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Resumen

Este Trabajo de Fin de Méster examino el impacto de la gamificacion en la motivacion,
rendimiento y asistencia de alumnos de 3° y 4° de la ESO en clases de natacion. Mediante una
unidad didactica gamificada, se implementaron elementos de juego y competencia para
fomentar la participacion activa. Los resultados revelaron un aumento significativo en la
motivaciéon y rendimiento de los estudiantes, reflejado en una mayor cantidad de largos
nadados en comparacion con el grupo de control. Sin embargo, se observo que la asistencia no
alcanz¢ el nivel deseado. Por lo tanto, se sugiere la implementacion de estrategias adicionales
para abordar este problema. En resumen, la gamificacion demostr6 ser una estrategia efectiva
para mejorar la motivacion y rendimiento en clases de natacion, aunque se requiere una mayor

atencion a la asistencia

Palabras clave: gamificacion, motivacion, rendimiento, asistencia, clases de natacion.
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Abstract

This Master's Thesis aimed to investigate the impact of gamification on motivation,
performance, and attendance of 3rd and 4th-grade students in swimming classes. A gamified
instructional unit was designed, incorporating game elements and competition to foster active
participation. Results revealed a significant increase in students' motivation and performance,
as evidenced by a higher number of laps swum compared to the control group. However,
attendance did not reach the desired level, indicating the need for additional strategies to
address this issue. In summary, gamification proved to be an effective strategy for enhancing
motivation and performance in swimming classes, although further attention should be given

to improving attendance.

Keywords: gamification, motivation, performance, attendance, swimming classes.
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1. Introduccion

La idea por la que surge la realizacion de este trabajo, viene motivada por las practicas
realizadas en el centro educativo. Mi primera impresion en las practicas, durante los primeros
dias, fue la escasa participacion de los alumnos en la clase de educacion fisica, mas en
concreto en la actividad de natacion. Este centro privado, tiene en sus instalaciones una
piscina y una de las clases semanales de educacion fisica de cada grupo, la hacen en dicho

recinto.

Durante las clases del master, en la clase de Innovacion docente e iniciacién a la
investigacion educativa en la especialidad de educacién fisica, salid el tema de las nuevas
metodologias innovadoras. La ensefianza basada en metodologias activas es una ensefianza
centrada en el estudiante, en su capacitacion en competencias propias del saber de la
disciplina. Estas estrategias conciben el aprendizaje como un proceso constructivo y no
receptivo. (Glaser 1991). Una definicion mas actual puede ser la gamificacion "es la
utilizacion de elementos de juego en contextos no ludicos para aumentar la motivacion, la

concentracion y el compromiso de las personas" (Brea, 2015, p. 29).

Estas metodologias innovadoras, me dieron que pensar y sobre todo la gamificacion;

(como llegar con el juego a ese aumento de motivacion en las clases?

Podemos expresar de manera resumida que la gamificacion implica aplicar técnicas y
elementos del disefio de juegos en situaciones que no son juegos, con el fin de motivar a las
personas que participan en ellas. El propdsito es aprovechar la atraccion que tienen los juegos
para hacer que otras actividades resulten igualmente atractivas. En otras palabras, la
gamificacion consiste en comprender qué hace que los juegos sean atractivos y entretenidos,
para luego aplicar esa comprension a otros ambitos y convertir las actividades que no son

juegos en algo mas emocionante y motivador.

Como hemos podido observar, la gamificacion tiene o lleva implicito el término
motivacion. Por este motivo, vamos a realizar la puesta en marcha de una unidad didactica de

gamificacion, dentro de la clase de educacion fisica, pero solo en la parte de nataciéon. Vamos
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a buscar la obtencion de una mejoria de la asistencia de los alumnos a la piscina y sobre todo

una mejora de la participacion en clase.

1.1. Relevancia de la investigacion

Con este estudio, queremos ver la variacion que podemos llegar a encontrarnos, donde
los alumnos no participaban en la clase de educacion fisica en la piscina a la llegada mia al
centro y la posibilidad que puede surgir después de esta unidad didactica, donde queremos

que los alumnos participen.

Segtn Dosil (2002), la desmotivacion en educacion fisica puede estar influenciada por
varios factores, incluyendo la falta de habilidad percibida, la falta de interés, la falta de apoyo
social, la falta de control sobre la situacion y la falta de recompensas percibidas. Ademas,
Dosil sefiala que la motivacion es un factor importante en la actividad fisica y que los
profesores de educacion fisica pueden ayudar a fomentar la motivacion en los estudiantes a
través de la creacion de un ambiente de aprendizaje positivo, el establecimiento de objetivos
realistas y personalizados, y la retroalimentacion y el reconocimiento del progreso de los

estudiantes.

Por otro lado, Acevedo (2005) sugiere que la desmotivacion en educacion fisica puede
estar relacionada con el entorno social en el que se encuentra el estudiante, como la presion de
los compatfieros, la falta de apoyo de la familia, y la influencia de la cultura y los medios de
comunicacion. Acevedo también enfatiza la importancia de fomentar la autoeficacia y la
confianza en los estudiantes, lo que les permitird sentirse mas seguros y motivados en su

participacion en la actividad fisica.

Asimismo, Acevedo (2005) destaca que es fundamental para los profesores de
educacion fisica comprender los factores motivacionales de los estudiantes y como éstos
pueden variar en funcion de la edad, el género y otros factores individuales. Para ello, sugiere
la utilizacion de estrategias didacticas adecuadas a cada perfil de estudiante, como la inclusion
de juegos y actividades ludicas para los mas jovenes, o el fomento de la competicion y el

trabajo en equipo para los adolescentes.
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Por lo tanto, luchamos contra un factor, como es la desmotivacion por diferentes
factores, que lleva desde hace muchos afios, siendo participe en los centros educativos.
Gracias a las TIC y a las nuevas metodologias, que fomentan esa motivacioén, vamos a llevar a

cabo una unidad didactica, para saber si es posible combatir esa desmotivacion en el aula.

1.2. Justificacion de la investigacion

Desde el primer dia de practicas en el centro educativo, me di cuenta, que el
ausentismo solamente en la clase de educacion fisica, la participacion y sobre todo en la clase

de natacion eran altisimos.

Gracias a los datos aportados por el profesor, donde tiene todas las incidencias del
curso, con ausencias, retrasos, quien no realiza natacion a lo largo del curso, voy a ser capaz

de saber si la unidad didactica llevada a cabo va a ser de utilidad o no.

Varios autores han abordado el tema de la gamificacion y sus efectos en el aprendizaje
y la motivacion de los estudiantes de educacion secundaria. Diaz-Orueta, Juan y Paz-Lourido
(2018) llevaron a cabo un estudio que demostré coémo la gamificacion puede mejorar la
motivacion y el aprendizaje de conceptos de fisica en estos estudiantes. Por su parte,
Gomez-Galan, Canas y Pavon (2020) realizaron una revision sistematica de estudios y
encontraron que la gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento
en el aprendizaje de las matematicas. Valverde y Garrido-Moreno (2019), al analizar la
literatura existente, destacaron la evidencia de que la gamificacion puede mejorar la
motivacion, el aprendizaje y la participacion de los estudiantes de educacion secundaria. Sin
embargo, también resaltaron la importancia de una implementacion cuidadosa y de adaptarla a
las necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes. Ademas, Chen et al. (2021)
llevaron a cabo un estudio sobre el impacto de la gamificacion en el aprendizaje del inglés
como lengua extranjera en estudiantes de secundaria. Sus resultados mostraron que la
gamificacion puede ser efectiva para mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los

estudiantes en esta area.

Basandonos en los estudios revisados, parece que la gamificacion puede ser una

metodologia efectiva para mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en ciertas
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areas tematicas, como la fisica y las matematicas en educacion secundaria. Sin embargo,
también es importante tener en cuenta que la gamificacion no es una solucidon magica para
todos los desafios en la educacion y que se debe implementar adecuadamente para lograr los

resultados deseados.

Ademas, los profesores deben ser conscientes de que la gamificacion no es adecuada para
todos los estudiantes, y que algunos pueden preferir otros enfoques de aprendizaje. Por lo
tanto, se debe considerar cuidadosamente la implementacion de la gamificacion, adaptandola
a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes para que puedan beneficiarse de ella al
maximo. En general, la gamificaciéon puede ser una herramienta 1util para fomentar el
aprendizaje y la motivacion en la educacion, siempre y cuando se utilice de manera adecuada

y estratégica.

2. Marco teodrico

En Espaiia antes del ano 2000, la ensefianza se basaba principalmente en un modelo
tradicional y centrado en el profesorado. La figura del docente tenia un papel predominante en
el aula, donde impartia sus conocimientos a un grupo de estudiantes que debian escuchar y

memorizar la informacion proporcionada.

Este modelo educativo se caracterizaba por la transmision de informacion de forma
unidireccional, en la que el estudiante tenia un papel pasivo y receptivo. Ademas, el
aprendizaje se basaba en la repeticion y memorizacion de conceptos, sin promover la

creatividad o el pensamiento critico.

Entre las metodologias mas comunes de la época se encontraban el método expositivo, la
ensefianza por objetivos y la evaluacion mediante pruebas escritas. La memorizacion era una
habilidad valorada y la disciplina en el aula era estricta, con un énfasis en la obediencia y el

respeto a la autoridad.

En definitiva, antes del afio 2000, en Espafia predominaba un modelo educativo
tradicional y centrado en el profesorado, con una ensefianza basada en la transmision de

informacion y la memorizacion de conceptos. A partir de los afios 90 se produjeron algunos
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avances en el ambito de la renovacion pedagogica, aunque aiin quedaba un largo camino por

recorrer en la implementacion de metodologias mas activas y participativas.

Segun Ruiz y Pérez (1997), antes del afio 2000 en Espafia predominaba un modelo
educativo tradicional centrado en el profesorado, donde el estudiante tenia un papel pasivo y
receptivo y la ensefianza se basaba en la transmision de informacién y la memorizacion de
conceptos. La disciplina en el aula era estricta y se valoraba la obediencia y el respeto a la
autoridad. Ademas, las metodologias méas comunes de la época eran el método expositivo, la

ensefianza por objetivos y la evaluacion mediante pruebas escritas.

