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Resumen:

La gamificacion es un término reciente que podriamos definir como una nueva metodologia
que aplica recursos propios del juego al ambito educativo y cuya finalidad es aumentar la

participacion y motivacién del alumnado de forma ludica y comprensiva.

El proceso de gamificacion va ligado a la integracién de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) en el &ambito educativo como herramienta fundamental en la formaciéon
del alumnado, potenciando el aprendizaje mediante el uso de dispositivos electrénicos que
utilizan en su dia a dia. De esta forma, se integran estrategias metodoldgicas de caracter ludico,
creando un entorno atractivo y actualizado que genere un aprendizaje significativo para el

alumnado.

Este trabajo pretende aportar una propuesta de intervencién basada en la gamificacion y el uso
de las TIC en Educacion Fisica en la etapa de secundaria. Para ello, se ha elaborado una Unidad
Didactica de Expresion Corporal gamificada compuesta por cinco sesiones practicas basadas
en la tematica de la serie de Netflix “Elite”. Esta propuesta se ha puesto en practica con
alumnado del tercer curso de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) en un instituto
perteneciente a la provincia de Almeria. Con ello pretendemos analizar el proceso de ensefianza
y aprendizaje y el nivel de motivacion de los y las estudiantes utilizando una de las Ilamadas

actualmente metodologias innovadoras en la era digital.

Los resultados muestran que la gamificacion es una metodologia innovadora y atractiva para
el alumnado, mostrandose como una potente herramienta que fomenta el trabajo en equipo, la
colaboracion y la resolucion de problemas. En conclusién, esta propuesta aporta elementos
motivadores a las clases de Educacion Fisica aumentando la participacion e implicacion del

alumnado en cada una de las sesiones.

Palabras clave: gamificacion, Expresion Corporal, TIC, Educacion Fisica, Unidad Didactica,

educacion secundaria.



Abstract:

Gamification is a recent term that we could define as a new methodology that applies game
resources to the educational field and whose purpose is to increase the participation and

motivation of students in a playful and comprehensive way.

The gamification process is linked to the integration of Information and Communication
Technologies (ICT) in the educational field as a fundamental tool in the training of students,
promoting learning through the use of electronic devices used by them in their daily lives. This
way, methodological strategies of a playful nature are integrated, creating an attractive and up-
to-date environment that generate significant learning for students.

The aim of this work is to provide an intervention proposal based on gamification and the use
of ICT in Physical Education at secondary school level. To this end, a gamified Body
Expression Didactic Unit has been developed consisting of five practical sessions based on the
theme of the Netflix series “Elite”. This proposal has been put into practice with students in
the third year of Compulsory Secondary Education (ESO) in a secondary school in the province
of Almeria. Our aim is to analyze the teaching and learning process and the level of motivation
of the students using one of the so-called innovative methodologies in the digital era.

The results show that gamification is an innovative and attractive methodology for students,
proving to be a powerful tool that promotes teamwork, collaboration and problem solving. In

conclusion, participation and involvement in each of the sessions.

Keywords: gamification, Body Expression, ICT, Physical Education, Didactic Unit, secondary

education.
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1. INTRODUCCION

Actualmente, los y las estudiantes crecen en un mundo digitalizado en el que los videojuegos
forman parte de su formacion y entretenimiento. Estos avances tecnoldgicos tienen un impacto
directo en todos los &mbitos de la sociedad en la que vivimos, brindando nuevas formas de
organizarnos, comunicarnos y aprender, provocando la transformacién y evolucion de la
sociedad (Eguia et al., 2017).

Es por ello que los sistemas educativos deben integrar el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) para ofrecer al alumnado conocimientos sobre la
utilizacion de estas, necesarios para su desarrollo en la sociedad en pleno siglo XXI (Ferrer,
2012).

En el caso de la Educacion Fisica se sigue manteniendo una tendencia hacia la deportivizacion,
sin embargo, para que aporte sentido ha de estar relacionada con las necesidades de los y las
jévenes, ofreciéndoles valores y experiencias motrices transferibles a su vida cotidiana

(Coterén et al., 2017) y aplicables a sus intereses.

Como afirman estos autores, se deben integrar estrategias metodoldgicas de caracter ludico,
creando un entorno atractivo y actualizado que genere un aprendizaje significativo para el
alumnado, de ahi la aplicacion conjunta entre gamificacion y las TIC al ambito educativo.
Aluden estos al hecho de que ambas se han convertido en herramientas fundamentales de
transformacion de la educacion, proporcionando un aumento motivacional en el alumnado y

en la labor que ejerce el profesorado.

Autores como Hanus & Fox (2015), defienden la gamificacion como una nueva metodologia
que aplica la mecanica del juego al d&mbito educativo con la finalidad de aumentar la
participacién y motivacion del alumnado; de esta forma se modifica la practica docente
tradicional ya que se ha de considerar que toda intervencion debe introducir aprendizajes de

forma ladica y cooperativa.

En la asignatura de Educacion Fisica esta metodologia permite incrementar el aprendizaje del
alumnado fomentando la simulacién de situaciones reales, la interaccién y colaboracion entre
el alumnado, la resolucion de problemas y la autonomia, factores esenciales en la vida de las

personas jovenes (Glover, 2013).



Este trabajo pretende, por un lado, ser un instrumento para mi formacion inicial a través del

conocimiento tedrico y practico de esta metodologia conociendo sus caracteristicas, beneficios

e inconvenientes y, por otro lado, generar una propuesta de intervencién que facilite introducir

en las clases de Educacidn Fisica la gamificacion como parte del practicum que llevaré a cabo

en un instituto de secundaria. El proposito de ello es reflexionar sobre la motivacion del

alumnado y mejorar su implicacion en el proceso de aprendizaje. EI enfoque que utilizaremos

con esta metodologia se aplicara al contenido de la Expresion Corporal (EC) mediante el uso

de las TIC. La indagacién realizada al respecto pone de manifiesto que son pocas las

experiencias y literatura actual que se ocupan de aplicar la gamificacion a contenidos de EC.

Los objetivos que planteamos con la presente propuesta son:

1.

2.

Indagar sobre las bases tedricas actuales que abordan la gamificacion. Con ello, se
pretende presentar bases tedricas sobre los principios de esta metodologia, resaltando
los aspectos mas relevantes, ventajas, inconvenientes y su aplicacion en la asignatura

de Educacion Fisica.

Elaborar una Unidad Didactica de Expresion Corporal basada en la gamificacion y el
uso de las TIC en la Educacion Fisica. El sentido de su elaboracidn es poner en préactica
dicha unidad didactica con alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) en
un instituto publico de la zona del poniente de la provincia de Almeria. El objetivo es
analizar el proceso de ensefianza y aprendizaje que se desarrolla con una propuesta de
gamificacion y los elementos que se ponen en juego a nivel de motivacion,

participacién y colaboracion por parte de los y las estudiantes.

Desarrollar un proceso de aprendizaje reflexivo como alumna en formacién inicial,
convirtiendo el practicum en un espacio formativo que me permita aplicar una
propuesta de intervencion a traves de la gamificacion y las TIC al ambito educativo en

la etapa de secundaria.

INDAGANDO EN CUESTIONES PREVIAS: APORTACIONES TEORICAS

La Gamificacion es un término reciente ya que su primer uso documentado es en 2008

(Deterding et al., 2011) y no es hasta 2010 cuando empieza a generalizarse en el ambito
educativo (Ferrer, 2012).



La gamificacion, como sefiala Teixes (2015, p. 18), consiste en “la aplicacion de recursos
propios de los juegos en contextos no ludicos con el fin de modificar los comportamientos de

los individuos, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de objetivos concretos”.

La gamificacion es una nueva metodologia que est en auge en el &mbito educativo. Los juegos
son potentes herramientas de aprendizaje, ya que ofrecen una simulacion de situaciones reales
y significativas para la vida del alumnado, fomentando la colaboracion y resoluciéon de

problemas (Monguillot et al, 2015).

Como dice Gabe Zichermann -uno de los lideres del evento mas grande de gamificacion a nivel
mundial “Gamification Summit”- en su charla TEDxKids en 2011%, el juego hace que las
personas jovenes sean mas resolutivas y productivas en su dia a dia, entendiendo esto como
que el juego es una herramienta que permite el aprendizaje y desarrollo de habilidades y
capacidades como la socializacion o la resolucion de problemas que ayudan a la persona a

desarrollarse de manera integral.

El proceso de la Gamificacion va ligado al uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) como herramienta fundamental en la formacion de los y las estudiantes.
Actualmente, cada vez son méas docentes los que integran las TIC en su actividad académica
debido a sus grandes beneficios como son la mejora de la autonomia, el aumento motivacional

o el fomento de la cooperacién en el alumnado (Dichev & Dicheva, 2017).

