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Resumen

El documento presenta una propuesta de innovacion educativa destinada al empleo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TICs) dentro del area de Educacion Fisica a través de la herramienta interactiva Kahoot!,que se trata de una
plataforma de gamificacién educativa que servira de referencia para plantear un método de ensefianza — aprendizaje donde se
valoren los aspectos conceptuales de la asignatura, en el curso 42 de Educacién Primaria
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Title: The gamification applied to Physical Education in Primary.

Abstract

The aim of this educational innovation proposal is to create a new form of education based on educational gamification with the
use of a digital tool such as Kahoot!, which will be used as an educational resource to work conceptual contents of the area of
physical education in primary education, specifically in the 4th grade of primary, and throughout all the didactic units that compose
this course. This proposal of educational intervention will use the interactive tool already mentioned, and through which, the
students will be evaluated in the conceptual aspects of the subject.
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1. INTRODUCCION

El documento presenta una propuesta de innovacion educativa destinada al empleo de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TICs) dentro del drea de Educacidn Fisica a través de la herramienta interactiva Kahoot!,
una plataforma de gamificacidn educativa que servira de referencia para plantear un método de ensefianza — aprendizaje
donde se valoren los aspectos conceptuales de la asignatura, en el curso 42 de Educacién Primaria.

1.1 Justificacion

Nos encontramos en el siglo XXI, una época en la que las nuevas tecnologias estdn a la orden del dia y suponen que la
sociedad haya evolucionado considerablemente en los ultimos afios. Internet, considerada como una herramienta de
innovacién tecnolégica, permite que tengamos acceso a la informacion en tiempo real y accesible, ademas de convertirse
en una pieza fundamental en el dia a dia de las personas.

Por ello, algunos autores exponen la existencia de una mass-mediatizaciéon de la cultura, que supone que nos
encontramos en una sociedad donde una caracteristica fundamental es la realizacion inmediata, sin esperas, donde todo
se hace en tiempo real, lo cual nos muestra un mundo presuntamente sin fallas, donde la eficiencia absoluta es posible
(Baudrillard citado por Manolakis, 2007).

Resulta de gran relevancia el hecho de que podamos tener cualquier informacion en cualquier momento y de cualquier
persona, y a todo ello han contribuido de manera muy relevante las TICs. Por ello, vivimos una revolucién tecnoldgica cuya
particularidad no es la nueva tecnologia introducida, sino la creacidon de una nueva relacién entre los procesos simbélicos,
y las actuales formas de distribuir los bienes y servicios (Martin-Barbero, 2009).

Por otro lado, en educacién, el manejo de informacién es una herramienta de gran utilidad que permite hacer debates
con los alumnos sobre cualquier cuestion, persona o lugar, y en este caso, el uso de las TICs, al tiempo que ayuda a
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desarrollar la competencia digital y mediatica del alumnado, contribuye a obtener datos de diversa indole en cualquier
momento.

No obstante, son muchas las evidencias que muestran que las TIC en si mismas, no son las principales razones que
promueven un cambio relevante en el proceso de ensefianza — aprendizaje, puesto que el origen de la problematica en el
actual sistema educativo es principalmente humano, y no tecnoldgico (Lens Fernandez, 2012).

Ademas, no podemos obviar que como educadores nos encontramos ante la necesidad de que los alumnos vayan
adquiriendo competencias digitales y mediaticas que les permita aprender de manera autonoma a lo largo de su vida, y
utilicen la informacion adquirida para crear nuevos conocimientos (Castells, 2002)

Siguiendo esa misma linea, resulta fundamental que los educadores tengan una formacién especifica en TICs que sea
mucho mads profunda que unos fundamentos técnicos y operativos en la utilizacién de ordenadores y aplicaciones, puesto
que es de vital importancia que se proporcionen fundamentos conceptuales e instrumentales que permitan un uso
innovador y potencial de las TIC (Levis, 2008).

No es nada nuevo, encontrar en las escuelas, muchos docentes que no hacen un uso apropiado de las tecnologias de
que se disponen, bien por falta de preparacién, o por no tener una implicacion suficiente para intentar sacar el maximo
rendimiento de sus alumnos a través del empleo de métodos innovadores. En cierto modo, a pesar de que la sociedad
evolucione a pasos agigantados, por un lado, los centros educativos, en muchas ocasiones, no caminan juntos en esa
evolucidén, si bien es cierto, los recursos o medios con los que contamos los docentes son tristemente escasos en la
mayoria de centros, cumpliéndose la maxima de que la sociedad va en una direcciéon y los centros educativos lo hacen en
una direccién completamente distinta.

