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RESUMEN: La gamificacién educativa supone basar en juegos el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta metodologia
docente ha demostrado ser tutil para motivar al alumnado en diferentes ambitos educativos, pero no se ha indagado
mucho en educacién superior. La presente propuesta surgié con el objetivo de gamificar las clases de la asignatura
universitaria Fundamentos de la Educacién Fisica. Se recogié informacién del alumnado para detectar intereses comunes,
como resultd ser la serie de television "Manifest". Los grupos de clase fueron nombrados con aspectos relacionados con la
serie y se crearon unos contratos que recogian las normas del juego. Durante éste, las aportaciones destacables del
estudiantado fueron premiados con "llamadas" que deberian desvelar (simil con la narrativa de la serie referida) para
recibir materiales y espacios deportivos que poder usar en los trabajos de la asignatura.

PALABRAS CLAVE: modelos pedagogicos, juegos de rol, aprendizaje basado en juegos

INTRODUCCION

La gamificacion es una metodologia docente basada en
aplicar la mecanica de los juegos al ambito educativo (1). Su
caracter ludico favorece la participacion del alumnado en el
proceso de enseflanza-aprendizaje, generandole experiencias
positivas que mejoran su aprendizaje (2, 3). Si bien, su uso en
educacion superior es escasa.

El objetivo del trabajo fue desarrollar e implementar una
propuesta para gamificar las clases de la asignatura
Fundamentos de la Educacion Fisica, englobada en el Grado En
Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de la Universidad
de Cadiz.

DESARROLLO DE LA GAMIFICACION

En primer lugar, se obtuvo informacion sobre el
estudiantado (intereses, hobbies, gustos...) del curso 2018-
2019 (afio académico en el que se disefié la innovacién),
mediante una dindamica de grupo durante una de las clases de
la asignatura. De los datos recogidos, se desprendié un interés
comun a la practica totalidad de la clase por la serie de
television de A3Media y HBO "Manifest" (Figura 1).
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Figura 1. Trailer oficial de la serie de televisién “Manifest”

Base a ello, el trabajo cooperativo habitual en las clases de
Fundamentos de la Educacidn Fisica de los cursos 2019-2020
(hasta el inicio del confinamiento, momento en el que se corto
la innovacidn, prorrogandose el proyecto un afio mas) y 2020-
2021 (con adaptaciones producto de la situacién de pandemia
que se especificaran a lo largo del presente articulo) giraron en
torno a la propuesta de gamificacidon (4), titulada MANIFEF
(Figura2).
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Figura 2. Logo del proyecto de innovacién MANIFEF
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(i) Los grupos de trabajo pasaron a tener un nombre
relacionado con la serie (Figura 3)

(i) Los grupos tuvieron que firmar sus “tarjetas de
embarque” con sus derechos y obligaciones durante
el juego (p. ej. forma de utilizar los premios
conseguidos)
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Figura 3. Registro de algunos grupos para el trabajo grupal en foro del
Campus Virtual de la asignatura

(iii) La participacidon, el interés, las aportaciones
destacables, etc. durante las clases se premiaron
con “cartas magics” escondidas en algun lugar del
Campus que deberan desvelar base a las “llamadas”
que reciban (Material Suplementario 1), p. ej. por
mensaje en el Campus o por algun alumno
colaborador [en la serie las llamadas son incognitas
a desvelar para obtener informacidon o ayudar a
alguien (p. ej. “la carta esta situada tras el tablon de
anuncios mas cercano al DEA de la Facultad de
Ciencias de la Educacion)]. Estas cartas otorgan
materiales e instalaciones extras (p. ej. pabellén
polideportivo) que los grupos pueden utilizar en sus
trabajos grupales (elaboracion de una Programacion
de Aula) e individuales (elaboracién de una Unidad
Didactica de la programacion elaborado por su
grupo), para los que parten con unos recursos muy
limitados (Figura 4). En el curso 2020-2021, las
cartas fueron digitales y las llamadas no requirieron
movilidad ni contacto, por la situacién de pandemia.
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Figura 4. Ejemplo de “carta magic” utilizada en el proyecto de
innovacién “MANIFEF”

(iv) El Campus Virtual también se tematizé de acuerdo a
la gamificacion (Material Suplementario 2).

Esta innovacion involucré también a las asignaturas del
Madster en Profesorado de Educacidn Secundaria Aprendizaje y
Ensefianza de la Educacion Fisica e Innovacidon Docente e
Iniciaciéon a la Investigacidon Educativa en Educacién Fisica y
Plastica, cuyo alumnado colaboré en su implementacion de
forma directa, al ser la gamificacion un contenido de las
mismas.

La respuesta del alumnado fue positiva, recibiendo 12
“llamadas” en el periodo en el que se desarrolld la innovacion
durante el curso 2019-2020 y 56 durante el curso 2020-2021,
consiguiendo desvelar 66 de ellas. Ademas, pese a los
handicaps derivados de la pandemia que ha afectado a la
docencia durante los cursos en los que se ha desarrollado esta
innovacién (2019-2020 y 2020-2021), las tasas de éxito y de
rendimiento no disminuyeron. Asi mismo, la evaluacion
cualitativa desvela el potencial de este tipo de innovaciones,
especialmente cuando se desarrollan de manera presencial en
una situacion de normalidad.