Sin embargo, el estudio sobre el uso de la tecnologia en la educacion realizado en Espafia en
2019 planted las necesidades que aln existen para introducir las TIC en el aula, como son: la
formacion del profesorado, los problemas de conectividad a internet y la carencia de
dispositivos suficientes. A pesar de ello, un 78% del profesorado espafiol recomienda iniciar

proyectos tecnoldgicos en sus centros escolares.

La integracion de las TIC en el ambito educativo ha potenciado la motivacion del alumnado,
sobre todo a partir del uso de dispositivos electronicos (Glover, 2013). Sin embargo, no se
puede olvidar la existencia de la desigualdad en el acceso a internet, a las TIC y a otros recursos
que han puesto en evidencia la denominada brecha digital, agravada en este tiempo de
pandemia por el COVID-19.

1https://Www.ted.com/talks/gabe_zichermann_how_games_make_kids_smarter/transcript?language:es



Segun los datos recogido por el Instituto de Estadistica de la UNESCO y la Union Internacional

de Telecomunicaciones (2020):

“la mitad del total de los alumnos —unos 826 millones de estudiantes— que no
pueden asistir a la escuela debido a la pandemia de COVID-19, no tienen acceso
a una computadora en el hogar y el 43% (706 millones) no tienen Internet en
sus casas, en un momento en que se utiliza la educacion a distancia por medios
digitales para garantizar la continuidad de la ensefianza en la inmensa mayoria

de los paises”

Por otra parte, como apunta Machimbarrena et al. (2018) hay que tener en cuenta los riesgos
que existen sobre la suplantacion de la identidad o el denominado ciberbullying. De ahi la
importancia de una educacién que promueva una alfabetizacién digital del alumnado
atendiendo a los diferentes contravalores asociados a esta. Como sefialan Barroso y Llorente
(2006, p.181) “nos encontramos ante uno de los mayores desafios de la educacion: la necesidad
de emprender procesos de alfabetizacion encaminados a formar ciudadanos preparados para

vivir y trabajar en la denominada Sociedad de la Informacién y del Conocimiento”.

Para que la gamificacion tenga éxito los proyectos deben ser atractivos y generar interés en el
alumnado, ofreciendo alternativas y siendo flexibles mediante diferentes niveles de
complejidad. Ademas, deben fomentar la participacion voluntaria siguiendo unas reglas y un
sistema de puntuacion o recompensas que generen un compromiso en el alumnado (Cortizo et
al., 2011).

Ante estos presupuestos, las investigaciones realizadas por Llorens-Largo et al. (2016) dicen
que el alumnado se ve motivado a aprender de forma diferente disfrutando de las tareas y
aprendiendo los contenidos con la finalidad de saber aplicarlos y explicarlos més alla de una
memorizacion a corto plazo. Ante el planteamiento de eleccion y toma de decisiones que la
gamificacion plantea, el alumnado se siente protagonista de su aprendizaje en la medida que

toma decisiones, asume riesgos, supera retos y recibe feedbacks inmediatos.

Como cualquier metodologia, la gamificacion y el uso de las TIC pueden presentar algunos
inconvenientes, sobre todo si no se utilizan correctamente tal y como apuntan Eguia et al.
(2017). Estos autores plantean, en primer lugar, que este tipo de metodologias puede derivar
en una pérdida de productividad en el aprendizaje por parte del alumnado, debido a la

posibilidad de distraccion por el juego. En segundo lugar, otro inconveniente puede ser la



excesiva competitividad que puede surgir entre el alumnado al tratarse de un sistema de puntos
y recompensas. En tercer lugar, pueden surgir otras desventajas como la motivacion efimera
por parte del alumnado. El alumnado se mueve por una motivacion extrinseca, por el afan de
ganar la recompensa final, pero esta motivacion puede desaparecer una vez que deja de ser una

practica novedosa.

En el &mbito de la Educacién Fisica cada vez son mas las propuestas de gamificacion aplicadas
debido a su capacidad para motivar al alumnado mediante la realizacion de diferentes
actividades. Segun Coterén et al. (2017), la motivacion podria ser definida como el motor que
impulsa a aprender, tanto de profesorado como de alumnado, generando con ello una
motivacion intrinseca representativa de un mayor nivel de autodeterminacion y compromiso
en la asignatura. Este mismo autor plantea que la gamificacion en la EF permite desarrollar
experiencias motrices que generan en el alumnado expectativas ludicas de aprendizaje,
potenciando la psicologia interna y externa del juego como elemento basico del proceso. Quiza
ello permite que se puedan hacer cambios metodoldgicos que potencien y muestren de una
forma mas llamativa los contenidos de la asignatura ayudando a despertar la curiosidad del

alumnado.

La literatura revisada destaca el desarrollo de unidades didacticas gamificadas en Educacion
Secundaria Obligatoria relacionadas con los bloques de contenidos de Educacién Fisica:
“Salud y calidad de vida”, “Condicion fisica y motriz” y “Juegos Yy deportes” (Garcia Guerrero,
2021; Parra, Palomares y Lazaro, 2020; Soler Quirant, 2020; Salamanca et al., 2020). Sin
embargo, existen escasas referencias relacionadas con el bloque de contenidos de “Expresion
corporal” (Ardoy, Campillo y Lopez, 2017; Albuja Davila, 2021; Cafiete-Ortega, 2019). Por
este motivo, la intencion principal de este trabajo fin de grado es desarrollar de forma teorica
y préctica una propuesta de una unidad didactica basada en contenidos vinculados a la

Expresién Corporal.
2.1. LA EXPRESION CORPORAL EN EDUCACION FISICA

La diversidad de propuestas y orientaciones que existen en el ambito de la Expresion Corporal
se traduce en la diversidad de definiciones que se pueden encontrar. Para Mufioz (2008) la EC
son técnicas que tratan de interpretar sensaciones y sentimientos mediante el uso de nuestro
propio cuerpo. Segun Arteaga (2000) la Expresion Corporal como contenido en Educacién

Fisica, se basa en la aceptacion, busqueda y formacion de nuestro cuerpo en todas sus



posibilidades con el objetivo de expresar nuestras ideas, pensamientos y sensaciones a través

de este.

Las grandes posibilidades que ofrece la expresion corporal a nivel comunicativo, expresivo y
social, hacen que este bloque de contenidos sea fundamental en el ambito de la Educacion
Fisica (Garcia, 2008). Mediante la Expresion Corporal, el docente debe promover y facilitar
al alumnado la comprension de su propio cuerpo Yy sus posibilidades a través del dominio de
diversas actividades que le permitan escoger las més convenientes a sus preferencias y
necesidades (Ortiz, 2002).

Como sefiala Romero (2008, p. 116), “debemos seguir dia a dia revalorizando la Expresion
Corporal como disciplina que al menos en el &mbito educativo debe seguir teniendo una

presencia central”.

La EC tiene una gran importancia en el desarrollo integral de los y las jovenes, ya que permite
el desarrollo de capacidades fisicas como la flexibilidad, el equilibrio o la coordinacién. Pero,
ademas, constituye un medio de integracion social mediante la mejora de la autoestima, la
socializacion y la autovaloracion. También, fomenta el desarrollo de la imaginacion, la
improvisacion, la creatividad y la espontaneidad facilitando el desarrollo personal del

alumnado (Romero-Martin, 2014).

Teniendo en cuenta la perspectiva de género, las actividades fisicas expresivas han estado
ligadas al género femenino. A menudo, la actividad fisica ha orientado su intervencion hacia
la promocion de los estereotipos de género pudiendo identificar dos grandes conjuntos de
rasgos asociados a cada uno de ellos. Por un lado, los rasgos mas instrumentales han sido
identificados con el género masculino y los rasgos mas afectivos-expresivos han sido asociados

al género femenino (Blandez et al., 2007).

Las actividades como la danza o la gimnasia han sido consideradas apropiadas para las mujeres
debido a que favorecen caracteristicas propias del estereotipo de feminidad como la delicadeza,
elegancia, agilidad o flexibilidad (Mosquera y Puig, 2002). Mientras que el género masculino
ha estado asociado a deportes de contacto, de caracter mas competitivo y que impliquen un

mayor riesgo (Martin et al., 2009).

10



En el ambito de la educacién se propone erradicar estos estereotipos mediante la coeducacion.
Esta defiende los derechos y las oportunidades igualitarias, alejandose del modelo masculino
hegemonico y buscando nuevas propuestas deportivas y fisicas sin carga de genero (Rey y
Taboas, 2010). Algunos autores como Castro (2007), afirman que la prevencion en el &mbito
educativo de estos estereotipos terminaria con las relaciones de dominio y los estereotipos

sexistas en las diferentes culturas.

