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RESUMEN: El objetivo principal del trabajo sera desarrollar e implementar una propuesta para gamificar las clases de la
asignatura ACTIVIDAD FiSICA PARA GRUPOS DE POBLACION ESPECIFICA desarrollada en el Grado en Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte de la Universidad de Cadiz. En base a ello, el trabajo cooperativo habitual en esta asignatura
girara en torno a la propuesta de gamificacion: (i) los grupos de trabajo pasaran a tener un nombre relacionado con la
especialidad con caracter cientifico (ii) los grupos tendran que firmar un “contrato/compromiso de juego” con sus derechos
y obligaciones durante el juego (p. ej. desarrollo de preguntas, cumplimiento de plazos, forma de clasificacion,
penalizaciones); (iii) los grupos tendran que desarrollar una bateria de preguntas relacionadas con el tema en el que son
experto para poder confeccionar el “ROSCO DE JUEGO”, (iv) la participacion, el interés, las aportaciones destacables, etc.
durante las clases se premiaran con “segundos de juego y comodines”, (v) la resolucién de preguntas, sobre el tema
finalizado o material complementario, propuestas por el profesor al inicio de cada clase condicionara la clasificacion de

grupos de cara a la final del concurso.

PALABRAS CLAVE: articulos cientificos, motivacion hacia la excelencia, fases de una publicacion, ciencia, TFM

INTRODUCCION

La gamificacidn es una metodologia docente basada en aplicar
la mecanica de los juegos al dmbito educativo con el fin de
alcanzar un caracter ludico que favorece la participacion y
motivacion del alumnado en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta metodologia de ensefianza-aprendizaje
genera una experiencia positiva hacia el aprendizaje
asegurando su éxito, ademds de potenciar un aprendizaje
auténomo y critico.

Durante los Ultimos afios concursos televisivos como
“PASAPALABRA” o0 “BOOM” han puesto de manifiesto el poder
del conocimiento y la cultura general con un gran ndmero de
seguidores entre la audiencia mds jévenes. Trasladar esta
propuesta al aula en educacién superior supone apostar por la
gamificacion como metodologia docente estando asegurado el
éxito. La asignatura de “Actividad fisica para grupos de
poblacion especifica”, es wuna asignatura optativa que
corresponde a la mencion de Actividad Fisica y Salud, la
motivacion del alumnado hacia la misma es elevada; sin
embargo, no todo el grupo se implica de igual forma. El objetivo
principal de esta propuesta de innovacién docente es motivar
al alumnado hacia el conocimiento incentivando su estudio
mediante la gamificacién y creando grupos de trabajo
especializados por tematica: “Actividad fisica y enfermedad
cardiovascular”, “Actividad fisica y EPOC”, “Actividad fisica y
Cancer”, “Actividad fisica y Fibromialgia”, “Actividad fisica y
Esclerosos Multiple”, “Actividad fisica y Embarazo”, “Actividad
fisica tras el parto”, “Actividad fisica y ciclo menstrual”,
“Actividad fisica y menopausia”, etc... La funcion de cada grupo
de expertos es desarrollar una bateria de preguntas cortas
tedrico-practicas, siguiendo el modelo del concurso
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PASAPALABRA o BOOM. Esta tarea supondra una motivacion
extra para estudiar cada tema con antelacion y profundizar en
la literatura complementaria que se facilita en cada tema cuya
lectura es opcional. Ademas, con esta propuesta se trabajara la
participacion en clase, la capacidad de sintesis y la redaccién del
alumnado, asi supondra un ensayo de cara a la prueba final de
evaluacién a través de un examen escrito.

En base a ello, el trabajo cooperativo habitual en esta
asignatura girara en torno a la propuesta de gamificacion: (i) los
grupos de trabajo pasardn a tener un nombre relacionado con
la especialidad con cardcter cientifico (ii) los grupos tendran
que firmar un “contrato/compromiso de juego” con sus
derechos y obligaciones durante el juego (p. ej. desarrollo de
preguntas, cumplimiento de plazos, forma de clasificacion,
penalizaciones); (iii) los grupos tendran que desarrollar una
bateria de preguntas relacionadas con el tema en el que son
experto para poder confeccionar el “ROSCO DE JUEGOQ”, (iv) la
participacion, el interés, las aportaciones destacables, etc.
durante las clases se premiaran con “segundos de juego y
comodines”, (v) la resolucion de preguntas, sobre el tema
finalizado o material complementario, propuestas por el
profesor al inicio de cada clase condicionarad la clasificacion de
grupos de cara a la final del concurso.

OBJETIVOS

El objetivo principal del trabajo sera desarrollar e implementar
una propuesta para gamificar las clases de la asignatura
ACTIVIDAD FiSICA PARA GRUPOS DE POBLACION ESPECIFICA
desarrollada en el Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del
Deporte de la Universidad de Cadiz. Igualmente, esta propuesta
se podria implementar en cualquier asignatura del Grado,
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especialmente en aquellas asignaturas con alto contenido
tedrico.