INTERES PARA LA DOCENCIA: PROBLEMAS
Y MEJORAS QUE PRETENDIO ABORDAR

Como motivar al alumnado para mejorar el sistema de
ensefanza-aprendizaje es uno de los problemas mas comunes
en cualquier nivel educativo y una de las lineas de trabajo
prioritarias  para nuestra Universidad (Resolucion
UCA/R72REC/2017). El presente proyecto ha implementado
una propuesta basada en el modelo pedagdgico gamificacidn,
para dar solucién a este problema en el marco de la asignatura
4112008: Fundamentos de la Educacién Fisica, del Grado en
Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte. A su vez, el
proyecto ha permitido al alumnado de la especialidad de
Educacién Fisica del Master en Profesorado de Educacion
Secundaria, participar en una experiencia real de gamificacion,
contenido que estd incluido en las guias docentes de
mencionado Plan de Estudios, concretamente en sus
asignaturas 1166101 Aprendizaje y Ensefianza de la Educacién
Fisica y 1166511 Innovacion Docente e Iniciacién a la
Investigacion en Educacion Fisica y Plastica.

CONCLUSION

En conclusion, utilizar elementos del modelo pedagdgico
gamificaciéon en la docencia universitaria puede ser una
manera viable de motivar al estudiantado para participar en
clase y esforzarse en su proceso de aprendizaje.
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Material Suplementario 1. Ejemplos de “llamada” en el proyecto de innovacién “MANIFEF”

MS1a.

Mensaje

De:
Fecha:

Para

Asunto:

Archiva:

GRAO CRUCES, ALBERTO
martes, 19 de marzo de 2019, 16:55

MOLINA LEAL, CRISTOBAL CRISTIAN; MUNOZ GONZALEZ, MARIA INMACULADA; OLAYA TRUJILLD, OSCAR;
SERRANO SALGUERO, JAVIER; TORRES VAZQUEZ, JUAN DE DIOS; VALERA GONZALEZ, JAVIER

#LLAMADA# ManiFEF

Ninguno

Tenéis una carta a nombre de vuestro grupo. Esia situada en la zona frasera del tabldn de anuncios mas cercano al desfibrilador
semigutomatico de la Facultad de Cc. Educacion. El tiempo del que disponéis para recogerla es el gue permanezea alli, sin que nadie Ia robe,
retire, cambie el panel, lo mueva... jhasta cuando estais dispuesios a esperar para localizaria? #LLAMADA# ManiFEF

MS1b.

Mensaje

De

Fecha:

Para:

Asunfo:

Archivo:

GRAQ CRUCES, ALBERTO
migrcoles, 27 de marzo de 2019, 1913

ALONSO RAMIREZ, ANA JULIA; ALVAREZ RUIZ, GERARDO; AVILA CABEZA DE VACA, LAURA; BARRAGAN
CARNIZARES, MARTA; BERIOL , SOFIA; GOMEZ MORENO, CANDIDO JOSE; GONZALEZ MARISCAL, ANDREA
MARIA

#LLAMADA #ManiFEF

Ninguno

Desvelad qué supone ser alumno colaborador del Departamento y qué recompensa reciben quienes son alumnos colaboradores durante dos
cursos académicos. Cuando o logréis, buscad a alguna alumna colaboradora de Alberto y hazle llegar la informacion. #LLAMADA #ManiFEF
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Material Suplementario 2. Campus Virtual tematizado de acuerdo al proyecto de innovaciéon

= Campus Virtual  Espafiol - Internacional (es) ~ & ABERTO GRAO CRUCES )

= 41120008_19_20 01

FUNDAMENTOS DE LA EDUCACION FISICA L

Pagina Principal / Mis cursos / GRADOQ EN CIENCIAS DE LA ACTIVIDAD FISICA Y DEL DEPORTE 41120008_19_20 01

48 Participantes

Activar edicién
0 Insignias

O Grupos

& Calificaciones

e B

Bisqueda avanzada @

Estimado alumnado,
oy e d la bi ida al vuelo 4112008
epistamoiogicas dé 1 s damos la bienvenida al vielo 4112008 con
0 destino al conocimiento de los Fundamento:
de la Educacion Fisica.

3 Tema 2. LOMCE y su lEsperamos que el tiempo se os pase volando

curriculo comin bre de turbulen

Es

Afadir un nuevo tema...

16 de mar, 12:34

ALBERTO GRAC CRUCES

Alternativa no presencial a clases del 17 y 24 de

marzo

f 2 de mar, 12:59

W= Avisos ALBERTO GRAO CRUCES

- . PC y documentos para practica de mariana .

(3 Tema 3. Curriculo de la
EF

3 Tema 4. Programacién

Uni

ar

-

= Campus Virtual  Espafiol - Intemacional (es) A ALBERTO GRAO CRUCES

= 4112000

+ Tema 2. LOMCE y su curriculo comun # Editar =

& Participantes Vamos cogiendo altura... ubicdndonos en el gire... jhasta que alcanzamos la maxima

altitud!
U Insignias
O Grupos % B 2 LOMCE curriculo comin ra Editar =
+ ﬁ Resumen LOMCE. Ed. SM # Editar =
& Calificaciones "
+ B Normativa curriculo comun # Editar ~

e
+ Afade una actividad o un recurso

0 Tema 1. Bases

epistemoldgicas de la cecid

e + Tema 3. Curriculo de la EF # Editar ~

Estables en el cielo... ja todo motor!

(3 Tema 2. LOMCE y su

curriculo comuin

& "B 3 Curriculo EF # Editar -

(9 Tema 3. Curriculo de la
EF

Editar -
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