Mediante el desarrollo de la presente propuesta de intervencién se pretende abordar los
estereotipos asociados a las practicas expresivas y corporales, promoviendo su practica
igualitaria entre el alumnado. Ademas, llevar a cabo la préactica de la Expresion Corporal

desarrollando sus grandes potenciales y beneficios en el alumnado.
2.2. LA EDUCACION FISICA EN EPOCA DE PANDEMIA

La practica de actividad fisica genera grandes beneficios para la salud, tanto a nivel fisico como
psicoldgico, en toda la poblacion y en especial en la poblacion adolescente (Guthold et al.,
2020).

Como sefiala el Ministerio de Sanidad (2021) en cuanto a los beneficios fisioldgicos, la
realizacion de actividad fisica reduce el riesgo de padecer enfermedades como la diabetes,
enfermedades cardiovasculares u obesidad. Ademas, fortalece los huesos mediante el aumento
de la densidad dsea y fortalece la musculatura mejorando nuestra forma fisica. Por otra parte,
ofrece beneficios psicolégicos como la mejora del estado de &nimo o de la autoestima y la
disminucion del riesgo de padecer estrés, ansiedad o depresion proporcionando un bienestar

psicoldgico.

Como sefiala la Organizacion Mundial de la Salud (2018), a nivel mundial, el 23% de los
adultos y el 81% de los adolescentes (de 11 a 17 afios) no siguen las recomendaciones
mundiales de la OMS sobre actividad fisica para la salud. Siendo estas recomendaciones, para
jévenes entre los 5 y 17 afios, la realizacion de 60 minutos diarios de actividad fisica de

intensidad moderada a vigorosa.

La situacion actual provocada por la pandemia mundial debida al COVID-19 obligo a los paises
a un confinamiento masivo para evitar su propagacion, provocando un aumento del nivel de
inactividad en toda la poblacion. En el caso de los y las adolescentes, el cierre de los centros

educativos y el distanciamiento social tuvo una repercusion directa en el desarrollo de las
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habilidades sociales perjudicando su proceso evolutivo natural y provocando consecuencias

psicoldgicas como la depresion (Chen et al., 2020).

En este sentido, la Educacion Fisica ha desempefiado una parte esencial a la hora de promover
la actividad fisica regular y la socializacién entre el alumnado. Para ello, el profesorado ha
tenido que modificar sus estilos de ensefianza para que esta asignatura sea desarrollada de
forma segura y responsable, realizando actividades en las que se reduzca al maximo el contacto

directo entre el alumnado (Burguerio et al., 2020).

El Consejo General de la Educacion Fisica y Deportiva (2020) publicé una serie de
recomendaciones para una Educacion Fisica adaptada ante esta nueva normalidad, teniendo
como objetivo minimizar el riesgo de contagios por COVID-19. Estas recomendaciones
fueron: usar espacios al aire libre, desinfectar los materiales usados durante las clases, usar
obligatoriamente la mascarilla, evitar materiales compartidos y el contacto directo entre el
alumnado. Provocando la adaptacién de las programaciones de Educacion Fisica, evitando
actividades en las que no se respete un distanciamiento entre el alumnado, adaptando las
actividades para realizarlas al aire libre, priorizando el uso de material facil de desinfectar e
intentando realizar subgrupos estables que se mantengan a lo largo del tiempo.

Debido a esta situacion, el presente trabajo se desarrollard cumpliendo con las condiciones
sanitarias establecidas por el Ministerio de Sanidad y siguiendo las recomendaciones del
Consejo General de la Educacion Fisica y Deportiva, para que la intervencion se realice de
forma segura tanto para el alumnado como para el profesorado.

3. PROPUESTA DE INTERVENCION
3.1. CONTEXTO

Esta Unidad Didactica se llevara a cabo en un centro de educacion secundaria perteneciente a
la provincia de Almeria. Este Instituto de Educacion Secundaria es un centro de caracter
publico y bilingte de inglés que comenzd formando parte de otro centro escolar de la zona.
Posteriormente, durante el curso 1990/91 paso a ser un centro independiente debido al gran

aumento poblacional y al alto numero de alumnado matriculado.

En la actualidad, el centro cuenta con mas de mil estudiantes matriculados entre Secundaria,

Bachillerato, Formacion Profesional Basica, Formacion Profesional de grado medio y
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Formacién Profesional de ciclos de grado superior. El instituto esta compuesto por dos
edificios, jardines, un pequefio gimnasio y pistas deportivas amplias de voleibol, futbol sala 'y

baloncesto.

En cuanto a las instalaciones destinadas a las clases de Educacion Fisica nos encontramos con
que el gimnasio es demasiado pequefio, por lo tanto, debido a la situacion producida por el
COVID-19 este no podra ser utilizado por el alumnado. Sin embargo, el centro cuenta con
pistas deportivas amplias que permiten desarrollar de forma correcta las clases de dicha
asignatura. ElI material deportivo es muy variado y hay cantidad suficiente para todo el

alumnado.
3.2. COMPETENCIAS Y OBJETIVOS

En la siguiente tabla se establece la relacion entre las competencias clave establecidas en el
articulo 2.2 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, los objetivos generales
establecidos en la Orden del 14 de julio 2016 y los objetivos especificos de elaboracion propia

de la presente Unidad Didactica:

Tabla 1.- Objetivos y competencias UD

Obijetivos Competencias
Usar diversas técnicas de expresion corporal CAA, CSC, CEC,
CCL

Conocer las postura, gesto y movimiento del cuerpo para uso expresivo | CAA, CSC, CEC,

CCL
Conocer el concepto de conciencia corporal CAA, CSC, CEC
Practicar juegos para el fomento de la expresion corporal CAA CSC. CEC

Promover el trabajo colectivo e individual improvisado como medio de AA, CSC, CEC,

comunicacion SIE, CCL

Conocer el concepto de ritmo y juegos para su mejora AA, CSC, CEC
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Favorecer un clima més proactivo en el que los estudiantes se sientan SIE, CAA, CSC

participes en el proceso de aprendizaje

Disefiar una propuesta de intervencion basada en la gamificacion a través CMCT. CD. AA

de contenidos propios de la expresion corporal y las TIC

Incrementar el interés de los estudiantes durante las clases, ofreciéndoles SIE, CAA, CSC,
nuevas conexiones entre la asignatura y su vida cotidiana, generando al CEC
mismo tiempo un vinculo emocional entre la experiencia ludica y el

aprendizaje

Mejorar la capacidad de razonamiento y resolucion de problemas SIE, CAA. CSC

Mejorar el tiempo de compromiso motor real en las clases de Educacion CAA. IEE, CSC

Fisica

Promover la higiene personal del alumnado tras las clases de Educacion CAA. CSC

Fisica

Mejorar la motivacion del alumnado mediante la utilizacion de las TIC CMCT, CD,

y la gamificacion CAA, CSC

Trabajar los contenidos del bloque 4 establecidos en la Orden del 14 de CEC. CAA. CSC

julio 2016 ccL

Nomenclatura: Comunicacion linglistica (CCL), competencia matematica y competencia basica en ciencias y
tecnologia (CMCT), competencia digital (CD), aprender a aprender (CAA), competencias sociales y civicas (CSC),

sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIE), conciencia y expresiones culturales (CEC).

3.3. BLOQUE DE CONTENIDOS

La Unidad Didactica escogida para el desarrollo de la presente experiencia gamificada
mediante el uso de las TIC ha sido el Bloque 4: Expresion Corporal, establecido por la Orden
del 14 de julio de 2016 en el curriculo de 3° ESO.

En dicho blogue de contenidos se desarrollara:

- El trabajo de la postura corporal, los gestos y movimientos del cuerpo para su uso
expresivo combinando espacio, tiempo e intensidad.
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- Juegos para la practica de la expresion corporal centrados principalmente en el
fomento de la comunicacion no verbal a través de la improvisacion mediante

actividades relacionadas con la interpretacion, dramatizacion y la mimica.

- Composiciones coreogréficas individuales y grupales con apoyo musical para
trabajar diferentes manifestaciones artistico-expresivas como son la danza, la
mimica o la interpretacion. Se fomentara el uso de las TIC mediante aplicaciones

relacionadas con el baile y la expresion corporal como Tik-Tok.