Por otro lado, segun Cano y Cantero (2009), a partir de los afios 90 comenzaron a
surgir algunas iniciativas y propuestas que buscaban una renovacion pedagogica en Espana,
como el movimiento de la Escuela Moderna o la implantacion de la LOGSE en 1990, que

promovia un enfoque mas participativo y centrado en el estudiante.

Segun Gonzalez (1993), en Espafia antes del afio 2000, el modelo educativo
predominante era el tradicional, caracterizado por la ensefianza magistral y la transmision de
informacion de forma unidireccional del docente al alumno. La participaciéon activa de los
estudiantes era escasa y el aprendizaje se basaba en la memorizacion de conceptos y la
repeticion de los mismos. Ademas, se fomentaba la disciplina y el respeto a la autoridad en el

aula.

Este enfoque podria haber generado desmotivacion entre los estudiantes, ya que no se les
permitia participar activamente en el proceso de aprendizaje, lo que podria haber llevado a
una falta de interés y compromiso. Ademas, la metodologia tradicional no fomenta la
creatividad y la capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes, lo que podria haber

llevado a una sensacion de monotonia y aburrimiento.

Por otro lado, la metodologia tradicional podria haber dejado atrés a los estudiantes que no
se adaptan bien al ritmo impuesto, lo que podria haber generado sentimientos de frustracion y

abandono.

Deci y Ryan (2000) argumentan en su teoria de la autodeterminacion que las

metodologias tradicionales en la educacion, que a menudo se basan en recompensas y
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castigos, pueden reducir la motivacion intrinseca de los estudiantes. Los autores sostienen que
la motivacion intrinseca, que se basa en intereses personales y valores, es mas efectiva que la

motivacion extrinseca.

2.1. Metodologias Activas

Las metodologias activas son un enfoque pedagogico centrado en el estudiante que
promueve la participacion activa y el aprendizaje colaborativo. Estas metodologias buscan
fomentar el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas, en contraposicion a las
metodologias tradicionales centradas en la transmision de conocimientos por parte del

docente.

Segun Gil-Juarez y Contreras-Pulido (2021), las metodologias activas son un conjunto
de estrategias pedagogicas centradas en el estudiante que promueven la participacion activa,
la reflexion y el pensamiento critico en el proceso de aprendizaje. Estas metodologias buscan
involucrar a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, fomentando su autonomia y

su capacidad para resolver problemas.
Las metodologias activas suelen tener unas caracteristicas que suelen ser:

- Centradas en el estudiante: Las metodologias activas ponen al estudiante en el centro
del proceso de aprendizaje, promoviendo su participacion activa y su autonomia en el
proceso de construccion del conocimiento.

- Aprendizaje colaborativo: Estas metodologias fomentan el trabajo en equipo y la
colaboracion entre los estudiantes, lo que permite la construccion colectiva del
conocimiento.

- Uso de recursos y tecnologias: Las metodologias activas hacen uso de una amplia
gama de recursos y tecnologias educativas, tales como plataformas virtuales,
aplicaciones moviles, redes sociales, entre otros, para fomentar la interaccion y el
aprendizaje colaborativo.

- Resolucion de problemas: Estas metodologias se basan en la resolucion de problemas
y la toma de decisiones por parte de los estudiantes, lo que fomenta el pensamiento

critico y la capacidad de analisis y sintesis de la informacion.

10
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- Evaluacion formativa: Las metodologias activas incluyen una evaluacion continua y
formativa del proceso de aprendizaje, que permite a los estudiantes conocer su
progreso y ajustar su estrategia de aprendizaje en consecuencia.

- Flexibilidad y adaptabilidad: Estas metodologias son flexibles y adaptables a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes, lo que permite personalizar el proceso

de aprendizaje y fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Paredes-Paredes y Cachon-Zagalaz (2019) destacan que las metodologias activas
fomentan el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes, lo que permite la

construccion colectiva del conocimiento (p. 201).

2.2. Tipos de metodologias activas

Aprendizaje colaborativo: El aprendizaje colaborativo es un enfoque pedagogico en el que los
estudiantes trabajan juntos en grupos pequefios para lograr objetivos de aprendizaje comunes.
Los miembros del grupo participan en actividades que les permiten compartir conocimientos

y habilidades, y enriquecer el aprendizaje de sus compaifieros.

Segun Johnson y Johnson (2014), el aprendizaje colaborativo se define como "un proceso
en el que dos o mas personas trabajan juntas para lograr objetivos comunes, compartiendo el
conocimiento, la experiencia y las habilidades, y evaluando su propio progreso y el de los

demas".
Algunas de las principales caracteristicas de este tipo de aprendizaje son:

e Interdependencia positiva: los miembros del grupo dependen unos de otros para
alcanzar los objetivos comunes y reconocen que el €xito del grupo es importante para
el éxito individual.

e Responsabilidad individual y grupal: cada miembro del grupo tiene la responsabilidad
de contribuir al logro de los objetivos comunes y de ayudar a sus compaiieros en el
proceso.

e Interaccion cara a cara: la comunicacion directa y la interaccion social son elementos
importantes en el aprendizaje colaborativo, lo que permite a los estudiantes compartir

sus conocimientos y habilidades, asi como debatir y resolver problemas juntos.

11
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e Uso de habilidades sociales: los estudiantes aprenden a trabajar en equipo, a
comunicarse eficazmente y a resolver conflictos, lo que les ayuda a desarrollar
habilidades sociales importantes para su vida personal y profesional.

e Procesamiento grupal: los miembros del grupo reflexionan sobre su propio aprendizaje
y el de sus compatfieros, y realizan ajustes en el proceso de aprendizaje para mejorar el

rendimiento del grupo en su conjunto.

Estas caracteristicas del aprendizaje colaborativo fomentan el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva y el desarrollo de habilidades sociales, y ayudan a los estudiantes a

adquirir conocimientos de una manera mas significativa y duradera.

Aprendizaje Cooperativo: El aprendizaje cooperativo es un enfoque pedagdgico en el que

los estudiantes trabajan en equipos para alcanzar objetivos de aprendizaje comunes. Los
miembros del equipo se apoyan mutuamente y se responsabilizan de su propio aprendizaje y

del de sus compaiieros.

En su libro "Kagan Cooperative Learning" (2019), Kagan destaca la importancia del
aprendizaje cooperativo en la mejora del rendimiento académico, asi como en el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales de los estudiantes. Kagan argumenta que el aprendizaje
cooperativo permite a los estudiantes interactuar y comunicarse de manera efectiva,
desarrollar habilidades de liderazgo y trabajo en equipo, y mejorar la motivacion y la
autoestima. Ademas, Kagan destaca que el aprendizaje cooperativo puede ser especialmente
beneficioso para los estudiantes que enfrentan desafios en el aprendizaje o que tienen

necesidades educativas especiales.

Las caracteristicas del aprendizaje cooperativo incluyen:

e Interdependencia positiva: los miembros del equipo dependen unos de otros para
alcanzar los objetivos comunes, y reconocen que el éxito del equipo es importante
para el éxito individual.

e Responsabilidad individual y grupal: cada miembro del equipo tiene la
responsabilidad de contribuir al logro de los objetivos comunes y de ayudar a sus

compaﬁeros enel Proceso.

12
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e Interaccion cara a cara: la comunicacion directa y la interaccion social son elementos
importantes en el aprendizaje cooperativo, lo que permite a los estudiantes compartir
sus conocimientos y habilidades, asi como debatir y resolver problemas juntos.

e Uso de habilidades sociales: los estudiantes aprenden a trabajar en equipo, a
comunicarse eficazmente y a resolver conflictos, lo que les ayuda a desarrollar
habilidades sociales importantes para su vida personal y profesional.

e Procesamiento grupal: los miembros del equipo reflexionan sobre su propio
aprendizaje y el de sus compaifieros, y realizan ajustes en el proceso de aprendizaje

para mejorar el rendimiento del equipo en su conjunto.

Aprendizaje basado en proyectos: El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un

enfoque educativo que se centra en el aprendizaje a través de la resolucion de problemas del
mundo real. Los estudiantes trabajan en equipos para investigar y resolver problemas,

aplicando sus conocimientos y habilidades en un contexto practico.

Segun Savin-Baden y su coautor Major (2013), el ABP es una metodologia de ensefanza
que involucra a los estudiantes en la resolucion de problemas complejos del mundo real.
Savin-Baden destaca que el ABP se enfoca en el aprendizaje activo y la aplicacién de
conocimientos en contextos practicos, y que involucra a los estudiantes en el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y trabajo en equipo. Ademas,
Savin-Baden destaca que el ABP requiere un enfoque de tutoria mas activo y orientado al
estudiante, lo que significa que el tutor debe ser capaz de guiar y apoyar a los estudiantes en el

proceso de resolucion de problemas, mas que simplemente ensefiarles conocimientos.

Caracteristicas:

e FE] aprendizaje se centra en la resolucion de problemas del mundo real.

e [ os estudiantes trabajan en equipos para investigar y resolver problemas.

e Los estudiantes aplican sus conocimientos y habilidades en un contexto practico.

e El proceso de aprendizaje es guiado por el tutor, quien ayuda a los estudiantes a definir
el problema y a buscar soluciones.

e [os estudiantes asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje y deben ser

proactivos para buscar informacion y recursos relevantes.

13
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e El ABP fomenta el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucion de

problemas y trabajo en equipo.

Aprendizaje invertido: El Aprendizaje Invertido, también conocido como flipped

classroom o clase invertida, es un modelo educativo en el que los estudiantes estudian los
conceptos teoricos fuera del aula a través de materiales multimedia, mientras que el tiempo en

clase se dedica a la aplicacion practica de esos conceptos y a la resolucion de problemas.

Bergmann y Sams (2014) destacan que el Aprendizaje Invertido, también conocido como
aula invertida, es un modelo educativo en el que se invierte el tiempo de ensefianza y el
aprendizaje. Segun los autores, los estudiantes estudian los conceptos tedricos fuera del aula a
través de materiales multimedia, como videos, podcasts o lecturas, lo que les permite trabajar
de manera independiente y a su propio ritmo. Luego, en el aula, los estudiantes aplican los

conceptos aprendidos en actividades practicas, con el apoyo y la guia del profesor.

