Seguidamente, al ser la Gltima sesidn del curso, se opta por dejar elegir a los educandos

jugar a los juegos que mas hayan gustado durante la gamificacion.



Evaluacién

Tabla 6

Relacion de elementos curriculares.
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Propuesta  Estandares CCAA Indicadores de logro Procedimiento Instrumentos de  Criterios de
Didéctica de evaluacion calificacion
aprendizaje
iTodos 3.31 CAA  _comprende la Iégica interna del juego (normas, Observacion  Listade control. ~Todavia no
unidos, CMCT  espacio, material, interaccion con otros jugadores). directa. (TN) ->0-4
Jamas -Piensa y efectla estrategias para tener ventaja AVeCes
SEremos respecto a sus oponentes. (AV)->5-7
vencidos! 3.3.2 CAA -Realiza y combina acciones adecuadas para ser Si ->8-10.
CMCT eficaz en el objetivo a conseguir.

6.13.2 CIEE -Coopera con sus integrantes del equipo para Observacion Clasificacion de Desde 0 a 85
resolver las distintas situaciones de ensefianza- directa. valores de puntosen la
aprendizaje. Flippity. clasificacion.

6.13.5 CSC  -Respeta las reglas de juego.

-Respeta a sus comparieros/as, arbitros y docente y

acepta los resultados de las situaciones de

ensefianza-aprendizaje.
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Para hallar una mayor comprension acerca de la relacion de elementos curriculares, se

efectla la tabla anterior (véase Tabla 6).

En cambio, para la realizacion de la evaluacion en la propuesta didactica se plantea la

siguiente tabla (véase Tabla 7).

Tabla 7

Lista de control de la clase de 6° “4 .

Indicadores de logro

Rellenar con: TN — AV - Si

MARIA RAFAEL

PABLO

LUCIA

IRENE

-Comprende la logica interna del
juego (normas, espacio, material,
interaccidn con otros jugadores).

-Piensa y efectla estrategias para
tener ventaja respecto a sus

oponentes.

-Realiza 'y combina acciones
adecuadas para ser eficaz en el

objetivo a conseguir.

Respecto a la clasificacion de valores de Flippity, la maxima puntuacion a conseguir

son 85 puntos. Recordamos que cada sesion se puede conseguir +5 puntos o restar -5 puntos

en esta clasificacion.

A pesar de hallar 18 sesiones de gamificacion, se contabilizan 17 para esta clasificacion

puesto que la primera y la Gltima no son véalidas para sumar puntos. Esto es asi debido a que la

primera sesion se realiza a principios de curso y esta enfocada a la introduccion y explicacion

de la gamificacion.

Por tanto, los criterios de calificacién en base a la clasificacion de valores son los

siguientes.
Un 10-> Entre 75 y 85 puntos.

Un 9-> Entre 65 y 75 puntos.



Un 8-> Entre 55 y 65 puntos.

Un 7-> Entre 45 y 55 puntos.

Un 6-> Entre 35 y 45 puntos.

Un 5 -> Entre 25 y 35 puntos.

Un 4-> Entre 25 y 20 puntos.

Un 3-> Entre 15 y 20 puntos.

Un 2-> Entre 10 y 15 puntos.

Un 1-> Entre 5 y 10 puntos.

Un 0-> Entre 0 y 5 puntos.
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Desde la aplicacion se puede actualizar instantaneamente la clasificacion. Por ello, es

una herramienta sencilla' y comoda de usar por el docente en las sesiones mediante su Tablet.

Segun la Figura 9, se muestra un ejemplo acerca de la clasificacion de valores de la

propuesta didactica.

Figura 9

Ejemplo de clasificacion de valores de clase de 6° “A”.

'ﬂIPPI'lB CLASIFICACION DE VALORES 62 "A" Progress Indicator

SQUAD 1
SQUAD 2
SQUAD 3
SQUAD 4

SQUADS

o [ ]

0| 35

0 25

g &0

o R -0

Nota. Creado con la aplicacion Flippity.

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos
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Conclusiones

La gamificacion o también Ilamada ludificacion destaca por la motivacion que produce
en las personas, ya no solo en el entorno educativo sino en los demas ambitos que deciden
desarrollar esta metodologia para unos fines determinados. Es por ello, la razén principal por
la que se usa en las aulas, ademas de, en algunos casos, para favorecer el cambio de conductas

en el alumnado.

Existe una creencia errénea en algunas personas, las cuales creen que el objetivo de la
gamificacion se trata simplemente de jugar. Esto no es asi. Sin embargo, esta metodologia se
encuentra asociada con el juego. Jugar y juego son dos términos diferentes. De este modo, uno

de las metas de la gamificacion es implicar al jugador dentro de este &mbito.

En el &mbito de la educacion se hallan muchas metodologias con gran variedad de
caracteristicas distintas. En este caso, se trata de una metodologia costosa de preparar y disefiar
para el docente. Se halla mucho tiempo invertido pensando y preparando las mecanicas y
dindmicas idéneas para emplear con el alumnado. Ademas, los docentes debemos buscar e
indagar en aplicaciones y diferentes recursos que puedan proporcionar el disefio de dichas
mecanicas y dindmicas empleadas en la propuesta didactica. No obstante, a pesar de todo el
tiempo invertido, vale la pena puesto que es una metodologia muy util para aquellas y aquellos

receptores de la misma.