- Lacapacidad de razonamiento y resolucion de problemas mediante la gamificacion

de las sesiones.
- Lahigiene personal del alumnado tras la realizacion de actividad fisica.
3.4. METODOLOGIA

La presente Unidad Did4ctica se llevara a cabo con el alumnado de 3° ESO D en las clases de
Educacion Fisica. Debido a la situacion pandémica actual producida por el COVID-19 dicho
curso se encuentra en la modalidad semipresencial, pudiendo impartir esta Unidad Didéactica a

15 alumnos y alumnas.

Esta propuesta se centrara en utilizar una metodologia innovadora como es la gamificacion,
siendo el alumnado el principal protagonista en las clases de Educacion Fisica. De esta forma,
se fomentara la resolucion de problemas y la autonomia, facilitando un aprendizaje activo y

significativo del alumnado.

Asi pues, se fomentara la creatividad, participacion y socializacion del alumnado mediante la
utilizacién de técnicas de ensefianza como son el descubrimiento guiado y la resolucion de

problemas.

Mediante esta Unidad Didactica se pretende que desarrollen una conciencia critica que les
permita apreciar los aspectos positivos de la actividad fisica y la expresion corporal. Ademas,

sera clave el trabajo cooperativo ya que de ello depende el éxito de esta propuesta.

Una de las claves de esta metodologia es que el alumnado comprenda la dindmica del juego,

de esta forma podran comprender la finalidad que tiene cooperar y trabajar en equipo.
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Por ello, se comenzara con una sesion inicial en la que el alumnado se introduce en la historia
de la serie de Netflix “Elite”, temética que engloba las proximas sesiones. Se ha seleccionado
esta serie de actualidad ya que es una de las més vistas entre los y las jévenes, lo que hara que
se integren mas en esta experiencia gamificada. Ademas, es una serie que trata de reflexionar
sobre tematicas controvertidas como el racismo, la homosexualidad, las diferencias de clases

o la aceptacion de diferentes culturas.

Con esta sesion inicial se pretende que el alumnado adquiera con facilidad los objetivos que
deben conseguir, captando su atencion y aumentando su implicacion en la clase. En cada una
de las sesiones practicas se fomentara el trabajo de la expresion corporal y, en concreto, de la

comunicacion no verbal como via principal para que el alumnado consiga el objetivo final.
3.5. HERRAMIENTAS

- Team-Shake: es una aplicacion de formacion aleatoria de equipos. El o la docente
introduce los nombres y esta realiza los grupos de forma aleatoria.

- Tiny Decisions: app que permite realizar ruletas con infinidad de opciones,
seleccionando una opcion de forma aleatoria.

- Genial.ly: es una pagina web que permite crear contenido interactivo. Permite generar
una experiencia enriguecedora debido a su gran atractivo visual e interactividad.

- Flippity: pagina web que permite crear diferentes actividades y juegos como barras de
progreso, sopas de letras o ruletas.

- Adobe Spark: aplicacion para disefiar folletos, collages, tarjetas, video, etc.

- ClassDojo: es una plataforma en la que puedes gestionar el aula de forma sencilla.
Pueden participar profesorado, alumnado y familias. Su funcion es otorgar puntos
positivos 0 negativos al alumnado dependiendo de comportamientos que podemos
configurar previamente.

- Tik Tok: red social en la que se comparten videos breves musicales. Permite editar y
subir videos musicales de 1 minuto de duracién, pudiendo aplicarles efectos y fondos
musicales.

- Generador QR: permite generar cédigos QR introduciéndoles el contenido deseado
para poder ser escaneado mediante el uso de dispositivos mdviles.

- YouTube: sitio web para compartir y ver videos subidos por los usuarios a través de
internet.

- Spotify: aplicacion empleada para la reproduccion de musica via streaming.
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3.6. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA GAMIFICADA

La tematica utilizada para el desarrollo de esta Unidad Didactica sera la serie espafiola de
Netflix “Elite”, estrenada en la plataforma en 2018. La serie narra la vida de los y las
estudiantes del colegio privado de “Las Encinas”. La concesion de becas permite que formen
parte del colegio jovenes de clase obrera, lo cual provoca enfrentamientos que terminan con la

muerte de una alumna llamada Marina.

Para el desarrollo del juego utilizaremos la dinamica del juego de mesa “Cluedo”, ya que el
objetivo final del alumnado sera descubrir qué joven maté a Marina, en qué lugar del centro

escolar y con qué instrumento.

El alumnado sera dividido en diferentes grupos a los que se les asignara el nombre de diferentes
personajes de la serie, Guzman, Nadia, Samuel, Polo y Lucrecia, entregandoles una tarjeta con
todos sus datos y un poder que podran utilizar en cualquiera de las sesiones. También, tendran
un cuaderno de detective en el que podran ir anotando sus suposiciones y tachando aquellos

elementos que vayan descartando.

La profesora escogera aleatoriamente una carta de personaje, una de arma y otra de lugar,
introduciéndose en un sobre sin que el alumnado las vea. Este sobre sera la solucién final y

permanecera cerrado hasta el final del juego.

A lo largo de cada una de las sesiones realizaran actividades para fomentar la expresion
corporal con las que conseguiran diferentes puntuaciones. Al final de cada sesion veran el
ranking de posiciones, pudiendo ver tres pistas los dos primeros equipos. De esta forma, podran

ir descartando sospechosos, armas y lugares.

Al finalizar la Unidad Didactica, los y las estudiantes deben exponer su suposicion final del
crimen y se abrira el sobre con la solucion final. El equipo que consiga adivinar los tres
interrogantes serd el ganador y se le entregara el diploma a mejor detective a cada uno de los

componentes de este.
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3.7. SESIONES

Las sesiones practicas que forman esta experiencia gamificada tendran una duracion total de
50 minutos cada una, aproximadamente el tiempo de actividad de una clase de Educacion
Fisica en secundaria. Son un total de cinco sesiones en las que se abordaran contenidos de
expresion corporal y comunicacion no verbal. Las sesiones se encuentran desarrolladas en el

apartado final de anexos.

Sesion 1: “El uniforme del colegio Las Encinas”

Objetivos Materiales

- Conocer el funcionamiento de las - Teléfonos moviles

sesiones gamificadas
Introducir la temética elegida

Conocer al grupo mediante el uso de

Tarjetas de personajes
Tarjetas del “Cluedo”

Cuaderno de detective

la comunicacion no verbal - Tarjetas con elementos del uniforme

- Potenciar la comunicacion no verbal a

través de juegos de mimica o _
Aplicaciones moviles

- Team Shake: creacion de los equipos
aleatoriamente

- Tiny Decision: ruleta con objetos,
profesiones, acciones y animales para
realizar mediante mimica

- Flippity: ranking final

- ClassDojo: listado asistencia del

alumnado
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Desarrollo de la sesion

- Presentacion de la tematica elegida para el desarrollo de cada una de las sesiones. Se
leerd un breve comunicado del colegio “Las Encinas”, en el que se comentard el
crimen sucedido y el objetivo final que deberan conseguir a lo largo de las sesiones

- Formacion de los diferentes equipos asignandole a cada uno de ellos un personaje de
la serie, se les hara entrega del cuaderno de detective y se meteran las tres cartas
aleatorias en el sobre

- Entrada en el colegio “Las Encinas”, haran unas dindmicas expresivas y juegos con
lenguaje no verbal para que el grupo se conozca

- El alumnado debera encontrar las diferentes partes del uniforme del colegio para
poder entrar a este, mediante el uso de mimica. Los dos grupos que mas rapido
completen el uniforme seran los ganadores de esta sesion practica

- Se realizard un juego en el que una persona hara de fotdgrafo y los/as demas deberan
posar para realizar una foto del primer dia de clase, pero estos/as no pararan de
cambiar de posiciones y el fotografo deberé adivinar los cambios realizados

- Parte final en la que se mostrara el ranking de posiciones mediante la app “Flippity”
y los dos equipos ganadores obtendran las tres pistas de ese dia que podran tachar en

su cuaderno de detective

Sesion 2: “Anuncio en la television”

Objetivos Materiales
- Desarrollar el lenguaje no verbal - Altavoz
mediante elementos aplicados al baile - Tarjetas del “Cluedo"

- Fomentar la creatividad del alumnado

mediante la invencion de un anuncio
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- Trabajar la interpretacion en publico

. . Aplicaciones moviles
mediante actividades de P

dramatizacion
- Spotify: musica

- Flippity: ranking final

- ClassDojo: listado asistencia del

alumnado

Desarrollo de la sesion

- El alumnado del colegio “Las Encinas” ha decidido realizar un baile para conocerse
mejor y disfrutar en la hora del recreo, por lo que realizaran un juego en el que deberan
ir introduciendo pasos de baile creando una coreografia