Bergmann y Sams enfatizan que el Aprendizaje Invertido no solo fomenta la participacion
activa de los estudiantes en su propio aprendizaje, sino que también mejora la retencion y
comprension de los conceptos. Ademas, sefialan que el modelo permite al profesor adaptar su
ensefanza a las necesidades individuales de los estudiantes y fomentar un ambiente de

aprendizaje colaborativo en el aula.

En resumen, Bergmann y Sams (2014) sostienen que el Aprendizaje Invertido es un
modelo educativo efectivo que puede mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje al
fomentar la participacion activa de los estudiantes y promover un ambiente de aprendizaje

colaborativo en el aula.

Caracteristicas:

e [os estudiantes estudian los conceptos teoricos fuera del aula a través de materiales
multimedia, como videos, lecturas y cuestionarios en linea.
e El tiempo en clase se dedica a la aplicacion préctica de esos conceptos y a la

resolucion de problemas, con la guia del profesor.
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e [os estudiantes son responsables de su propio aprendizaje y deben trabajar de manera
independiente fuera del aula.

e El profesor actiia como facilitador y guia en lugar de como transmisor de
conocimientos.

e FEl aprendizaje invertido fomenta la participacion activa de los estudiantes y puede

mejorar la retencion y comprension de los conceptos.

2.3. Gamificacion como metodologia activa

La gamificacion se define como el uso de elementos y técnicas propias de los juegos en
entornos no ludicos con el objetivo de motivar, fomentar la participacion y mejorar el
aprendizaje de los usuarios (Deterding et al., 2011). En otras palabras, se trata de aplicar
mecanicas de juego, como la competencia, la colaboraciéon o la recompensa, a contextos
educativos, empresariales, de salud o de cualquier otro &mbito para hacerlos mas atractivos y
motivadores. La gamificacion busca, por tanto, involucrar emocionalmente al usuario y

mejorar su experiencia a través del juego.

Segun Landers y Landers (2014), la gamificacion se caracteriza por el uso de elementos
de juego, como la competencia, la cooperacion, la retroalimentacion, la recompensa y los
desafios, para motivar y mejorar el rendimiento de los usuarios. Ademas, la gamificacion
suele incorporar mecénicas de juego como puntos, niveles, medallas y lideres, que permiten a
los usuarios monitorear su progreso y compararse con otros. También puede involucrar
elementos narrativos, como historias y personajes, que ayudan a contextualizar el contenido y

hacerlo mas atractivo.

La gamificacion se caracteriza por el uso de elementos y técnicas propias de los juegos en
entornos no ludicos con el objetivo de motivar, fomentar la participacion y mejorar el

aprendizaje de los usuarios. Algunas de las caracteristicas principales de la gamificacion son:

e Utiliza mecénicas de juego: se emplean elementos de juego, como la
competencia, la cooperacion, la retroalimentacion, la recompensa y los

desafios, para motivar a los usuarios.
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e Incorpora elementos narrativos: puede involucrar elementos narrativos, como
historias y personajes, que ayudan a contextualizar el contenido y hacerlo mas
atractivo.

e Proporciona retroalimentacion inmediata y personalizada: la retroalimentacion
debe ser inmediata y personalizada para que el usuario pueda conocer su
progreso y mejorar.

e Ofrece recompensas proporcionales al esfuerzo y el logro del usuario: las
recompensas deben ser proporcionales al esfuerzo y el logro del usuario para
que sean motivadoras.

e Adaptada a los intereses y necesidades del usuario: la gamificacion debe ser
disefiada para ser significativa y relevante para el usuario, es decir, que se
adapte a sus intereses y necesidades.

e Transparente y ética: la gamificacion debe ser transparente y ética, evitando la

manipulacion o la adiccion al juego.

La gamificacion es una estrategia educativa que utiliza elementos de juego en entornos no
ludicos, como la educacion fisica, para aumentar la motivacion y la participacion de los
estudiantes en las actividades. Numerosos estudios han investigado la relacion entre la
gamificacion y la motivacion del alumnado en la educacion fisica, encontrando resultados
positivos en términos de aumento de la motivacion, la participacion y el rendimiento de los

estudiantes.

Un estudio de Nuiiez et al. (2021) examino el efecto de la gamificacion en la mejora de la
condicion fisica y la satisfaccion de los estudiantes de educacion fisica y encontrd que la
gamificacion mejor6 significativamente la condicion fisica y la satisfaccion de los estudiantes.
En este estudio, los estudiantes participaron en un programa de gamificacion de 8 semanas en
el que se les asignaron tareas de ejercicio fisico y recibieron puntos por completarlas. Los
resultados mostraron que el grupo de intervencion que participd en el programa de
gamificacion mejor6 significativamente su condicion fisica y también informaron de una

mayor satisfaccion y motivacion hacia la actividad fisica que los del grupo de control.

Ademas, un estudio de Ibanez-Canadas et al. (2019) investig6 el efecto de la gamificacion

en la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en un programa de educacion fisica de
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seis semanas. Los resultados del estudio indicaron que la gamificacion mejord
significativamente la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en comparacion con el
grupo de control. Los estudiantes en el grupo de gamificacion informaron de una mayor
satisfaccion y motivacion hacia la actividad fisica, lo que sugiere que la gamificacién puede
ser una herramienta efectiva para fomentar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes

en la educacion fisica.

Otro estudio de Pérez-Lopez et al. (2021) evaluo el efecto de la gamificacion en la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes de educacion fisica en el contexto de la
pandemia de COVID-19. Los resultados del estudio mostraron que la gamificacion mejord
significativamente la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en comparacion con el
grupo de control. Los estudiantes en el grupo de gamificacion informaron de una mayor
motivacion y disfrute de las actividades de educacion fisica, lo que sugiere que la
gamificacion puede ser una estrategia efectiva para fomentar la motivacion y el rendimiento

de los estudiantes incluso en situaciones de aprendizaje a distancia.

Ademas de estos estudios, otros autores también han destacado la importancia de la
gamificacion en la motivacion del alumnado en la educacion fisica. Por ejemplo,
Barrios-Fernandez et al. (2019) sefialan que la gamificacion puede mejorar la motivacion y la
participacion de los estudiantes en las actividades de educacion fisica, y que los elementos de
juego pueden hacer que la actividad fisica sea mds atractiva y divertida para los estudiantes.
Del mismo modo, Gonzalez-Cutre et al. (2020) destacan que la gamificacion puede ser una
herramienta efectiva para fomentar la motivacion y la participacion de los estudiantes en la

educacion fisica, y que puede mejorar la experiencia de los estudiantes en esta asignatura.

La motivacion es una de las claves para lograr el éxito en cualquier ambito, y la educacion
no es una excepcion. Es por eso que muchas veces los docentes se esfuerzan en buscar
estrategias que les permitan mantener a sus estudiantes motivados y comprometidos con el
aprendizaje. En este sentido, la gamificacion se presenta como una alternativa interesante y

efectiva para lograr este objetivo.

Numerosos estudios han demostrado que la gamificacion puede influir positivamente en la
motivacion del alumnado, aumentando su interés y compromiso con el proceso de

aprendizaje. Los datos obtenidos por investigaciones como las de Alvarez, Fernandez y
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Fernandez (2018), Gomez-Garcia, Molina-Carmona y Martinez-Munoz (2020) y Nuiez,

Romero-Zaldivar, Gonzéalez-Ponce y Gonzélez-Ponce (2021) respaldan esta afirmacion.

Teniendo en cuenta estos datos, surge la pregunta de como podemos aplicar la
gamificacion de manera efectiva en el aula para aumentar la motivacion de nuestros
estudiantes. La respuesta es mediante la creacion de unidades didacticas gamificadas, que

integren los elementos propios de los juegos en la ensefianza de los contenidos curriculares.

Al disefiar una unidad didactica gamificada, se pueden incluir elementos como la
narrativa, los desafios, las recompensas y los rankings, que son caracteristicas tipicas de los
juegos, pero que se pueden adaptar y utilizar de forma efectiva en el contexto educativo. Estos
elementos pueden servir para fomentar la competencia entre los estudiantes, para crear un
ambiente de cooperacion y colaboracion, para reforzar el aprendizaje a través de la

retroalimentacién y para incentivar el compromiso y la participacion activa de los estudiantes.

Una unidad didactica gamificada puede ser especialmente util en el &mbito de la
educacion fisica, ya que esta disciplina ofrece multiples oportunidades para integrar
elementos ludicos y deportivos en la ensefianza de los contenidos. Asi, se pueden crear
desafios en los que los estudiantes tengan que superar pruebas de habilidad fisica, o retos en

los que tengan que cooperar para alcanzar una meta comun.

En definitiva, si tenemos en cuenta los datos obtenidos por los estudios previamente
mencionados, podemos afirmar que la gamificacion es una estrategia efectiva para aumentar
la motivacion del alumnado en el &mbito educativo. Y si deseamos comprobarlo por nosotros
mismos, podemos disefar una unidad didactica gamificada y evaluar su impacto en nuestros
estudiantes. La gamificacion no solo puede mejorar la motivacion, sino también el
compromiso y el aprendizaje de nuestros estudiantes, lo que la convierte en una herramienta

valiosa para cualquier docente que busque mejorar la calidad de su ensefianza.

3. Metodologia

3.1. Objetivos de la investigacion

El objetivo principal de este TFM es aumentar la motivacion de los alumnos en la clase de

educacion fisica, especificamente mediante el uso de deportes acuéticos(piscina).
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Como objetivos secundarios se plantean los siguientes:

1. Incrementar la asistencia del alumnado a la clase de educacion fisica.
Fomentar la natacion en la E.S.O.
Aumentar la participacion del alumnado en la clase de natacion.

2
3
4. Generar un ambiente ludico en la practica.
3

.2. Hipotesis de trabajo

La presente investigacion propone analizar el impacto de la gamificacién como estrategia
pedagdgica en la participacion de los alumnos de educacion fisica en la piscina. Se plantea la
hipotesis de que la implementacion de una unidad didactica de gamificacion en las clases de
educacion fisica contribuird a mejorar significativamente la participacion de los alumnos en la

piscina, en comparacion con las clases que no utilizan dicha estrategia.