METODOLOGIA

El proyecto se implementd durante el curso académico
2019/2020 en diferentes fases:

19 FASE: Motivar al alumnado para su implicacion en las
clases de la asignatura ACTIVIDAD FISICA PARA GRUPOS DE
POBLACION ESPECIFICA a través de la propuesta de
gamificacion:

1.1-Charla con el alumnado sobre gamificacion, los
concurso como pasapalabra, y la posibilidad de elaboracion de
sus trabajos grupales con su participacion dentro de la
asignatura. Mediante:

1.2-Elaboracion de normas de juego y firma del “contrato
de juego”. Este contrato recoge derechos y obligaciones del
alumnado para poder beneficiarse de las ventajas de la
gamificacion en el trabajo grupal de la asignatura.

1.3. Formacidén de grupos de trabajo (es decir, grupos de
experto con tematica asignada).

29 FASE: Vivenciar una experiencia de gamificacion en el
aula y desarrolle actitud critica, de sintesis y redaccion para
asegurar el éxito en el aprendizaje. Mediante:

2.1-Elaboracién de las preguntas (asi como su justificacion
y explicacion) y disefio del “Rosco” de pregunta para el
concurso

2.2- Correccion de pregunta y filtrado final de las mimas

2.3-Acumulacién de segundos de juego por participacion y
resolucién de problemas en clase por parte del alumnado

2.4-Clasificacion de equipos para semifinales (se concursa
por temdticas independientes). Acumular segundos de juego
para la final.

32 FASE: Que el alumnado tome conciencia de los
conocimientos adquiridos a lo largo de la asignatura y
compruebe su nivel mediante la participacion en el concurso:

3.1- Desarrollo de la final del concurso (entraran en juego
todos los bloques de contenidos y participaran todos los
equipos con la diferencia del tiempo de juego para completar el
“Rosco de preguntas” que dependera de lo acumulado a lo
largo de la asignatura)

3.2-Disefio y desarrollo de grupos focales para evaluar la
experiencia

3.3-Disefio y desarrollo de entrevistas sobre la experiencia
con ciertos alumnos/as escogidos al azar.

RESULTADOS

Con esta actividad se fomenta la autonomia del alumno y se
favorece un aprendizaje mas significativo. Se usé la herramienta
usando la plataforma  educaplay @ como  recurso:
https://es.educaplay.com/. Las siguientes imagenes muestran
algunas pantallas de la plataforma educaplay para la confecciéon
del ROSCO (Imagen 1, 2).

Se llevaron a cabo con pleno rendimiento las actividades
previstas. Las actividades mas destacadas en la fase de
informacién fueron:

- La importancia del seguimiento de tutorizacion durante la
elaboracion de las preguntas, tras la confeccion de las
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preguntas, asi como, posteriormente el ROSCO de preguntas por
TEMA / BLOQUE de contenidos. Finalmente, enviaban al
profesor los cddigos para instalarlo en el CV .

- Tras alojar el ROSCO de preguntas por tema en el CV, se
establecia la fecha de concurso (Imagen 1). Esto motivé al
alumnado a repasar semanalmente el temario impartido.

- Dias de concurso previo a la gran final, estos concursos previos
a la final sirvieron para acumular segundos de juego para ser
usados en la gran final.

- Finalmente, tas el concurso, los responsables enviaban la
puntuacion al profesorado que se encargaba de motivar al
alumnado actualizando puntuaciones.
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Imagen 1. Pantalla concurso desde el CV (la idea era hacerlo en
clase, pero tuvimos que adaptarlo debido al estado de alarma).
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Imagen 2. Pantallas de la plataforma educaplay donde se
confecciona el rosco una vez recibido el V2B2 del profesor sobre la
lista de preguntas.

APLICABILIDAD

Este proyecto aplica a la asignatura la asignatura ACTIVIDAD
FISICA PARA GRUPOS DE POBLACION ESPECIFICA desarrollada
en el Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de
la Universidad de Cadiz. Igualmente, esta propuesta se podria
implementar en cualquier asignatura del Grado, especialmente
en aquellas asignaturas con alto contenido tedrico.

CONCLUSIONES

Este proyecto ha supuesto un alto indice de satisfaccién tanto
del alumnado participante como del profesorado. Ha dado la
oportunidad de desarrollar el pensamiento critico del
alumnado. Ademas, ha favorecido un aprendizaje colaborativo
al fomentar la interacciéon en colaboracién con sus comparieros.
Facilita al alumnado mayor flexibilidad y libertad a la hora de
aprender de las actividades mediante la resoluciéon de
problemas. Asi mismo, favorece la comunicacién entre el
profesor y el alumno.
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