Tal y como vemos, se hace necesario que se produzca un cambio sustancial en los métodos de ensefianza — aprendizaje
en la educacion actual que vayan de la mano de las nuevas tecnologias. De este modo, resulta fundamental que los
docentes pongan todo su empefio en contribuir a este cambio reciclandose continuamente a través de cursos de
formacién que les permitan hacer un uso eficaz de las TICs para permitir que los alumnos puedan disfrutar de una nueva
metodologia mds centrada en sus expectativas e intereses. Es aqui donde surge una nueva tendencia mas motivadora y
atrayente para el alumnado como es la gamificacidon educativa.

La gamificacion pretende conseguir un cambio importante en la percepcion del usuario sin promover el engafo, y
haciendo uso de atributos del juego que despierten la atencion del usuario. Son varios los estudios que manejan la idea
clara del buen funcionamiento de la gamificacidn y sefialan que mediante los juegos se hace posible generar un cambio de
actitud en el comportamiento de un alumno (Ermiy Mayra, 2005).

Asi pues, el auge de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, asi como, la utilizacion didactica de los
videojuegos en educacién, buscan un cambio perceptible en la motivacion del alumnado, con objeto de mejorar su interés
y atencién en los contenidos curriculares a través de un método revolucionario que pretende mejorar los resultados
académicos, al tiempo que acercar a los alumnos a uno de los métodos de ensefianza — aprendizaje de un futuro no muy
lejano. Por tanto, en el presente documento se presenta una propuesta de innovaccion educativa que toma como base la
herramienta digital Kahoot!, que pretende ser integrada en el area de Educacidn Fisica, concretamente en el curso de 42
de Primaria que es donde va a ser implantado. En funciéon de los resultados que se obtengan durante un curso escolar, se
podria estudiar la posibilidad de ampliar la propuesta al resto de cursos de Educacion Primaria, asi como a otras areas del
curriculo.

2. MARCO TEORICO

La época actual en la que vivimos se encuentra en un momento de cambio permanente y que afecta a todos los
estamentos de la sociedad. Uno de los motivos principales de este cambio viene de mano del mundo de la tecnologia que
se va aduefiando de nuestras vidas y formando parte habitual de las mismas.

Al hablar de cambio, y en el asunto que nos compete ahora mismo, no podemos olvidar que toda esta revolucién
tecnoldgica se va introduciendo cada vez mas en las escuelas. La educacidon de hace 20 afios era completamente
tradicional, siguiendo los mismos métodos que se iban pasando de generaciéon en generacidn, y encontrar un aula con
ordenadores con una completa funcionalidad era practicamente una utopia. Hoy en dia es raro el colegio en el que no
encuentras aulas bien equipadas de material informatico, pizarras digitales, tablets, etc. (salvo los centros con pocos
recursos econdémicos légicamente), y todo ello ha dado lugar a que la comunidad educativa tenga que seguir de la mano
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de ese cambio. Si bien es cierto que todavia podemos encontrar muchos centros escolares reacios al cambio, la tendencia
es que se estan empezando a aplicar nuevas metodologias acordes con la era digital en la que nos encontramos.

Del mismo modo, los propios alumnos (a quienes se les empiezan a considerar “nativos digitales”) empiezan a
cuestionar los métodos cldsicos de ensefianza y requieren que se produzca un cambio lo antes posible. Esta necesidad de
transformar la educacion implica que los docentes tengan que continuar con su proceso de formacién de manera
permanente para que se aumente la motivacion de un alumnado que, en lineas generales, comienza a ver la educacion
clasica y tradicional como algo sin la utilidad necesaria para su futura incorporacién al mundo laboral y a las demandas
actuales.

Es en este punto donde surge algo llamado gamificacién, que es una nueva férmula educativa que hace uso de
elementos ludicos en contextos tedéricamente no destinados a tal fin, como puede ser un aula. De este modo la
gamificacidn busca utilizar los aspectos propios del juego (conseguir una recompensa, satisfaccién personal, alcanzar un
objetivo, etc.) para que los alumnos puedan aprender de manera ludica y divertida, y recuperando al mismo tiempo, el
valor expresivo e instrumental de la ensefianza. Si bien es cierto que la gamificacién tiene muchos aspectos positivos en la
pedagogia actual, se hace necesario recibir una formacion especifica para garantizar el buen uso de esta metodologia.