Se espera que esta investigacion pueda aportar informacion relevante sobre el papel de la
gamificacion en la motivacion y participacion de los estudiantes en la educacion fisica, asi
como sobre las posibilidades y limitaciones de su aplicacion en el contexto educativo actual.
Se utilizara una metodologia experimental con un grupo experimental y un grupo de control,
donde se medira la participacion de los alumnos en la piscina durante la implementacion de la
unidad didactica de gamificacion y en un periodo anterior sin la aplicacion de la estrategia.
Los resultados obtenidos permitiran evaluar la efectividad de la gamificacion en el contexto
especifico de la educacion fisica y ofrecer recomendaciones para su uso en futuras

investigaciones y practicas educativas.

3.3. Diseino

Segiin Rosnow y Rosenthal (2008), la metodologia experimental se basa en la
manipulacion de una o més variables independientes y la medicion de sus efectos sobre una o
mas variables dependientes. Ademas, se utiliza un disefio experimental riguroso y se busca
minimizar la influencia de variables extrafas o confusas que puedan afectar los resultados del
experimento. Se requiere de un grupo experimental y un grupo de control para comparar el
efecto de la variable independiente en ambos grupos y determinar su impacto en la variable

dependiente.
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3.4. Poblacidon, muestra y muestreo

En estadistica, la poblacion es el conjunto de todos los elementos que se estan estudiando
y se desea obtener informacion acerca de ellos. En este caso se referiria a todos los alumnos

de todos los colegios en la franja de edad de la E.S.O.

Por otro lado, una muestra es una parte seleccionada de la poblacion que se utiliza para
obtener informacion y hacer inferencias acerca de la poblacion. La muestra se utiliza cuando
es dificil o imposible estudiar a toda la poblacién debido a su tamafio o costo. Nosotros nos

vamos a centrar en dos cursos de 3° de la E.S.O y otros dos cursos de 4° de la E.S.O.

Tabla 1: Poblacion de muestreo grupo experimental.

Curso Numero de alumnos
3°B 26
3°C 20
4°B 27
4°C 28

El niimero total de alumnos que van a participar en la muestra son 101. Van a ser los que

realicen la unidad didéctica de gamificacion, por lo tanto son el grupo experimental.

Tabla 2: Poblaciéon muestreo grupo control.

Curso Numero de alumnos
3°A 25
4°A 27

Los cursos de la letra “A” son los denominados grupos control. Donde van a realizar los

mismos ejercicios, pero sin la unidad didactica de gamificacion.

3.5. \Variables e instrumentos

Los instrumentos utilizados son:
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[J Un smartwatch o reloj inteligente es un dispositivo electronico portatil que se lleva en

la mufieca y que permite realizar diversas funciones. Aunque la funcionalidad varia

segun el modelo, en general un smartwatch tiene la capacidad de conectarse a Internet,

realizar y recibir llamadas, enviar y recibir mensajes de texto, controlar la musica,

monitorear la actividad fisica, entre otras funciones.

Tabla 3: Caracteristicas y funciones de los smartwatch.

Caracteristicas de los smartwatches

Pantalla tactil

Conectividad

Notificaciones

Monitorizacion de la actividad fisica

GPS

Aplicaciones

Funciones relacionadas con la natacion

Conteo de vueltas

Ritmo cardiaco

Calorias quemadas

Distancia recorrida

Tiempo de recuperacion

[J Alexia es una plataforma de gestion académica que ofrece una amplia variedad de

herramientas y funcionalidades para facilitar la gestion educativa en centros escolares

y mejorar la comunicacion entre profesores, alumnos y padres. Esta plataforma se

utiliza en muchos paises y esta diseflada para integrarse con los sistemas educativos

locales.

Entre las funcionalidades que ofrece Alexia se encuentran:

e Gestion de calificaciones y notas
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e Control de asistencia

e (Gestion de horarios

e Comunicacion con los padres y tutores

e Envio y recepcion de tareas y trabajos

e Acceso a informacion académica y administrativa

e Seguimiento y analisis del rendimiento académico

Estas funcionalidades son personalizables y se adaptan a las necesidades de cada centro
educativo. La plataforma también permite la integracion con otras herramientas y aplicaciones

para ampliar su funcionalidad y facilitar la gestion educativa.

Alexia Aula proporciona una plataforma para que los padres y tutores puedan mantener
una comunicacion constante con los profesores de sus hijos. La aplicaciéon permite a los
profesores enviar mensajes directos a los padres y tutores, y viceversa, lo que facilita la
comunicacion y el intercambio de informacion relevante sobre el rendimiento académico y el

comportamiento de los estudiantes.

Ademas, Alexia Aula también ofrece una funcion para que los padres puedan realizar un
seguimiento del progreso académico de sus hijos. Los padres pueden ver las calificaciones de
sus hijos, los trabajos y tareas que les han sido asignados, y el calendario escolar, lo que les
permite estar al tanto de lo que estd sucediendo en la escuela y ayudar a sus hijos a

mantenerse organizados.

Las variables a medir:

e [a asistencia a la clase de natacidon. Al pasar lista se vera si asisten mas o menos
alumnos a la piscina durante la implantacion de esta unidad didactica. Con la
aplicacion de Alexia se puede ver los que asisten, los que faltan.

e Aumento del namero de largos en la clase de natacion.

e Motivacion y nivel de satisfaccion a través de un Test conductual:

La nota obtenida en el test conductual refleja la opinion general del individuo sobre la
unidad didéctica de gamificacion. Una nota alta indicaria una evaluacion positiva, donde la

persona encontrd la unidad interesante, motivadora y efectiva. Se sintieron motivados para
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asistir a clase, participar en las actividades y tuvieron una buena interaccion con el profesor y
los compaiieros. Les gustaron las actividades o ejercicios, les gustaria tener mas unidades
didacticas similares en el futuro y sintieron que participaron activamente en la unidad. No
identificaron cambios 0 mejoras necesarios y recomendarian la unidad didactica a otros

profesores.

Tabla 4: Test conductual.

Marca del 1 al 10 tu satisfaccion con la U.D de Gamificacion 1al 10

(Qué tal te te parecid la unidad didactica de gamificacion que acabamos de
completar?

[ Te sentiste motivado para venir a clase y participar en las actividades?

(Como clasificarias el nivel de interaccion con el profesor y los compafieros
de clase durante la unidad didactica de gamificacion?

¢, Te gustaron las actividades o ejercicios?

(Te gustaria tener mas unidades didacticas similares en el futuro?

[ Sientes que has participado en la unidad didactica?

(Recomendarias la unidad didactica de gamificacion al resto de profesores?
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3.6. Procedimiento y cronograma

Durante los primeros dias de estancia en el centro, durante las practicas del master, hablando
con el tutor, surgid6 la idea de implementar esta unidad didactica, para aumentar la
participacion en clase. Asi durante el 2° trimestre estuve tomando datos de participacion, de
egjercicios que hacian y todo esto implementado por todos los datos que me ofrecid el propio

profesor de lo que hizo durante la 1° evaluacion.

Tabla 5: Cronograma aplicacion Unidad didactica

Fechas de 1° Sesion: 10 al 14 de Abril Los alumnos tienen
implementacion solo una clase de

de la unidad 2° Sesion: 17 al 21 de Abril natacién a la semana
didactica de dentro de la

gamificacion. 3° Sesion: 24 al 28 de Abril asignatura de

educaciodn fisica.

4° sesion: 1 al 5 de Mayo

3.7. Analisis de datos

La investigacion cualitativa es una metodologia de investigacion que se utiliza para
explorar y comprender la experiencia humana. Vamos a obtener los datos con un registro

diario de los alumnos, con la ayuda de la aplicacion Alexia.

Vamos a obtener los datos, del nimero de largos nadados, tiempo de trabajo gracias a los
smartwatch. Esta informacion, sera proporcionada via Alexia también por parte de los
alumnos al profesor. Dejando también la posibilidad de enviarlo al correo electronico que le

proporciona el colegio al profesor.

Con esos datos enviados a través de Alexia, se realizan con excel o tablas en word, las

comparativas.
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4. Resultados

En esta seccion, presentaré los resultados obtenidos durante el periodo en el instituto,
utilizando los datos proporcionados por mi tutor de practicas, quien me facilitd la mayoria de

los resultados que €l habia registrado previamente a mi llegada.
4.1 Asistencias a las clases de natacion y largos nadados en clase.

Con este apartado, se analiza la evolucioén de los alumnos en la clase de educacion fisica

en la sesion semanal que desarrollan en piscina.

Denominamos “Asistencia” a los alumnos que asisten a clase ese dia y se meten dentro del

agua para hacer la clase de natacion.

“Faltas justificadas” son los alumnos que asisten a clase, pero no pueden hacer la clase de
natacion. Ya sea porque ese dia estan malos o porque tienen alguna enfermedad que les ha
impedido hacer natacion durante todo el curso. También metemos en este grupo a los alumnos

que no han venido a clase, pero tenemos justificante de su falta.

“Faltas no justificadas”son alumnos que asisten a clase, pero no quieren ese dia bafiarse o
alumnos que se van de clase para no hacer natacion o alumnos que no vienen y no justifican

su falta.

“Numero de largos programados” son los largos previstos que tendrian que nadar segun la

programacion de la clase.

“Largos nadados” son los largos reales que han nadado los alumnos en la clase.

Tabla 6: Datos curso 3°B

Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos
Justificada justificadas | largos nadados
programados
19 septiembre 14 5 2 14 14
26 septiembre 16 4 0 16 14
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Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos

Justificada justificadas largos nadados
programados

3 octubre 16 4 1 16 12

10 octubre 11 8 2 18 12

17 octubre 16 3 2 18 16

24 octubre 15 3 5 20 14

7 noviembre 19 2 3 10 10

14 noviembre 17 4 4 20 16

21 noviembre 16 8 1 18 18

28 noviembre 20 5 0 22 20

12 diciembre 18 2 5 waterpolo waterpolo

9 enero 19 4 3 18 18

16 enero 20 4 2 20 20

23 enero 15 7 4 22 20

30 enero 14 8 4 22 16

20 febrero 15 7 4 10 10

27 febrero 20 4 2 26 12

13 marzo 17 7 2 aquagym aquagym

10 abril 14 7 5 12 12

17 de abril 20 2 4 8 8

24 de abril 15 5 6 26 26

1 de mayo 19 4 3 16 16

Alumnos del curso 3°B, en la 1° Evaluacion son 25 y posteriormente son 26.