En lo que concierne a los objetivos planteados en el TFG, con este trabajo se pretende
dar respuesta a los maximos aspectos y caracteristicas relacionadas con la gamificacion,
ademas de, contribuir a nivel de investigacion educativa en la formacion del alumnado

mediante la propuesta didactica de Educacion Fisica realizada.

Al tratarse también de un trabajo de investigacién, cabe destacar las futuras lineas de
investigacion a tratar. Asi pues, por un lado, al estar relacionado la gamificacion con la

motivacion, algunas opciones idoneas para indagar pueden ser:
- ¢ Como motivar al alumnado durante las sesiones?

- ¢(COomo ser capaz de mantener un grado de alta motivacion a largo plazo en los

educandos?

- (Qué metodologias son las mas motivantes?
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Ademas, por otro lado, me gustaria investigar acerca de como se podria aplicar esta
metodologia realizando un proyecto interdisciplinar o de centro educativo, en el que se vean

involucradas todas las asignaturas de un mismo curso.

Por ultimo, a pesar de que no existe gran cantidad de informacion relacionada con la
gamificacion, cabe destacar que se trata de una metodologia que paulatinamente esta sonando
con maés fuerza en el ambito educativo, y que, mas pronto que tarde va a ser un recurso mas

para la mayoria de docentes de la educacion.
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8. Apéndices
Apéndice A

Narrativa basada en la tematica de Fortnite.

e

‘ o T T

:»

IHOLA} SQUAD! SOMOS€PIC
GAMES, LA EMPRESA
CREADORA DE FORTNITE Y
NECESITAMOS VUESTRA
AYUDA

'\ QUEREMOS CONTACTAR CON A
» VOSOTROS PARA ELIMINAR A KEVIN, MAS a4
|CONOCTDO COMO “EL CUBO". g

N “KEVIN HA VUELTO PARA APODERARSE Y
~ DESTRUIR LA ISLA DE FORTNITE PERO o
NOSOTROS NO LO VAMOS A PERMITIR.

 TENEIS QUE FORMAR SQUADS EJEMPLARES )
! \E IR TODOS JUNTOS HACTA UN MISMO &
»~ OBJETIVO...IDERROTAR A KEVIN!

' A MEDIDA QUE VAYAIS AVANZANDO EN LAS ’
 SESTONES, iIRETS DESBLOQUEANDO
RECOMPENSAS DEL PASE DE BATALLA Y MAS

!\ GiESTATS PREPARADOS PARA GUERREARD
» SABEMOS QUE VAIS A DAR LO MEJOR DE ,':
. VOSOTROS MISMOS. ;

ESPERAMOS NOTICIAS VUESTRAS PRONTG




Apéndice B

2

Personaje/Camuflaje inicial personalizada de Laura de 6° “A”.

1t ANOS. ESTUDIANTE DEL COLEGIO SANTA ANA DE LA
CLASE DE SEXTO "A”.

RAREZA: COMUN.

Nota. Carta creada con la aplicacion Cardmaker.
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Apéndice C
Clasificacion general de la clase de 6° “A”.

'F“PPHH CLASIFICACION 62A Progress Indicator

SQUAD 1 0 |- 100 | 1000 Puntos/Dafio realizado

SQUAD 2 o |Jli 50 | 1000 Puntos/Daio realizado

SQUAD 3 0 |juu 70 | 1000 Puntos/Dafio realizado

SQUAD 4 o |jill 80 | 1000 Puntos/Dario realizado

SQUAD 5 o [l 70 | 1000 Puntos/Dafio realizado
VIDA DEL CUBO "KEVIN" o |_§E| | 1000 Salud

Nota. Creado con Flippity.



Apéndice D

Ejemplo de clasificacion de valores de clase de 6° “A”.

ﬂiPPﬂU CLASIFICACION DE VALORES 62 "A" Progress Indicator

SQUAD 1 o | ]

|85

SQUAD 2 0 | 35

85

85

SQUAD 4 o )

|85

SQUADS o | 40

|s5

Nota. Creado con Flippity.

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos
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Apéndice E

Pase de batalla/niveles basado en la tematica de Fortnite.
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PASE DE BATALLA




Cofre basado en la tematica de Fortnite.

Apéndice F
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Apéndice G

Patio personalizado y basado en la temética de Fortnite.
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Apéndice H

Ejemplo de entrega de diploma basado en la temética de Fortnite.

@ FORTNITE

& /e

IENHORABUENA LAURA!

HOIOIOIIOIRI!
10310,10.10,1070 10

SE TE HACE ENTREGA DE ESTE DIPLOMA
POR HABER CONSEGUIDO LLEGAR A SER
UNA PRO PLAYER DEL FORTNITE Y POR
HABERNOS AYUDADO A DERROTAR AL
MALVADO CUBO "KEVIN"

Porlolotlo oot
orlololo o ot0)