2.1 Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (tic) en el actual sistema educativo

La era digital ha llegado con gran fuerza al dmbito educativo y como sefialan Gértrudix et al (2007), se encuentra en un
momento apasionante. Se hace necesario, por tanto, una adaptacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje a la
sociedad actual dada la gran extension de los recursos tecnoldgicos de los que dispone. El interés de los centros
educativos hacia las TICs ha ido en aumento y de forma progresiva a lo largo de los ultimos afios, llegando a convertirse en
una fuente para el aprendizaje que proporciona numerosas ventajas pedagdgicas. A través de estos nuevos recursos, los
alumnos son capaces de experimentar nuevos métodos de aprendizaje que les resultan mas motivadores que los métodos
tradicionales, al hacer uso de unas herramientas que conocen desde una edad muy temprana, motivo por el cual se
empieza a utilizar el apodo de nativos digitales, para referirse a las nuevas generaciones.

2.1.1 las tics en los centros educativos

En los ultimos afios la incipiente entrada de las TICs en los centros educativos es una tendencia generalizada que va
formando parte del dia a dia de la comunidad educativa. Sin embargo, esta incorporacién de las TICs supone mucho mas
que dotar a los centros de nuevos equipos e infraestructura; es preciso aclarar que se hace ademas necesario desarrollar
la capacidad de reflexionar sobre la informacién recibida, teniendo que hacer una modificacion que afecte a todas las
esferas de la comunidad educativa. Asi pues, se hace necesario modificar el curriculo escolar, las funciones docentes y de
los alumnos, la organizacidn escolar, y muy especialmente, los métodos a aplicar a partir de ahora con la entrada los
nuevos recursos tecnologicos.

Segun Sevillano (2002), las nuevas tecnologias suponen un medio Unico y novedoso que permite acceder a la
informacion de forma instantdnea. Es ahora donde cada cual es responsable de construir su saber a través de dicha
informacion, y el sistema educativo tiene que instaurar los parametros necesarios para que esto ocurra. Por tanto, para
que las nuevas tecnologias cumplan con plenitud todas sus funciones a nivel escolar, es fundamental que se produzca una
evolucién pedagdgica que modifique los roles de profesor — alumno, y muy especialmente el del profesorado que tiene
que modificar las clasicas lecciones magistrales basadas en el discurso que marca un libro de texto para evolucionar a
métodos mds acordes con las nuevas generaciones, que empiezan a demandar cambios en la metodologia clasica.
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NIVELES DE INTEGRACION DE LAS TIC.

Alfabetizacion en TICs y su uso como instrumento de productividad (aprender SOBRE las
TICs).

Uso de los ordenadores y programas generales (editor de textos, navegador...).

Adquisicion de buenos habitos de trabajo.

Aplicacion de las TICs en el marco de cada asignatura (aprender DE las TICs).

Funcién informativa - transmisiva e interactiva de los recursos TIC especificos de cada
asignatura y de los materiales didacticos.

Uso de las TICs como instrumento cognitivo y para la interaccion y colaboracion grupal
(aprender CON las TICs).

Instrumento para la gestidon administrativa y tutorial.

Tabla 1: Cuadro resumen niveles de integracion de las TIC. Fuente: Elaboracién propia.

Todo ello supone un reto de cierta dificultad en los docentes, especialmente los mds veteranos, que tienen que adaptar
su perfil profesional ante la emergente sociedad de la informaciéon y del conocimiento. Siendo un poco mds concretos, los
principales objetivos que se pretenden alcanzar con esta nueva puesta en escena podrian ser los siguientes:

e Generar nuevos entornos de aprendizaje que permitan la inclusién de diversas herramientas tecnoldgicas.
e Preparar al profesorado de forma adecuada en el uso de las TICs en materia educativa.

e Formar a los alumnos en nuevos campos profesionales.

e Desarrollar un proceso de alfabetizacidn digital acorde a los nuevos requerimientos educativos.