Durante el desarrollo de este curso, se pudo apreciar una notable presencia de ausencias
justificadas, y solamente un reducido grupo de chicas mostraba cierta reticencia a sumergirse

en el agua en determinados dias. Sin embargo, resulta destacable observar como se produjo
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una progresion en el nimero de largos nadados a lo largo del curso, y especialmente durante
la unidad didéctica de gamificacion, donde todos los estudiantes se vieron motivados a nadar
activamente en la actividad acuatica. Esta evidencia refleja el impacto positivo que tuvo la
implementacion de estrategias ladicas y competitivas en el desarrollo de las clases de

natacion.

Tabla 7: Datos curso 3°C

Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos

Justificada justificadas | largos nadados
programados

19 septiembre | 18 0 4 14 14

26 septiembre | 20 0 2 16 16

3 octubre 19 1 2 16 10

10 octubre 20 1 1 18 12

17 octubre 18 2 2 18 12

24 octubre 20 1 1 20 14

7 noviembre 19 2 1 10 10

14 noviembre 21 1 0 20 14

21 noviembre 20 1 1 18 14

28 noviembre 17 5 0 22 12

12 diciembre 16 2 4 waterpolo waterpolo

9 enero 19 1 1 18 16

16 enero 18 0 3 20 16

23 enero 13 6 2 22 14

30 enero 16 3 2 22 16

20 febrero 18 0 3 10 10

27 febrero 15 5 1 26 24

13 marzo 17 1 3 aquagym aquagym

10 abril 16 2 2 12 12
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Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos
Justificada justificadas largos nadados
programados
17 de abril 18 1 1 8 8
24 de abril 19 1 1 26 26
1 de mayo 20 0 0 16 16

Numero de alumnos en 3°C: 22 en la 1° Evaluacion, 21 en la 2° Evaluacion y posteriormente

20.

A lo largo de este curso escolar, se ha podido constatar un numero reducido tanto en las
faltas justificadas como en las injustificadas desde el comienzo. Se ha observado un claro
aumento en el nimero de largos nadados por los estudiantes, especialmente desde la primera
hasta la segunda evaluacion. Este progreso continuo ha culminado en la unidad didactica de
gamificacion, donde todos los alumnos lograron completar satisfactoriamente los largos
propuestos. Este evidente avance refleja el impacto positivo de la implementacion de

estrategias gamificadas en las clases de natacion durante el transcurso del curso.

Tabla 8: Datos curso 4°B

Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos
Justificada justificadas largos nadados
programados
19 septiembre | 21 5 1 14 14
26 septiembre 14 6 7 16 16
3 octubre 21 2 4 16 14
10 octubre 19 3 5 18 14
17 octubre 19 7 1 18 12
24 octubre 21 4 2 20 14
7 noviembre 21 4 2 10 10
21 noviembre 16 8 3 18 14
28 noviembre 20 7 0 22 16
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Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos

Justificada justificadas largos nadados
programados

12 diciembre 20 7 0 waterpolo waterpolo

9 enero 16 7 4 18 18

16 enero 20 3 4 20 18

23 enero 20 3 4 22 20

30 enero 17 7 3 22 20

20 febrero 19 5 3 10 10

27 febrero 21 3 3 26 22

13 marzo 18 5 4 aquagym aquagym

10 abril 18 4 5 12 12

17 de abril 20 5 2 8 8

24 de abril 19 6 2 26 26

1 de mayo 20 6 1 16 16

Alumnos en 4°B, durante todo el curso 27 alumnos.

Dentro de este grupo, se evidencia una notable cantidad de faltas justificadas, aunque no se

observa un nimero significativamente alto de faltas injustificadas. Si bien no existe un grupo

especifico de alumnos que muestren resistencia a nadar, ocasionalmente se presentaba alguna

situacion que impedia a algunos estudiantes sumergirse en la piscina. Sin embargo, en

general, se ha observado un buen desempeno en la piscina a lo largo del curso. Es

particularmente interesante destacar como en la unidad didactica de gamificacion, se puede

apreciar una mejora significativa en los parametros de rendimiento de los estudiantes. Esta

clase ha demostrado ser un entorno propicio para el desarrollo de habilidades acuaticas, y la

implementacion de estrategias gamificadas ha resultado en un notable progreso en el

rendimiento y participacion de los alumnos.
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Tabla 9: Datos curso 4°C

Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos

Justificada justificadas largos nadados
programados

19 septiembre | 7 0 20 14 6

26 septiembre 16 7 4 16 6

3 octubre 15 7 5 16 8

10 octubre 11 11 5 18 8

17 octubre 20 5 2 18 12

24 octubre 18 5 4 20 10

7 noviembre 18 7 2 10 6

14 noviembre 10 9 8 20 12

21 noviembre 18 5 4 18 12

28 noviembre 18 6 3 22 12

12 diciembre 7 7 13 waterpolo waterpolo

9 enero 10 7 11 18 12

16 enero 14 6 8 20 14

23 enero 14 9 5 22 14

30 enero 13 7 8 22 18

20 febrero 15 8 5 10 10

27 febrero 12 10 6 26 20

13 marzo 15 9 4 aquagym aquagym

10 abril 17 8 3 12 12

17 de abril 13 8 7 8 8

24 de abril 22 6 0 26 26

1 de mayo 24 4 0 16 16

El ntimero de alumnos en 4°C, pasé de 27 durante todo el curso a 28 en la 3° Evaluacion.
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A lo largo del curso, esta clase ha presentado diversas ausencias justificadas y también
numerosas faltas injustificadas. En cuanto al rendimiento en términos de largos nadados, han
realizado relativamente poco desde el comienzo del curso, aunque se ha podido notar una leve
mejoria progresiva a lo largo del tiempo. Es importante destacar que esta clase de natacion se
lleva a cabo los lunes a las 9 de la mafiana y suele ser la mas problematica. Durante la unidad
didactica de gamificacion, se puede observar un notable incremento tanto en la asistencia

como en el nimero de largos nadados.

Tabla 10: Datos curso 3°A

Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos
Justificada justificadas largos nadados
programados

19 septiembre 16 6 3 14 14

26 septiembre 18 6 1 16 14

3 octubre 17 7 1 16 16

10 octubre 15 8 2 18 18

17 octubre 17 6 2 18 16

24 octubre 17 6 2 20 16

7 noviembre 19 4 2 10 10

14 noviembre 19 3 3 20 18

21 noviembre 18 6 1 18 14

28 noviembre 18 7 0 22 20

12 diciembre 17 4 4 waterpolo waterpolo
9 enero 19 4 2 18 18

16 enero 19 4 2 20 20

23 enero 14 8 3 22 20

30 enero 16 6 3 22 18

20 febrero 17 4 4 10 10

27 febrero 18 6 1 26 20
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Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos

Justificada justificadas largos nadados
programados

13 marzo 17 6 2 aquagym aquagym

10 abril 15 7 3 12 10

17 de abril 19 2 4 8 6

24 de abril 17 3 5 26 16

1 de mayo 19 0 6 16 14

Alumnos en 3°A, durante todo el curso 25 alumnos.

Esta clase se ha caracterizado por tener escasas ausencias justificadas y también pocas
ausencias injustificadas a lo largo del curso. En términos de rendimiento en natacion, han
tenido un desempefio muy positivo en cuanto al nimero de largos nadados durante todo el
afio. Unicamente se presentd un pequefio contratiempo en el dia de resistencia durante la
unidad didactica de gamificacion, pero esto se debid a que ellos formaban parte del grupo de

control y no tenian la misma motivacion para nadar largas distancias.

Tabla 11: Datos curso 4°A

Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos
Justificada justificadas | largos nadados
programados
19 septiembre 14 6 7 14 14
26 septiembre 15 6 6 16 16
3 octubre 19 3 5 16 14
10 octubre 16 6 5 18 18
17 octubre 20 5 2 18 18
24 octubre 19 5 3 20 20
7 noviembre 20 5 2 10 10
14 noviembre 18 3 6 20 18
21 noviembre 17 7 3 18 18
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Dia Asistencia | Falta Faltas no Numero de Largos

Justificada justificadas largos nadados
programados

28 noviembre 19 6 2 22 20

12 diciembre 20 6 1 waterpolo waterpolo

9 enero 15 7 4 18 18

16 enero 18 4 5 20 20

23 enero 18 4 5 22 20

30 enero 16 7 4 22 22

20 febrero 19 5 3 10 10

27 febrero 20 4 3 26 22

13 marzo 19 4 4 aquagym aquagym

10 abril 20 3 4 12 10

17 de abril 21 3 3 8 8

24 de abril 17 6 4 26 26

1 de mayo 22 2 3 16 14

Alumnos en 4°A, durante todo el curso 27 alumnos.

A lo largo del curso, esta clase ha experimentado algunas ausencias justificadas desde el

inicio, asi como un reducido grupo de estudiantes que mostraban cierta reticencia a participar

en las actividades acuaticas. Sin embargo, una vez dentro de las instalaciones, siempre han

mostrado una actitud dispuesta y atenta, llevando a cabo los ejercicios asignados a lo largo de

todo el ano.

4.2 Encuesta a los alumnos:

A continuacion, se presenta la calificacion obtenida en el test conductual, seguida del

promedio de las notas obtenidas en los folletos consultados.
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Tabla 12: Nota test conductual.

Pregunta Nota

8.6
(Qué tal te pareci6 la unidad didéctica de gamificacion que acabamos
de completar?

9.2
[ Te sentiste motivado para venir a clase y participar en las
actividades?

7.6
(Como clasificarias el nivel de interaccion con el profesor y los
compafieros de clase durante la unidad didéctica de gamificacion?

9.4
¢, Te gustaron las actividades o ejercicios?

8.2
[ Te gustaria tener mas unidades didacticas similares en el futuro?

7.9
[ Sientes que has participado en la unidad didactica?

9

(Recomendarias la unidad didéactica de gamificacion al resto de
profesores?

5. Discusion y conclusiones

En este apartado voy a dar a conocer los resultados de la investigacion llevada a cabo.