- Enuna de las asignaturas les han pedido realizar grupos para un trabajo de clase, por
lo que realizaran los grupos mediante un juego en el que la profesora ira diciendo
nameros y el alumnado deberé agruparse lo antes posible

- Havenido al colegio la television local, ya que necesitan un grupo de alumnos/as para
realizar un anuncio original. El alumnado debera realizar un anuncio en el que
introduciran bailes y un objeto inventado por ellos/as siendo lo més original posible.
Los anuncios serdn votados por los deméas compafieros/as siendo elegidos los dos
anuncios mas votados

- Enlaclase de musica la profesora ha decidido realizar una cancion grupal pero algun
alumno/a esta dirigiendo a toda la clase sin ella saberlo, por lo que uno de los
alumnos/as debera descubrir quién es el culpable de dicha situacién

- Los mas votados en el anuncio seran los dos grupos ganadores de la sesion que

obtendran sus tres pistas del dia
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Sesion 3: “Problemas en el colegio”

creatividad del alumnado

Aplicar elementos de la
improvisacion corporal

Trabajar la coordinacién individual y

en equipo mediante el baile

Obijetivos Materiales
- Comunicar e interpretar mensajes - Altavoz
sencillos mediante lenguaje no verbal - Folios
- Fomentar juegos que promuevan la - Boligrafos

- Tarjetas de animales
- Tarjetas del “Cluedo”

Aplicaciones moviles

- Spotify: masica
- Flippity: ranking final
- ClassDojo: listado asistencia

alumnado

del

Desarrollo de la sesion

Los alumnos/as del centro han tenido una excursion al zooldgico y resulta que los

animales se han escapado y tienen que reunirse con su manada. Por ello, el alumnado

realizara un juego en el que se les atribuird aleatoriamente un animal y tendran que

imitarlo consiguiendo reunirse con todos los demas compafieros de su misma especie

En el autobus de vuelta al colegio han decidido realizar un juego, para disfrutar del

viaje, en el que deben imitar a su compafiero de al lado mientras suena musica

En el instituto ha habido dos problemas, uno de ellos es que se han acabado los folios

por lo que los alumnos/as deberan dividirse en grupos e ir escribiendo en la espalda

de sus comparfieros un mensaje que debe ser escrito por el Gnico alumno/a que posee

el folio
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- También, se ha roto el teléfono del centro por lo que deben comunicarse por gestos
transmitiendo el mensaje de uno en uno. En ambos juegos, el equipo que transmita el
mensaje mas rapido obtendra 1 punto

- El alumnado del centro se ha enterado de que uno de los profesores del centro se ha
puesto enfermo y quieren mandarle un mensaje. Para ello, realizaran un video en el
que irdn interpretando mediante gestos lo que dice la letra de una cancion. El equipo
que logre hacerlo conseguira 1 punto

- El alumnado realizard un juego de improvisacion en el que se iran inventando una
historia y tendran que ir desarrollandola mediante gestos

- Al igual que en las demas sesiones, los dos grupos con mayor puntuacion obtenida

durante la sesion obtendran las tres pistas del dia

Sesion 4: “Llegando al final del curso”

Obijetivos Materiales
- Trabajar la confianza entre el - Teléfonos moviles
alumnado a partir de la creacién de - Auriculares
bailes - Tarjetas con codigos QR
- Desarrollo de la coordinacion - Tarjetas “Cluedo”

individual y grupal mediante el baile

- Practicar pasos basicos de diferentes

) . Aplicaciones moviles
estilos de baile

- Aprender la utilidad de los codigos
QR - Spotify: musica

- Flippity: ranking final

- ClassDojo: listado asistencia del
alumnado

- Generador QR: crear codigos QR

- YouTube: videos diferentes estilos de

baile
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Desarrollo de la sesion

Realizardn un juego en el que trabajaran la confianza con sus compafieros/as que
tendrdn que ir guiandoles mediante comunicacion no verbal mientras escuchan
musica con sus auriculares

Se estd acercando el final del curso escolar y, por lo tanto, el baile de fin de curso. Por
ello, practicaran diferentes estilos de baile como son sevillanas, bachata, merengue y
Hip-Hop. Lo haran mediante el uso de codigos QR que los llevaran a diferentes videos
con pasos basicos de cada estilo que deberan practicar

El alumnado del colegio “Las Encinas” ya se conoce a la perfeccion por lo que
imitardn mediante gestos a uno/a de sus comparieros/as y deberan adivinar de quién
se trata

Todos los grupos que participen activamente en la practica de los diferentes estilos de

baile obtendran las tres pistas correspondientes a esta sesion

Sesion 5: “El baile de final de curso”

Obijetivos Materiales

Desarrollar las habilidades aprendidas

. ) - Teléfonos moviles
durante las sesiones anteriores para la

- Altavoz
- Tarjetas del “Cluedo”

creacion de un montaje coreogréafico

Aprender a comunicarse

corporalmente a través del baile
Aprender el uso de la app “Tik Tok™ y | Aplicaciones méviles

aplicarlo a un montaje grupal

- Spotify: musica
- ClassDojo: listado asistencia
alumnado

- TikTok: creacién de bailes grupales
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Desarrollo de la sesion

- El altavoz del colegio se ha estropeado y hay veces que la musica se para, por lo que
el alumnado debe estar bailando, pero se quedaran quietos/as cuando pare la musica

- Uno de los alumnos se encuentra en una clase en lo alto del edificio y los/as demés
quieren decirle algo, pero este no los escucha, por lo que deberan realizar las palabras
usando su propio cuerpo

- El curso escolar en el colegio “Las Encinas” ha llegado a su fin y es el dia del baile
final de curso. El alumnado debera aprender e interpretar 4 bailes de la app “Tik Tok”,
siendo puntuados mediante el uso de una rubrica elaborada por la profesora

- El alumnado quiere despedirse transmitiendo un mensaje, pero deberan hacerlo
mediante comunicacion no verbal

- Los grupos que hayan obtenido una mayor puntuacion en la interpretacion de sus
bailes seran los que obtendran las tres pistas del dia

- Se realizara la puesta en comun de las suposiciones del crimen obtenidas por cada
uno de los grupos y se resolvera el misterio sacando las tres cartas del sobre.
Finalmente, se le hara entrega del diploma a mejor detective al equipo que mas pistas

haya logrado

3.8. EVALUACION

De acuerdo con el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, la evaluacion del alumnado
debe ser continua y diferente segun la materia, teniendo un carécter formativo y siendo un
instrumento para la mejora de la ensefianza y el aprendizaje de estos. Por lo tanto, el objetivo
serd realizar una evaluacion no solo dirigida al resultado sino también centrada en los objetivos

y caracteristicas individuales del alumnado.
3.8.1. Criterios de evaluacion
Los criterios de evaluacion propios de la presente Unidad Didéactica son:

1. Conocer las diferentes vias de expresion por medio del cuerpo
2. Representar o crear coreografias individuales y colectivas con apoyo musical
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Colaborar y participar de forma activa en los juegos y actividades propuestas
Respetar las normas y reglas de los juegos y actividades

Desarrollar habilidades de improvisacion grupal e individual

Conocer el uso bésico de los recursos tecnoldgicos usados en las sesiones
Participar en las sesiones de forma desinhibida

Conocer el funcionamiento de las sesiones gamificadas

© © N o g B~ w

Mostrar un comportamiento respetuoso con los/as comparfieros/as y con la profesora

10. Asearse tras las clases précticas de Educacion Fisica
3.8.2. Procedimientos de evaluacion

El proceso de evaluacion se realizara de forma continua, mostrando todo el proceso formativo
desarrollado a lo largo de la presente Unidad Didactica. Se tendran en cuenta diferentes
aspectos conceptuales, procedimentales, actitudinales y reflexivos en el proceso evaluativo.