En consecuencia, estos y otros muchos objetivos, vienen a demostrar que las TICs estan cambiando la sociedad tal y
como la conociamos y mas en concreto la educacién, afectando a todos sus ambitos y modalidades. Resulta obvio que las
TICs estan destinadas a modificar profundamente la ensefianza al tiempo que potenciar los aprendizajes del alumnado,
huyendo de métodos tradicionales, y adentrando a los estudiantes en nuevas formas de aprendizaje, mucho mas
adaptadas a los recursos con los que contamos en la actualidad (Alba, Moreno y Ruiz, 2015).

Todo lo indicado anteriormente, es sélo una pequefia muestra que indica que las metodologias de ensefianza —
aprendizaje, asi como, las estrategias empleadas en la practica educativa se estan diversificando cada vez mas. Sin
embargo, como todo proceso, se hace necesaria una implantacion de la forma mas eficaz posible, y eso quiere decir que
se deben de introducir las TICs de forma paulatina y sin prisas, ya que son muchos los centros que, por unirse a esta nueva
moda, no estan haciendo el mejor uso posible de las mismas. “Las TICs no son un fin en si mismo, sino un medio que
contribuye a la creacidn de valor y al avance en la Sociedad de la Informacién” (Barro, 2004). Todo esto viene a decir que,
si no se logra crear valor mediante las TICs, el profesorado no sera tan eficiente en el desarrollo de sus funciones.

Méndez (2012) cree que el quiz de cuestion estd en convertir la informaciéon en conocimiento, y éste a su vez en
educacion y aprendizaje significativo, utilizando para ello los contextos educativos que se producen por la inclusion de las
TICs, que ampliarian de forma considerable las posibilidades del sistema en todas sus facetas como puede ser la
transmision de conocimientos y el desarrollo de competencias y actitudes.

No podemos olvidar que en la actual ley educativa (LOMCE) las TICs tienen cabida en el curriculo y asi se contemplan en
los decretos y érdenes, sobre todo en la etapa de Primaria y dandole un mayor peso en la etapa de Secundaria. Por tanto,
las TICs son un claro reflejo de las transformaciones que estan produciéndose en la sociedad actual, transmitiendo al
entorno escolar nuevos cambios que afectan en mayor medida al profesorado, como ya se ha indicado anteriormente, y
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que derivan en modificaciones a la hora de trabajar en el aula, donde se plantean nuevos retos a superar por los
estudiantes.

2.1.2 Las tics en educacion fisica

Todo lo mencionado hasta ahora se agrava aun mas cuando hablamos del drea de Educacion Fisica, donde debido a la
escasez de horas lectivas destinadas a esta asignatura, asi como, la gran variedad de contenidos, hacen que
tradicionalmente las nuevas tecnologias no se hayan empleado de forma mas habitual. Sin embargo, la Educacion Fisica, al
igual que el resto de asignaturas, debe ir de la mano de las nuevas tecnologias ya que son necesarias para adquirir ciertas
competencias al finalizar la etapa, y mas concretamente la Competencia Digital, entendida como la habilidad para buscar,
obtener y procesar informacion y transformarla en conocimiento, y donde las TICs constituyen un elemento fundamental
para informarse y comunicarse. Por tanto, a pesar de que la Educacién Fisica es un drea eminentemente practica, si es
importante que los alumnos puedan justificar el movimiento a través de una fundamentacion tedrica, donde si que deben
entrar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (Saenz — Lopez, 1997).

La inclusion de las TICs dentro del curriculum debe tener cabida en los diferentes elementos curriculares para intentar
que el aprendizaje sea significativo para los estudiantes. Asi, los objetivos planteados que guarden relacién con las TICs,
tienen que plantearse con la finalidad de lograr las competencias clave a través del uso de herramientas tecnolégicas.

En cuanto a los contenidos, a nivel de conceptos, han de incluirse todas aquellas aplicaciones que tengan cada una de
las herramientas. A nivel procedimental, el profesorado debe incentivar el uso y manipulacion de estas herramientas. Y, a
nivel actitudinal, se debe propiciar el deber de hacer un buen uso de las herramientas, fomentar la colaboracién del
alumnado, etc.

Los métodos empleados en esta drea iran encaminada a fomentar una metodologia participativa y socializadora, a
través de estrategias de tipo analitico o global, en funcién de los contenidos que se trabajen en cada momento del curso.