Universidad
Europea CANARIAS

Gamificacién como metodologia para aumentar la motivacion en educacion fisica, por Marco Javier Martinez Sinchez

5.1. Discusion de los resultados y revision de los objetivos

El objetivo principal de la unidad didactica de gamificacién es aumentar la motivacion de
los estudiantes en la clase de educacion fisica, especificamente mediante la implementacion
de deportes acudticos en piscina. Ademds, se plantean objetivos secundarios como
incrementar la asistencia, fomentar la nataciéon en la E.S.O, aumentar la participacion del
alumnado y generar un ambiente ludico en la practica. Esta estrategia se basa en evidencia
respaldada por investigaciones anteriores, como el estudio realizado por Marti-Parrefio y
Liébana-Presa (2020), publicado en la Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte. Dicha investigacion se enfocd en analizar de manera
sistematica los efectos de la gamificacion en la educacion fisica, incluyendo un meta-analisis
de estudios previos. Los resultados obtenidos revelaron que la gamificacion tiene un impacto
positivo en diversos aspectos, como la motivacion, el rendimiento académico y las
habilidades motrices de los estudiantes. Estos hallazgos respaldan la implementacion de la
gamificacibon como una estrategia pedagdgica innovadora en la educacion fisica,
proporcionando una experiencia mas atractiva y participativa para los alumnos (Marti-Parrefio

& Liébana-Presa, 2020).

El proposito de la unidad didactica de gamificacion era lograr una reduccion significativa,
e idealmente llegar a cero, en el nimero de faltas no justificadas por parte de los estudiantes.
Ademas, se buscaba minimizar el nimero de faltas justificadas. Asimismo, se pretendia que
los estudiantes nadaran la cantidad total de largos establecidos, sin excepciones. Con estos

requisitos, podemos decir:

En esta investigacion, se establecié un grupo experimental y un grupo de control para evaluar
los efectos de la unidad didactica de gamificacion en la educacion fisica. A través de la
comparacion de ambos grupos, se pudieron identificar las diferencias en los resultados

obtenidos y extraer conclusiones significativas.

En el grupo experimental, donde se implementé la unidad didactica de gamificacion, se
observaron resultados positivos. Hubo una disminucion en el numero de ausencias no
justificadas en tres de las cuatro clases, siendo especialmente destacable el logro de cero
ausencias no justificadas en dos de ellas. Esto indica que la gamificacion fue efectiva para

motivar a los estudiantes a asistir regularmente a las clases de educacion fisica y participar de
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manera activa en las actividades propuestas. Ademas, se logré un éxito rotundo en el nimero
de largos nadados, alcanzando el 100% de los objetivos establecidos. Estos resultados
respaldan la utilidad de la gamificacion como una estrategia pedagodgica innovadora y
motivadora en el ambito de la educacion fisica. Debemos destacar la clase de 4°C, por ser la
mas conflictiva, la que peor horario tenia, donde habia mas faltas no justificadas, se ha
logrado que naden todos los largos en la unidad didactica y se ha conseguido durante dos dias

seguidos que no hubiera ninguna falta no justificada.

Por otro lado, en el grupo de control, donde no se implementé la unidad didactica de
gamificacion, se observaron diferencias en comparacion con el grupo experimental. No se
evidencio una reduccion en el nimero de ausencias, tanto justificadas como no justificadas, lo
que indica que la gamificacién tuvo un impacto positivo en la asistencia de los estudiantes.
Sin embargo, se observd una mejora en el numero de largos nadados en comparacion con el
resto del curso, lo que sugiere que la practica de deportes acuaticos en la educacion fisica
puede tener un efecto beneficioso en el rendimiento y participacion de los estudiantes, aunque

no se haya utilizado la gamificacion.

En conclusiéon, la implementacion de la unidad didéactica de gamificacion en el grupo
experimental demostr6 ser efectiva para reducir las ausencias no justificadas y aumentar la
participacion de los estudiantes en las clases de educacion fisica. Ademas, se logré un alto
grado de cumplimiento en los objetivos de los largos nadados. Estos resultados indican que la
gamificacion puede ser una estrategia valiosa para promover la motivacion y el compromiso
de los estudiantes en el contexto de la educacion fisica. Por otro lado, el grupo de control
mostré mejoras en el rendimiento y participaciéon en comparacion con el resto del curso, lo
que destaca la importancia de la practica de deportes acuaticos en la educacion fisica. Estas
conclusiones respaldan la relevancia de la gamificacion como una herramienta pedagogica
innovadora y sugieren la importancia de integrar enfoques ludicos y motivadores en la

enseflanza de la educacion fisica.

Analisis del test conductual:
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;Qué tal te parecio la unidad didactica de gamificacion que acabamos de completar? -
Calificacion de 8.6, lo que indica que la unidad didactica fue positiva y satisfactoria.

¢ Te sentiste motivado para venir a clase y participar en las actividades? - Calificacion de
9.2, lo que sugiere que se sintieron muy motivados para asistir a clase y participar en las
actividades. La unidad despertd su interés y entusiasmo.

;Como clasificarias el nivel de interaccion con el profesor y los comparieros de clase
durante la unidad didactica de gamificacion? - Calificacion de 7.6, lo que indica que la
interaccion con el profesor y los compafieros fue satisfactoria, aunque hay espacio para
mejorar.

¢ Te gustaron las actividades o ejercicios? - Calificacion de 9.4, lo que significa que
disfrutaron mucho de las actividades y ejercicios propuestos. Los encontraron
interesantes, desafiantes y entretenidos.

¢ Te gustaria tener mas unidades didacticas similares en el futuro? - Calificacion de 8.2,
lo que sugiere que estarian interesados en tener mas unidades didécticas similares en el
futuro. Les gust6 la metodologia de gamificacion y consideran que es beneficiosa para el
aprendizaje.

/Sientes que has participado en la unidad didactica? - Calificacion de 7.9, lo que indica
que participaron en la unidad, pero podria haber habido una mayor participacién o
involucramiento por su parte.

JRecomendarias la unidad diddctica de gamificacion al resto de profesores? -
Calificacion de 9, lo que sugiere que recomendarian la unidad didactica de gamificacion a

otros profesores.

Viendo los resultados, indican que la unidad didactica fue generalmente positiva y

satisfactoria, se sintieron muy motivados y disfrutaron de las actividades. Aunque la

interaccion con el profesor y los companeros podria mejorar, se considera que la metodologia

de gamificacion es beneficiosa y se recomendaria la unidad a otros profesores.

5.2. Conclusiones e implicaciones practicas

La implementacion de una unidad didactica basada en la gamificacidn, o incluso

varias unidades, representa una oportunidad extraordinaria para fomentar la motivacion y

lograr una mayor participacion e implicacion de los alumnos en la asignatura de Educacion

Fisica.

37



Universidad
Europea CANARIAS

Gamificacién como metodologia para aumentar la motivacion en educacion fisica, por Marco Javier Martinez Sinchez

Tras analizar los resultados obtenidos, he llegado a la conclusion de que esta estrategia
ha tenido un impacto positivo en la participacion de los estudiantes. Sin embargo, el desafio
del ausentismo atn requiere una atencion especial. A partir de estos hallazgos, considero que
la idea es prometedora, aunque es necesario realizar mejoras. Debo efectuar cambios para
garantizar que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs) se utilicen de
manera efectiva y, sobre todo, planificar con mayor antelacion para evitar tener que realizar

modificaciones sobre la marcha.

En la actualidad, disponemos de una amplia variedad de aplicaciones y herramientas
que pueden servir como recursos valiosos para desarrollar una unidad didactica de este tipo.
Estas herramientas nos brindan apoyo y facilitan la implementacion de estrategias
pedagdgicas innovadoras y atractivas, en las que los estudiantes puedan sumergirse y disfrutar

mientras aprenden.

En resumen, la integracion de la gamificacion y las TICs en la planificacion de
unidades didacticas constituye un enfoque prometedor para mejorar la experiencia de
aprendizaje en Educacion Fisica. Con una cuidadosa planificacion, el uso adecuado de
recursos tecnologicos y el tiempo suficiente para realizar ajustes, podemos crear un entorno

educativo enriquecedor que motive y comprometa a nuestros alumnos de manera excepcional.

5.3. Limitaciones

Al pensar en hacer la unidad didéactica como trabajo final de méster, me encontré con
una realidad muy diferente a lo que realmente pude lograr. Me enfrent¢ a numerosos

obstaculos y tuve que replantear mi enfoque para poder seguir adelante.

Comencemos desde el principio: lo primero que busqué fue un programa que pudiera
conectarse con todas las pulseras smartwatch al mismo tiempo y que se encargara de analizar
los datos en tiempo real. Me parecia una idea fantastica tener este programa funcionando en
un portatil y enviar la informacién a una pantalla para que los alumnos pudieran verla
mientras nadaban. Esto serviria como una gran motivacidn para intentar superar al resto de las
clases. Sin embargo, resulto ser una utopia, ya que no existe ningin programa similar. Intenté
hablar con amigos informaticos y programadores para ver si podian desarrollar ese programa,
no solo para mi trabajo final de madster, sino también porque veia su utilidad tanto para mi

como para otros equipos de natacion o incluso fuera del dmbito de la natacion. Pero me
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encontré con muchos obstaculos, ya que conectar varios dispositivos Bluetooth a un mismo

receptor resultaba ser una mision imposible.

Mi idea principal de motivacidon, que era mostrar los resultados en tiempo real, se
desvaneci6. Para poder seguir adelante, necesitaba otra idea. Decidi pedirles a todos los
alumnos que me enviaran el trabajo realizado mientras nadaban, capturando una pantalla
desde sus teléfonos moéviles y enviandola a Alexia, el programa que utilizan en el colegio para
mantener contacto los padres con los profesores. Con esos datos, crearia tablas y las colocaria
en el tablon de anuncios para que ellos pudieran ver su progreso semana a semana. Durante
los cuatro dias que dur6 la unidad didactica, de los cien alumnos, esperaba recibir alrededor
de 400 mensajes con datos, pero la realidad fue muy distinta, ya que apenas recibi 50
mensajes. Ademas, la mayoria de ellos no pude abrirlos a través de Alexia, ya que el formato
en el que los enviaron no era legible. Fue una gran decepcion por parte de los alumnos el
recibir tan pocos mensajes y también por parte de la aplicacion que me hizo perder parte del

trabajo.