En cuanto a los aspectos conceptuales, el alumnado debera entregar una hoja con sellos de
higiene personal que serdn puestos por la profesora al final de cada sesion practica. El
alumnado conseguira un sello cada vez que se cambie de camiseta al finalizar la clase, siendo

las puntuaciones las siguientes:

Tabla 2.- Criterios de evaluacion sellos de higiene personal

Numero de sellos de Puntuacion

higiene personal
(sobre 1,5 puntos)

4-5 sellos 1,5 puntos
1-3 sellos 1 punto
0 sellos 0 puntos
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En cuanto a los aspectos procedimentales, se tendra en cuenta el cuaderno de detective de cada

uno de los grupos, obteniendo su puntuacién dependiendo del nimero de pistas obtenidas en

las sesiones. Habra un total de 18 pistas por lo que las puntuaciones seran las siguientes:

Tabla 3.- Criterios de evaluacién cuaderno de detective

Pistas conseguidas en el
cuaderno de detective

Puntuacion

(sobre 1 punto)

13-18 pistas 1 punto
7-12 pistas 0,8 puntos
1-6 pistas 0,4 puntos
0 pistas 0 puntos

Ademas, se evaluaran los bailes realizados en la sesion final mediante el uso de la app “Tik

Tok”. Para su evaluacion se seguira la siguiente rabrica creada por Enrique Alvarez Rubio
(2017) en el documento “Recursos Educativos Abiertos del Proyecto EDIA de CEDEC”:

Tabla 4.- Criterios de evaluacion baile final "Tik Tok"

Aspectos Excelente Satisfactorio Mejorable Insuficiente
(2 puntos) (1,5 puntos) (1 punto) (0,5 puntos)
Creatividad y | Los pasos son Los pasos son Los pasos son Los pasos no
correccion muy originales, originales, se medianamente son originales,
ya que se enlazan con poca originales, se no se enlazan
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distinguen de los
demas por su
novedad, se
enlazan sin
dificultad y
permiten la
continuidad de la

coreografia

dificultad y
permiten la
continuidad de la

coreografia

enlazan con
alguna dificultad y
permiten en cierto
modo la
continuidad de la

coreografia

con alguna
dificultad y
permiten
escasamente la
continuidad de

la coreografia

Ritmo

Los pasos se
acoplan
perfectamente al
ritmo de la
musica y
consiguen
ejecutarse
siguiendo las
estructuras

musicales

Los pasos se
acoplan més o
menos al ritmo de
la musicay
consiguen
ejecutarse
siguiendo las
estructuras

musicales

Los pasos se
acoplan al ritmo
de la musicay
MAs 0 menos se
ejecutan siguiendo
las estructuras
musicales

Los pasos no se
acoplan al
ritmo de la

musica y no
consiguen
ejecutarse

siguiendo las
estructuras

musicales

Coordinacion

Todo el grupo se

mueve siguiendo

perfectamente el
ritmo de la

musica

Casi todo el grupo
se mueve
siguiendo el ritmo

de la musica

Solo parte del
grupo se mueve
siguiendo mas o

menos el ritmo de

la mUsica

Casi no existe
coordinacién en
los
movimientos
del grupoy no
siguen el ritmo

de la musica

En cuanto a los aspectos actitudinales, se utilizara la pagina web “ClassDojo”, en la que se

creara una carpeta de clase con todo el alumnado. Mediante esta pagina web se anotara la

asistencia y participacion en las clases, obteniendo la maxima puntuacion si asiste a todas las

sesiones practicas y participa activamente en la realizacion de cada una de las actividades
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planteadas. Por ultimo, en cuanto a los aspectos reflexivos, al finalizar la Unidad Didactica
deberan realizar una autorreflexion individual sobre la experiencia gamificada, obteniendo la

maxima puntuacion Unicamente con su entrega.

3.8.3. Criterios de calificacion

Tabla 5.- Criterios de calificacion

Aspectos a evaluar | Instrumentos de evaluacion Nota

Hoja de sellos de higiene personal (15%): 1,5 punto

Conceptuales 15% 1,5 puntos
Procedimentales Cuaderno de detective (15%): 1 puntos 3 puntos
40%

Coreografia final (20%): 2 puntos

Actitudinales 30% | Listado asistencia a clase (20%): 2 puntos 4 puntos

Participacion en clase (20%): 2 puntos

Reflexivos 15% Hoja de reflexion final (15%): 1,5 punto 1,5 puntos

3.9. RESULTADOS

Tras la implementacién de las cinco sesiones practicas que componen la presente Unidad
Didactica el alumnado realiz6 una autorreflexion en la que plasmaron sus impresiones y

sensaciones tras esta experiencia gamificada.

Para ello, se les entreg6 un folio en blanco y se les dejo tiempo suficiente para su realizacion.
Se explico que tenian que plasmar en aproximadamente diez lineas lo que les habia gustado y
los aspectos que mejorarian de esta experiencia gamificada. Ademas, podian introducir las
sensaciones vividas durante estas sesiones y si volverian a repetirlas. Se hizo hincapié en que
las reflexiones se respetarian sin juicios y serian evaluadas todas con la misma nota. De esta
forma, el alumnado pudo expresar con total libertad todas sus opiniones sobre esta Unidad
DidActica.
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En primer lugar, el alumnado expresa que las sesiones y los juegos realizados les habian
parecido muy divertidas y expresaban: “me ha parecido muy divertido”, “me han gustado
mucho las actividades”, “me ha parecido muy interesante y divertido”, “me he divertido

mucho y me han encantado los juegos que nos has propuesto”.

En sus aportaciones han destacado también que: “me ha gustado mucho hacer algo diferente
en las clases de Educacion Fisica” porque “siempre practicamos diferentes deportes a lo
largo del trimestre y, en muy pocas ocasiones, hemos dado contenidos de expresion corporal.
Ademas, nunca habiamos utilizado los méviles en las clases de educacion fisica, ni habiamos

’

oido hablar de la gamificacion”.

En cuanto a comentarios orientados a la mejora de esta Unidad Didactica, el alumnado ha
coincidido en que les hubieran gustado mas actividades en las que tuvieran que realizar mas

actividad fisica y en las que hubiera méas competicion.

Por ultimo, destacamos dos comentarios del alumnado que reflejan el disfrute, la diversion y
el aprendizaje en este tipo de experiencias ludicas: “si me propusieran hacer de nuevo estas
sesiones las haria sin pensarlo, he disfrutado mucho y he aprendido mas aspectos sobre la
expresion corporal” y “me gustaria hacer siempre este tipo de actividades en las que hay una

historia detras y tenemos que resolver un problema”.
4. CONCLUSIONES

Siguiendo los objetivos planteados en la presente intervencion se ha logrado usar elementos
propios de la Expresién Corporal como gestos, lenguaje no verbal, mimica y postura corporal
para el desarrollo expresivocorporal. Se han llevado a cabo diferentes juegos y actividades
promoviendo el trabajo colectivo e individual improvisado como medio de comunicacion.
Ademas, se ha logrado un clima proactivo en el que los estudiantes han podido ser participes
de su propio proceso de aprendizaje.

Todo esto ha sido posible gracias al disefio y elaboracion de esta propuesta de intervencion
basada en la gamificacion a través de contenidos propios de la expresion corporal y las TIC,
incrementado el interés de los estudiantes durante las clases, ofreciéndoles nuevas conexiones
entre la asignatura y su vida cotidiana y generando un vinculo emocional entre la experiencia

ludicay el aprendizaje.

Ademas, se ha trabajado la capacidad de razonamiento y resolucién de problemas mejorando
la motivacion del alumnado mediante el uso de las TIC y la gamificacion y se ha logrado

fomentar la higiene personal del alumnado tras las clases de Educacion Fisica.
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Por lo tanto, hemos podido observar que la presente propuesta se adecua perfectamente a las
clases de educacion fisica. Por parte del alumnado se han obtenido opiniones de esta
experiencia que ha visto reforzadas actitudes que favorecen una mayor implicacion y disfrute
en cada una de las sesiones. También, cabe destacar el aumento de la cooperacion y el trabajo

en equipo entre el alumnado en la consecucion de los objetivos que se plantean en el juego.

La utilizacion de la gamificacién conlleva mucho tiempo y dedicacion por parte del docente
dado que se ha de elaborar material propio para la gamificacion y la necesidad de una buena
planificacién de cada una de las actividades. Un buen planteamiento y organizacién de las
sesiones dard lugar a unos resultados altamente positivos en el aprendizaje del alumnado
(Cortizo et al., 2011).

Si bien es cierto, esta intervencion tiene algunas limitaciones ya que la muestra puede ser de
un tamafio poco significativo al ser unicamente de 15 estudiantes. Ademas, el poco tiempo
disponible para la implementacion de estas sesiones hace que esta UD esté compuesta
Unicamente de cinco sesiones practicas, que puede no ser suficiente para la obtencion de
resultados concluyentes. Por lo tanto, esta experiencia se plantea a modo de estudio piloto y
como un reto para continuar investigando sobre la gamificacion y su aplicacién a la asignatura

de educacion fisica, en concreto sobre los contenidos de EC.

Con este trabajo se ha conseguido alcanzar los objetivos planteados mediante el disefio y puesta
en practica de esta UD basada en los fundamentos tedricos de la gamificacion. Se ha
conseguido construir un proyecto en linea con lo previsto en el curriculo de 3° ESO,
contribuyendo a la consecucion de las competencias por parte del alumnado como son la

competencia digital o la comunicacion linguistica.