Al final mi idea de trabajo que era implementar TICs a la unidad didactica de

gamificacion, para obtener datos, tuve que tirar de papel y de boligrafo y asi lograr unos datos

fiables.

Aun asi, sin esa motivacion extra que era la que buscaba con la implementacion de las
TICs, se ha podido ver una mejora en la participacion de los alumnos y también en el trabajo

realizado después en la piscina.

Una restriccion de este estudio radica en asumir que la unidad didéctica de
gamificacion, simplemente por su naturaleza ludica, serd automaticamente beneficiosa para la
motivacion. Sin embargo, esto dista mucho de la realidad, ya que una preparacion deficiente
de esta unidad, una idea basica o simplemente realizarla sin entusiasmo pueden obstaculizar
su efectividad. No todos los grupos de estudiantes son iguales, ni todos los alumnos dentro de
un mismo grupo, por lo que la misma unidad didéctica puede ser exitosa en una clase y un

fracaso en otra.
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5.4. Prospectiva

Este proyecto habria sido excepcional si mi idea de implementar las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacidon (TIC) hubiera sido la adecuada. Mirando hacia el futuro, seria
maravilloso contar con una aplicacion que pudiera conectar varios dispositivos Bluetooth a un
ordenador, transmitiendo en tiempo real la informacion recopilada por una pulsera

smartwatch.

Toda esta informacion podria ser procesada por diferentes programas, permitiendo medir
datos como la frecuencia cardiaca, los niveles de oxigeno en la sangre, el nimero de brazadas
por largo, el tiempo, la distancia recorrida y muchos otros mas. Estos datos serian de gran
valor no solo para un proyecto de fin de master, sino también para cualquier equipo, no

importa la modalidad deportiva, ya que son informacion valiosa.

Ademas, la idea de enviar toda esta informacion a través de un proyector y mostrarla en
tiempo real para que los alumnos la vean y se motiven, sabiendo que pueden competir contra
otros grupos, hubiera sido una idea sensacional. Contar con un programa capaz de recibir la

informacion de varios dispositivos Bluetooth seria de gran ayuda para muchos.

Una perspectiva prospectiva basada en el Anexo 1, que presenta los datos proporcionados
por los alumnos, sugiere la posibilidad de plantear tablas de mejora a lo largo del curso. Estas
tablas podrian incluir clasificaciones comparativas entre diferentes clases y generar ideas
adicionales para futuras unidades didacticas. Si bien en la unidad didéctica actual se han
llevado a cabo cuatro sesiones con ejercicios diferentes, existe el potencial de repetir y adaptar
estos ejercicios a lo largo de un curso o incluso a través de varios cursos, manteniendo un
registro de los datos obtenidos. Esta recopilacion de datos puede resultar fantastica para
evaluar el progreso de los estudiantes, identificar dreas de mejora y ajustar las estrategias de
ensefianza en funcion de los resultados obtenidos. Al acumular datos a lo largo del tiempo, se
podrian establecer metas especificas y medir el crecimiento de los estudiantes en diferentes
aspectos relacionados con la educacion fisica. De esta manera, se podria tener una vision mas
completa y enriquecedora del rendimiento de los alumnos, asi como de la efectividad de las
unidades didacticas implementadas. La planificacion y seguimiento continuo de estos datos

podrian proporcionar valiosos insights para el disefio y la mejora de futuras unidades
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didacticas, contribuyendo asi a un enfoque mas efectivo y personalizado en la ensefianza de la

educacion fisica.
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Anexos

Anexo 1: Ejemplo pantallazo smartwatch.

Iun, 10 abr

Nadar en piscina
Objetivo libre

Tabla de natacion (20m)
Mixto (60m)

Estilo libre (160m)
Braza (240m)
14:21-14:4"

- Mostol

Duracion del entreno Tiempo transcurrido

0:19:06 0:19:14

Distancia Kilocalorias activas

480mM

Total de kilocalorias Ritmo medio

4' OO0 /r00m

Frec. cardiaca media Largos

249

Longitud piscina

20m

Series Mostrar mas

Estilo cia Ritmo

Estilo libre 2 VT T3
2 Mixto 40m 1° 22743

(A1 crear PDF &
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PROGRAMACION DIDACTICA DE

Curso: 4°E.S.O

Punto de partida (diagndstico inicial de las necesidades de aprendizaje)

Debido que durante el transcurso del curso la participacion en Educacién Fisica en la parte dedicada a la natacién, era méas baja de lo normal, teniendo protagonismo solo aquellos alumnos que destacaban, con esta
SA se busca promover la igualdad entre todos los compafieros. Al tratarse de una SA con una metodologia de Gamificacion, de manera que todos han de esforzarse para alcanzar los objetivos propuestos. Van a
trabajar siempre la clase entera como grupo(GGRU) lo que fomentara la consecucion de las competencias CPSAA.

UNIDADES DE PROGRAMACION

Ne 9 TITULO: Los Vengadores

Periodo de implementacién: Semana del 10 de Abril
Semana del 17 de Abril

Semana del 24 de Abril
Semana del 1 de Mayo

N° de sesiones: 4

Trimestre: 3°

Descripcion: En esta SA el alumnado aprenderd; Fundamentos para la puesta en préactica de actividades motrices
asociadas a las capacidades condicionales: capacidades fisicas y capacidades coordinativas. Ademéas también los
Fundamentos de participacion en actividades motrices a través de desafios de cooperacion- oposicion.

Para aplicar esta SA, realizaremos 4 sesiones, en las que el alumnado ira obteniendo puntos, segun los resultados
obtenidos en las pruebas.

Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucion, las capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas,
asi como las habilidades y destrezas motrices, aplicando procesos de percepcion, decision y ejecucion adecuados
ala légicainternay a los objetivos de diferentes situaciones con dificultad variable, para resolver situaciones de
caracter motor vinculadas con distintas actividades

Justificacion: Fomenta la inclusién y la participacion: La S.A de los vengadores en la natacion
es un deporte en el que todos los jugadores tienen un papel importante, independientemente de
su habilidad atlética o de su género. Esto lo hace ideal para fomentar la inclusion y la
participacion de todos los estudiantes en las actividades deportivas.

Mejora la coordinacion y el trabajo en equipo, requiere habilidades como saltar, nadar y cambiar
de direccion rapidamente. Estas habilidades mejoran la coordinacion, la agilidad y la velocidad
de los estudiantes, atendiendo asi a la consecucién de las competencia C2.

El hecho de realizarlo a través de la gamificacion, favorece la adquisicion de las competencias
transversales, ademas de hacer hincapié en las competencias CPSAA al llevarse a cabo todas
las sesiones de manera grupal.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Caédigo: Descripcion:

Cc2 Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucion, las capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas, asi como las habilidades y destrezas motrices, aplicando procesos de
percepcion, decision y ejecucion adecuados a la légica interna y a los objetivos de diferentes situaciones con dificultad variable, para resolver situaciones de caracter motor vinculadas con

distintas actividades fisicas funcionales, deportivas, expresivas y recreativas, y para consolidar actitudes de superacién, crecimiento y resiliencia al enfrentarse a desafios fisicos.

CRITERIOS DE EVALUACION DESCRIPTORES DE LAS COMPETENCIAS
CLAVES. PERFIL DE SALIDA

SABERES BASICOS

interaccion, participacion e incertidumbre, evaluando su desempefio y el de sus iguales a
través de la aplicaciéon de los mecanismos de percepcién, toma de decisiones y ejecucion,
incidiendo en aquellos aspectos que condicionan su practica, asi como consolidando
actitudes de superacion y resiliencia, para favorecer su transferencia a otros contextos.

2.1 Disefiar y poner en préactica retos motores diversos, con distintos grados de CPSAA4, CPSAA5, CE2, CE3

I. Vida Saludable y gestién de la actividad fisica

Il. Retos motores

Ill. Inclusién y autorregulacion emocional en las situaciones motrices




METODOLOGIAS:
- La metodologia activa de gamificacién es una estrategia educativa que utiliza elementos de juegos para hacer el aprendizaje mas interactivo, motivador y
significativo, fomentando el compromiso y el desarrollo de habilidades en los estudiantes.

- Ensefianza directa (EDIR).

EVALUACION:

Producto/s finalles e instrumentos: Herramientas de evaluacion Tipos de evaluacién segun el agente

Semana a semana, se ira poniendo en el tablon del pasillo del Cuestionarios: Aplicar un cuestionario para Heteroevaluacion: El profesor evalla y califica el desempefio de
instituto, la puntuacion que lleva cada clase. evaluar el grado de satisfaccion con la S.A los estudiantes durante alguna actividad, observando su

A través de los pantallazos de la aplicacion del smartwatch,
sabremos los largos nadados.

La clase ganadora, sera la encargada de elegir la excursiéon
de final de curso de la asignatura de educacién fisica.

Escalas de valoracién: Segun la puntuacion de capacidad para saltar, nadar, velocidad y resistencia.
cada alumno en cada prueba
Autoevaluacién: Los estudiantes reflexionan individualmente
sobre su propio desempefio, identificando sus logros y
dificultades en relacién con las habilidades de la S.A y sobre si
les ha gustado.

FUNDAMENTACION
METODOLOGICA

AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET): Los grupos se forman con estudiantes de diferentes habilidades. Esta diversidad promueve la colaboracién y el apoyo mutuo, ya que los estudiantes pueden
aprender unos de otros

Grupos fijos (GFIJ): Ya que siempre compite la clase contra otras clases.

Gran grupo (GGRU) Es en gran grupo porque engloba a todos los alumnos de la clase.

ESPACIOS:
Se utilizara la instalacién de la piscina. Ya que todas las sesiones se realizaran dentro del agua

RECURSOS: Seran necesarios un ordenador portatil e impresora para imprimir los resultados semanales para que los alumnos vean la posicién de su clase.
Durante el transcurso de la S.A en piscina, seran necesarios un silbato y un crono.
Los alumnos deberan tener en su mdvil la aplicacién correspondiente de su smartwatch, para enviarme los pantallazos a través de Alexia o de mi correo electrénico del colegio.

Tratamiento de los elementos transversales y Estrategias para desarrollar la educacion en valores:
Integracion de valores en las actividades: Se disefiaran actividades especificas que promuevan la educacién en valores, como el respeto, la responsabilidad y la solidaridad. Por ejemplo, se
realizaran ejercicios que requieran cooperaciony trabajo en equipo, donde los estudiantes deban respetar las opiniones y habilidades de sus compafieros.

Coherencia con la PGA: Las estrategias y actividades propuestas para desarrollar los elementos transversales y valores en la unidad didactica de Gamificacion de los Vengadores estaran en
concordancia con lo establecido en la Programacion General Anual (PGA). Se consideraran los objetivos y metas educativas planteadas, asi como las directrices pedagdgicas y curriculares
establecidas por la Consejeria.

Programas, Planes y ejes tematicos del Proyecto Educativo del Centro
Conrespecto a la Red Canaria - InnovAS, esta SA trabaja centrandose en los ejes tematicos de:

- Promocién de la Salud y la Educacién Emocional
- Cooperacion para el Desarrollo y la Solidaridad

Actividades complementarias y extraescolares

- Campeonatos de natacion: Organizar o participar en torneos de Natacién permite a los estudiantes involucrarse mas en este deporte.

- Entrenamientos especializados: Planificar sesiones de entrenamiento adicionales, ya sea en horario extraescolar o durante las clases de Educacion Fisica, enfocadas especificamente en el desarrollo de
habilidades especificas de la natacién, contribuira a un mayor dominio y progresion de los aprendizajes. Estos entrenamientos pueden ser dirigidos por profesionales o entrenadores especializados en el deporte.

- Participacion en ligas y competiciones escolares: Incentivar la participacion de los estudiantes en ligas y competiciones escolares de Natacion les permitird poner en préactica lo aprendido en un entorno competitivo
y promovera la adquisicion de habilidades sociales y deportivas, como el trabajo en equipo, la deportividad y la resiliencia.

- Estas actividades complementarias y extraescolares se ajustan a lo contemplado en la Programacion General Anual (PGA), ya que estan disefiadas para fortalecer y ampliar los aprendizajes adquiridos en la




situacion de aprendizaje de Natacion. Ademas, promueven el desarrollo integral de los estudiantes, fomentando habilidades deportivas, sociales y de liderazgo, y contribuyen a su disfrute.

Vinculacion con otras areas/materias/ambitos:

Se refuerzan las habilidades realizadas para la asignatura de informatica, ya que tanto para la introduccién al proyecto como para la realizacion de éste, es necesario el uso de ordenadores, internet, busquedas
en la web, uso de Office, uso del aula virtual, etc.

Referentes:

Pagina de la real federacion espafiola de natacion (https://rfen.es/es/)

CONCRECION. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD: 1 | TITULO: SPIDERMAN | ACTIVACION
DESCRIPCION:

Obtendran una explicacion concreta de lo que se va a hacer en esta Unidad Didactica. Numero de sesiones, Formas de conseguir puntuar y ganar cada una de las pruebas, Premio a la clase
ganadora.

Primera sesion, es una prueba de habilidad, tanto nadando, como fuera del agua realizando los diferentes ejercicios. Mientras mas comparieros lo hagan y sean capaces de terminar todos los
ejercicios, mayor puntuacion para su clase.

Sesidn _1: (20min) Entre que los alumnos bajan a la instalacién de piscina, se cambian y entran al agua, ademas del tiempo que hay que dejarles salir antes para que se sequen y se
cambien,los 20min es el tiempo material que tenemos de clase.
- 5min de calentamiento, realizando 1 largo a crol, 1 espalda, 1 braza y otro a mariposa.
- 10min de parte principal. Tienen que realizar -2 largos de crol y en cada bordillo salirse y realizar 10 sentadillas.
- 2 largos de espalda y en cada bordillo salirse y realizar 8 flexiones.
- 2 largos de braza y en cada bordillo hacer 15 abdominales.
- 2 largos de mariposa y en cada bordillo hacer 5 burpees.

- 2 largos de vuelta a la calma.

Segun la puntuacién que vayan teniendo en cada prueba, semana a semana se coloca la clasificacion en la cartelera del pasillo de secundaria para que vean como va su clase en el ranking.

Competencia Criterios de Saberes basicos Descriptores Técnicas de Herramientas de Instrumentos de
especifica evaluacion Operativos de las evaluacion evaluacion evaluacion
competencias
clave. Perfil de
salida.

Cc2 21 Il Retos motores CPSAA4, CPSAAS, Observacion Sistematica Registro anecdoético Cuestionario al final de la
Principios de participacion en actividades CE2, CE3 evaluacion tipo test, para que
motrices a través de desafios de pongan lo que les ha parecido
cooperacién- la Unidad Didactica.
oposicion
11 Inclusién y autorregulacién emocional
en las situaciones motrices
Principios de participacion, promociony
valoracidn de actividades motrices bajo
criterios de
inclusion.

Productos Tipos de evaluacion | Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones

segun el agente
Heteroevaluacion Grupos heterogéneos (GHET) 1 ® Ordenador portatil
® Impresora Piscina del colegio
® Colchonetas
antideslizantes para




realizar los ejercicios
fuera del agua en
piscina.

® Cronometro

ACTIVIDAD: 2

| TITULO: THOR

® Silbato
|

DEMOSTRACION

DESCRIPCION: Segunda sesion de la unidad didactica de gamificacion, prueba de velocidad individual, pero que para poder puntuar bien, mientras mas compafieros hagan la prueba y tarden
el menos tiempo posible, mejor para la clase.

Sesién 2: (20min)

- 5bmin de calentamiento, realizando 1 largo a crol, 1 espalda, 1 braza y otro a mariposa.
- 10min de parte principal. Tienen que realizar 1 largo nadando a croll, lo mas rapido posible. 4 series y sumar el tiempo de las 4 series de cada uno de los alumnos.

- 2 largos de vuelta a la calma.

Competencia Criterios de Saberes basicos Descriptores Técnicas de Herramientas de Instrumentos de
especifica evaluacion Operativos de las evaluacion evaluacion evaluacion
competencias
clave. Perfil de
salida.

C2 2.1 Il Retos motores CPSAA4, CPSAAS5, | Observacion Sistematica Registro anecdoético Cuestionario al final de la
Principios de participacion en actividades CE2, CE3 evaluacidn tipo test, para que
motrices a través de desafios de pongan lo que les ha parecido
cooperacion- la Unidad Didactica
oposicion
11 Inclusién y autorregulacién emocional
en las situaciones motrices
Principios de participacion, promociony
valoracion de actividades motrices bajo
criterios de
inclusion.

Productos Tipos de evaluacion Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Heteroevaluacion Grupos heterogéneos (GHET) 1 ® Ordenador portatil Piscina del colegio

® Impresora
® Cronometro
® Silbato

ACTIVIDAD: 3 | TITULO: HULK | APLICACION

DESCRIPCION:

La 3° sesidn de la Unidad didactica de gamificacion, es una sesién de resistencia. Donde cada alumno sumara puntos para su clase, solo si terminan la prueba. Mientras menos tiempo tarden,

mucho mejor.

Sesién 3: (20min)

- 5min de calentamiento, realizando 1 largo a crol, 1 espalda, 1 braza y otro a mariposa.

- 10min de parte principal. Tienen que realizar 20 largos nadando en el menor tiempo posible.
- 2 largos de vuelta a la calma.

Competencia
especifica

Criterios de
evaluacion

Saberes basicos

Descriptores
Operativos de las
competencias
clave. Perfil de
salida.

Técnicas de
evaluacion

Herramientas de
evaluacion

Instrumentos de
evaluacion

C2

21

Il Retos motores

Principios de participacion en actividades
motrices a través de desafios de
cooperacion-

CPSAA4, CPSAAS,
CE2, CE3

Observacién Sistematica

Registro anecddtico

Cuestionario al final de la
evaluacion tipo test, para que
pongan lo que les ha parecido
la Unidad Didéactica




oposicion

11 Inclusién y autorregulacién emocional
en las situaciones motrices

Principios de participacion, promociény
valoracidn de actividades motrices bajo
criterios de

inclusion.
Productos Tipos de evaluacion Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Heteroevaluacion Grupos heterogéneos (GHET) 1 ® Ordenador portatil Piscina del colegio

® Impresora
@ Cronometro
® Silbato

ACTIVIDAD: 4 | TITULO: TODOS CONTRA THANOS | INTEGRACION / METACOGNICION

DESCRIPCION:

La 4° sesidn de la unidad didactica de gamificacion. Prueba por equipo, donde se pueden ayudar y donde deben organizarse para ser capaces de realizarla mejor. Cada alumno que termine la
prueba, suma un punto para su clase. Mientras mas puntos, mucho mejor.

Sesién 4: (20min)

- 5min de calentamiento, realizando 1 largo a crol, 1 espalda, 1 braza y otro a mariposa.

- 10min de parte principal. Tienen que realizar 1 largo nadando lo mas rapido posible y salirse fuera del agua, tienen un minuto para hacerlo y descansar, al minuto toco el silbato y lo tienen que

repetir. 10 series

- 2 largos de vuelta a la calma.

Competencia Criterios de Saberes basicos Descriptores Técnicas de Herramientas de Instrumentos de
especifica evaluacion Operativos de las evaluacion evaluacion evaluacion
competencias
clave. Perfil de
salida.
c2 2.1 Il Retos motores CPSAA4, CPSAADS, Observacion Sistematica Registro anecdético Cuestionario al final de la
Principios de participacion en actividades CE2, CE3 evaluacidn tipo test, para que
motrices a través de desafios de pongan lo que les ha parecido
cooperacion- la Unidad Didéactica
oposicion
11 Inclusién y autorregulacién emaocional
en las situaciones motrices
Principios de participacion, promociony
valoracién de actividades motrices bajo
criterios de
inclusion.
Productos Tipos de evaluacion Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Heteroevaluacion Grupos heterogéneos (GHET) 1 ® Ordenador portatil Piscina del colegio La clase ganadora, decidira

® I[mpresora
® Cronometro
@ Silbato

donde se hace la excursion,
eligiendo entre:
® Piraguismo en
Aranjuez
® Carrera de
orientaciéon en el
pardo
® Ruta en bici por
Cercedilla
®  Senderismo embalse




Atazar

ACTIVIDADES DE AMPLIACION Y REFUERZO

Actividades de ampliacion o de refuerzo, en el mismo colegio ofrecen clases extraescolares de natacion o de diversos deportes.