La reflexion del alumnado pone de manifiesto que para el contexto en el cual hemos
implementado esta propuesta de intervencion, esta experiencia gamificada se puede considerar
como un instrumento que permite innovar y hacer atractivo el proceso de aprendizaje del
alumnado; se muestra como una herramienta excelente que fomenta el trabajo en equipo y la
resolucion de problemas aumentando la motivacion y la implicacion del alumnado en las clases

de educacion fisica.

Como prospectivas de investigacion seria interesante ampliar esta propuesta de intervencion e
implementarla durante todo un trimestre, pudiendo estudiar el proceso de ensefianza y
aprendizaje del alumnado obteniendo resultados mas concluyentes. Ademas, realizarla con un

mayor nimero de alumnos y alumnas y adaptarla a los diferentes cursos escolares.
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6. ANEXOS
Anexo 1. Recursos digitales utilizados

QM*B% .

Team Shake Spotify Tik Tok Generador QR

O

Tiny Decisions Adobe Spark ClassDojo Genial.ly

'ﬂipp'

YouTube Flippity
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Anexo 2. Carta del colegio “Las Encinas”

7 abril 2021

Queridos alumnos y alumnas del colegio Las Encinas,

como bien sabéis estamos ante uno de los momentos mas tragicos de la historia de este colegio.
Nuestra alumna y compafera Marina ha sido asesinada en el propio centro escolar el pasado | de abril
de 2021. Tras largas investigaciones por parte de |a directiva del centro, hemos llegado a |a
conclusion de que el asesino se encuentra entre el alumnado del centro. Por lo tanto, os pedimos
vuestra participacion en la resolucion del presente crimen. Necesitamos saber quién, como y donde
sucedieron los hechos.

Esperamos vuestras participacion.

Un saludo,

la directiva del centro.

Colegio Las Encinas
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Anexo 3. Tarjetas grupos

Y
SAMUEL GARCTA DOMINGUEZ W LEOPOLDO: BENAVENT VILLADA
SUPER PODER: SUPER PODER:

Podras preguntar a algin Podras subir dos
equipo una pista posiciones en el ranking

GUZMAN NUNTER OSUNA NADIA SHANAA

SUPER PODER: SUPER PODER:

Podras ver una de las pistas Podr3s robarle una pista al
del dia equipo ganador
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LUGRECTA MONTESINOS HENDRTCH
SUPER PODER:

Podr3s subir una posicion en el
raking en una de las sesiones

CARL
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Anexo 5. Cuaderno de detective

CUADERNO DETECTIVE

Rebeka de Bormujo

Carla Roson Calervega
Cayetana Grajera Pando
Valerio Montesinos Rojas
Omar Shanaa

Ander Muyioz

Veneno Teatro
Cuerda Biblioteca
Puial Gimnasio
Hacha Avla 3°D
Trofeo Laboratorio

E Pistola Piscina

a Adobe Spark
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B Adobe spark

Anexo 7. Ruleta mimica

Jugar al
baloncesto

199s1aq ap ajeg
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Anexo 8. Tarjetas animales
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Anexo 10. Sesiones

Sesion 1: “El uniforme del colegio Las Encinas”

Obijetivos: conocer el funcionamiento de las [ Duracion: 50 minutos

sesiones gamificadas, introducir la tematica

. . Materiales: teléfonos moviles, tarjetas del
elegida, conocer al grupo mediante el uso de la

L, . Cluedo, tarjetas personajes, cuaderno de
comunicaciébn no verbal y potenciar la

., ] . detective y tarjetas con elementos del
comunicacién no verbal a través de juegos de

. uniforme.
mimica.

Parte introductoria (10°):

- Se explicara el objetivo final y cédmo
conseguirlo  mediante  un  breve
comunicado del colegio “Las Encinas”

- Se realizardn los grupos de forma
aleatoria mediante el uso de la app
“Team-Shake” y se le entregara a cada
grupo la tarjeta de su personaje

- Se escogera aleatoriamente una tarjeta de

lugar, instrumento y sospechoso que se

introducird en un sobre que no se abrira

hasta la dltima sesion
- Se les hara entrega del cuaderno de

detective a cada equipo
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Calentamiento:

- Juego “Conociendo a mi compafero”
(10”): es el primer dia de clase en el
colegio “Las Encinas” 'y losl/as
alumnos/as deben conocerse. Estos/as se
pondrdn por parejas. A través de
comunicacion no verbal deben realizar
preguntas como, por ejemplo: ;cuantos
afios tienes?, ¢cuantos hermanos/as
tienes?, ¢qué deporte practicas?, etc. Se
irdn cambiando las parejas para que se

conozcan todos y todas

Parte principal:

Los/as alumnos/as acaban de llegar al colegio
“Las Encinas”y deben ponerse su uniforme, pero

alguien los ha escondido (20°).

- Los/as estudiantes se dividiran en los
diferentes grupos asignados

- Mediante el uso de la app “Tiny
Decisions”, giraran la ruleta tocandoles
un animal, deporte, profesién, accién u
objeto que uno del grupo debera realizar
mediante  mimica, teniendo  que
adivinarlo los otros componentes de su
grupo

- Cuando estos lo adivinen deberén ir a
buscar uno de los elementos que forman
el uniforme del colegio “Las Encinas”
que estaran escondidos por una zona
delimitada del centro. Ganando cuando

encuentren todos los elementos
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Vuelta a la calma:

Juego “La foto” (5°): todo el alumnado de
la clase ha decidido hacerse una
fotografia para recordar este gran
momento, pero no paran de cambiar de
posiciones. Uno/a de ellos/as serd el
fotografo que se dara la vuelta y debera
averiguar qué alumnos/as han cambiado
de posicién

Los/as estudiantes veran el ranking de
posiciones realizado mediante la app
“Flippity” (2°30”)

Los dos equipos con mejor puntuacion
podran ver las tres pistas de ese dia
(2°307)
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Sesidn 2: “Anuncio en la television”

Objetivos: desarrollar el lenguaje no verbal
mediante elementos aplicados al baile, fomentar la
creatividad del alumnado mediante la invencion de
un anuncio, aprender a seguir el ritmo de diferentes
canciones y trabajar la interpretacion en publico

mediante actividades de dramatizacion.

Duracién: 50 minutos

Materiales: altavoz y tarjetas del Cluedo.

Calentamiento:

- Juego “La cadena” (5°): los/as alumnos/as
del colegio han decidido hacer un baile,
pero no saben qué movimientos introducir,
asi que han hecho una puesta en comun de
pasos de baile. Todos/as se colocan en
circulo y uno de ellos/as realiza un
movimiento. El/la siguiente tendrd que
realizar el movimiento anterior y otro
nuevo, asi hasta completar la cadena por
completo

- Juego “Los grupos” (5°): los alumnos/as
deben hacer diferentes grupos para un
trabajo de clase. Estos deben repartirse por
la pista e ir desplazandose de diversos
modos que ira indicando la profesora.
Cuando la profesora diga un nimero en voz

alta, estos deberan agruparse rapidamente
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Parte principal:

Juego “Tren musical” (10%): los/as
estudiantes han decidido bailar en el
comedor del colegio para animar la hora
de la comida. Para ello, se colocarén
formando una filay con musica de fondo, el
primero de la fila debe desplazarse por el
espacio realizando diferentes gestos, bailes
y movimientos que todos deberan repetir. A
la voz de “jCambio!” El primero pasaré a
ser el dltimo y el segundo pasara a ser el

primero

En la television local han decidido que el alumnado

del colegio “Las Encinas”, realice un anuncio del

producto mas innovador visto hasta el momento

20").

Los diferentes grupos deberan inventar un
anuncio de 5 minutos de un producto para

lograr ser los mejores y salir en la television

Se les dejara tiempo suficiente para que
elaboren el anuncio a la perfeccion, deberan
introducir alguna cancion y baile para que

sea mas atractivo

Posteriormente, se interpretardn  los
anuncios delante de toda la clase y se
realizaran votaciones individuales

Ganara el equipo més votado, que serd el
elegido para realizar el anuncio en la

televisién




Vuelta a la calma:

Juego “Director de orquesta” (5°): en la
clase de musica, la profesora ha decidido
realizar una cancion grupal pero algun
alumno/a esta guiando a toda la clase sin
ella saberlo. Todo el grupo se coloca
formando un circulo, menos un/a alumno/a
que se sita en el centro. Uno de los/as
estudiantes situados en el circulo serd el
director de orquesta, este puede realizar el
gesto que quiera e ir cambiando. Todos los
demés deben ir imitando cada uno de los
gestos y el alumno situado en el centro debe
adivinar quién es el director

Los/as estudiantes veran el ranking de
posiciones realizado mediante la APP
“Flippity” (2°30”)

Los dos equipos mas votados en el anuncio
podran ver las tres pistas de ese dia y tachar
al sospechoso, el lugar y el arma en su

cuaderno de detective (2°30”)
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Sesion 3: “Problemas en el colegio”

Objetivos: comunicar e interpretar mensajes sencillos
mediante lenguaje no verbal, fomentar juegos que
promuevan la creatividad del alumnado, aplicar
elementos de la improvisacion corporal y trabajar la

coordinacion individual y en equipo mediante el baile.

Duracién: 50 minutos

Materiales: altavoz, folios, boligrafos, tarjetas

de animales y tarjetas del Cluedo.

Calentamiento:

- Juego “Los animales” (5°): el colegio ha
decidido ir de excursion al zooldgico y los
animales se han escapado y tienen que
reunirse con su manada. Se repartird a cada
alumno/a un papel con un animal, estos/as
deberdn imitarlo y encontrar a sus

comparieros/as con el mismo animal

- Juego “El espejo” (5°): a la vuelta de la
excursion, en el autobus, el alumnado ha
decidido jugar a un juego para disfrutar del
viaje. Los/as alumnos/as se colocaran por
parejas. Al ritmo de la masica uno de ellos/as
debe realizar movimientos que el otro debe
imitar. Cuando la profesora lo indique

cambian los roles

=7
R,

=ite

=3

e
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Parte principal:

- Juego “El dibujo” (5°): en la clase de dibujo

se han acabado los folios y los/as alumnos/as

solo tienen uno para todos. Los/as

estudiantes deben colocarse en  sus
respectivos equipos en fila. La profesora le

dird al altimo de la fila un objeto que este
debera dibujar en la espalda de su compafiero
y este en la espalda del siguiente, asi hasta
gue el mensaje llegue al primero de la fila que
debera dibujarlo en un folio. Gana 1 punto el
equipo que mejor haga el dibujo

- Juego “Sigue la letra” (15°): el alumnado del
colegio ha decidido enviar un mensaje a una ﬂ Jg ?
profesora que ha estado enferma. Los/as
alumnos/as deben representar mediante ) @ [ ) U
gestos lo que vaya diciendo la letra de una J'
cancion. Posteriormente, seran representadas
delante de sus comparieros/as. Las canciones
seran escuchadas previamente para que su
interpretacion sea mas sencilla. Ganara 1
punto el equipo que mejor realice los gestos
de la cancion

- Juego “El teléfono escacharrado” (5°): se ha
roto el teléfono del colegio y deben
transmitirse los mensajes de persona en
persona. Los/as alumnos/as de cada grupo se
pondran en fila. La profesora les dira una

accion a los primeros de la fila y estos

deberan interpretarla mediante gestos al
siguiente y asi hasta que llegue al ltimo. Este
tendra que decir en voz alta de qué accion se
trata. Gana 1 punto el equipo que adivinen la

accion realizada
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Vuelta a la calma:

Juego “La improvisacion” (10%): los/as
alumnos/as se colocardn enfrente de los
demas. Estos deberdn ir interpretando la
historia que los deméas vayan formando poco
a poco. La profesora sera quien vaya
indicando quién continda la historia

Los/as estudiantes veran el ranking de
posiciones realizado mediante la app
“Flippity” (2°30”)

Los dos equipos con mas puntos podran ver
las tres pistas de ese dia y tachar el
sospechoso, el lugar y el arma en su cuaderno
de detective (2°30”)
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Sesion 4: “Llegando al final del curso”

Obijetivos: trabajar la confianza entre el alumnado a
partir de la creacién de bailes, desarrollo de la
coordinacién individual y grupal mediante el baile,
practicar pasos basicos de diferentes estilos de baile y
aprender la utilidad de los codigos QR.

Duracién: 50 minutos

Materiales: teléfonos moviles, auriculares,

tarjetas con codigo QR vy tarjetas del Cluedo.

Calentamiento:

- Juego “Muévete” (5°): los/as alumnos/as se
colocaran por parejas, uno sera el nimero 1y
el otro el 2. Estos/as se iran desplazando por
el espacio y la profesora ira diciendo
diferentes formas de desplazarse para cada
uno de los ndmeros, por ejemplo: “Uno,
camina como si estuviera muy cansado”,
“Dos, camina como si se estuviera orinando”,

etc.

- Juego “Confia en mi” (5’): por parejas, un
compafiero/a se pondra los auriculares con
musica, el otro tendrd que conseguir llevarlo
hasta la otra punta de la pista. Ademas, por el
camino debe saludar a alguien, dar una vuelta
sobre si mismo, atarse los cordones y saltar.
Pueden utilizar la via de comunicacion que
guieran, menos la verbal. Una vez
completado el recorrido se cambian los roles
y tendran que realizar diferentes acciones a lo

largo del recorrido
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Parte principal:

Los/as alumnos/as del colegio “Las Encinas” deben
ir practicando para el baile de fin de curso que sera
en los préximos dias (20°).

- Se distribuiran por el espacio diferentes
cddigos QR, creados mediante la app
“Generador QR”, que los/as alumnos/as
deberan ir escaneando con sus teléfonos
moviles. En cada uno aparecera un video de
YouTube de diferentes estilos de baile
(sevillanas, bachata, merengue e Hip-Hop).

Los/as alumnos/as deberan seguir el video

Vuelta a la calma:

- Juego “Soy tu” (7°): el alumnado del centro
ya se conoce a la perfeccion y han decidido
imitarse unos a otros. Mediante gestos uno de
los alumnos debe imitar a un compafiero/a y
los demaés deberan averiguar de quién se trata

- En esta sesion todos los grupos que hayan
participado activamente en la sesion recibiran

las tres pistas de ese dia (3”)
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Sesidn 5: “El baile de fin de curso”

Obijetivos: desarrollar las habilidades aprendidas | Duracion: 50 minutos
durante las sesiones anteriores para la creacion de un
. - . Materiales: altavoz y teléfonos moviles.
montaje coreografico, aprender a comunicarse

corporalmente a través del baile y aprender el uso de

la app “Tik Tok” y aplicarlo a un montaje grupal.

Calentamiento:

- Juego “Las letras” (5”): un alumno se
encuentra en una clase en lo alto del edificio
y no escucha lo que le quieren decir, por lo )
que deberan hacer las palabras usando su

propio cuerpo. Los/as alumnos/as se

dividiran en sus grupos. A cada grupo se le
dara una palabra. Estos deben realizar las
letras con sus propios cuerpos y los demas

tendran que adivinar de qué palabra se trata

- Juego “Las estatuas” (5°): el altavoz del ®
colegio esta estropeado y hay veces que la ﬂ'
musica se para. Se pondra musica y los/as o
alumnos/as deben bailar, cuando esta pare W

deben quedarse quietos hasta que comience

[ )
de nuevo la musica ﬂ' .'




Parte principal:

Ha llegado el final del curso y para celebrarlo se
realizard el esperado baile de fin de curso en el
colegio “La Encinas” (25)

- Los/as alumnos/as tendrén la libertad de
escoger 4 bailes de la app “Tik Tok”, tendran
gue practicarlos durante la clase vy
representarlos delante de sus compafieros/as

Vuelta a la calma:

- Juego “Dime algo” (5”): el alumnado quiere
despedirse de este curso transmitiendo un
mensaje a sus compaferos/as. ElI alumnado
se pondra en circulo menos uno de ellos. Este
debe conseguir mediante gestos que uno de
sus comparieros haga algo, por ejemplo: dar
una vuelta completa al circulo, ir saltando de
un punto de la pista al otro, etc.

- Los alumnos/as verdan el ranking de
posiciones realizado mediante la app
“Flippity” (2°30”). Los dos equipos con
mejor valoracion en los bailes de “Tik Tok”
podran ver las tres pistas de ese dia y tachar
el sospechoso, el lugar y el arma en su
cuaderno de detective (2°30”)

- Se haré la puesta en comun de las soluciones
al crimen y se desvelara el resultado final. Por
altimo, se entregara el diploma de mejor
detective a los componentes del equipo

ganador (5”)
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Anexo 11. Diploma a mejor detective

Diploma a mejor
detective

Este certificado se concede a

2l

que ha seguido con éxito las clases
de Educacidn Fisica, ha superado los
retos'y ha resuelto el crimen del colegio

"Llas Encinas".

Adobe Spark
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Anexo 12. Ficha sellos de higiene corporal

i S

b

NOMBRE:

CURSO:
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