Es en al elemento curricular de la evaluacién donde las TICs tendran un mayor peso dentro de la Educacion Fisica,
puesto que sera una herramienta y un instrumento de evaluacion. De esta forma, el profesor podra hacer uso de las TICs
como herramienta de observacién a través de la cual podrd emitir valoraciones sobre el grado de participacién del
alumnado en las diferentes tareas motrices que se propongan; y por otro lado, los alumnos podran hacer uso de las TICs
para comprobar su nivel de ejecucidn, los errores que hayan podido cometer y hacer un analisis posterior para corregir los
fallos en futuros intentos.

La sociedad actual en la que vivimos se encuentra viviendo una revolucion tecnolégica que afecta a todos los niveles de
la vida, y como hemos visto, también al educativo. Tal y como sefialan Prat y Camerino (2013) la inclusion de las TICs en el
area de Educacion Fisica es todavia muy reciente. Sin embargo, el buen uso de las TICs dentro de esta asignatura puede
favorecer el desarrollo de habilidades como puede ser el trabajo colaborativo, la autonomia del alumnado, una mayor
capacidad critica, la busqueda y la seleccidn de la informacién (Capllonch, 2005).

Actualmente, han surgido iniciativas que vienen a demostrar la posibilidad de que el uso de las TICs incentivan un
aumento de la practica de actividad fisica y/o deportiva en los alumnos. En esta misma linea, la correcta utilizacion de las
redes sociales, se convierten en una poderosa arma capaz de fomentar un estilo de vida activo en los mas jovenes. Asi, por
ejemplo, cabe destacar el m-learning (Monguillot et al, 2014) que muestra una nueva forma de dar funcionalidad a la
Educacion Fisica a través de facilitar la interaccidn, la colaboracion, la creacidn del conocimiento de forma conjunta vy el
aprendizaje. El m-learning se trata de una modalidad de ensefianza — aprendizaje aparecida en los uUltimos afios y que
facilita, tanto al profesorado como al alumnado, la formaciéon de nuevos ambientes de aprendizaje a distancia a través de
dispositivos mdviles con acceso a internet, y que, por tanto, permite que se pueda trabajar desde cualquier lugar sin la
necesidad de disponer de un aula fisica para llevar a cabo la formacién académica correspondiente. En definitiva, todo lo
que suponga la utilizacién de las TICs para lograr que haya un aumento de la practica de actividad fisica es doblemente
positivo, ya que por un lado se fomentan habitos saludables, y por otro, se hace un uso efectivo de las nuevas tecnologias
en un ambito que, por norma general, no es el mas empleado histdricamente para ello.

2.2 El uso de los videojuegos en entornos no ludicos

El juego forma parte de nuestras vidas desde tiempos remotos, sin embargo, en este caso la propuesta ird mas
enfocada a los videojuegos con perfil audiovisual y dentro de entornos no ludicos. Asi pues, los primeros videojuegos
datan de los afios setenta, especialmente en los Estados Unidos, con la introduccion de maquinas de videojuegos en
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determinados bares y denominadas Pong-Pong, de apariencia fisica muy similar a las maquinas tragaperras (Rodriguez,
2002). Finalizando la década entra en escena Odyssey, que era una maquina que podia ser utilizada en los aparatos de
televisidon, y de esta forma, es como se empezé a concebir la idea de poder utilizar los videojuegos en los hogares,
surgiendo una nueva version de Pong-Pong en 1979, con un precio mas accesible al publico en general. Es a partir de los
80 cuando algunas compafiias como Nintendo entran en el panorama internacional, instaurando en el mercado
videojuegos portatiles hacia principios de los 90 como Nintendo Entertainment System o Super Nintendo Entertainment
System, que ya empezaban a contar con numerosos juegos adaptados a este nuevo medio audiovisual.

De esta manera es como llegamos a la época actual en la que los videojuegos han sufrido una importante evolucion,
qgue con la aparicién de Internet ha dado lugar a un nuevo mercado que ha alcanzado unas cotas insospechadas de
crecimiento. Asi, algunas compafiias de gran prestigio internacional como Nike, han creado un nuevo concepto de
videojuego, donde los utilizan como medio de atraccién de nuevos clientes y con el fin de provocar una influencia en los
mismos (Chiang Fu, 2011). De esta forma, Nike, famosa marca de ropa y material deportivo, trata de vender al publico la
idea de que el mundo real puede ser como un videojuego, y lo hace durante una campafia promocional llamada Nike Fuel,
que se trata de un sistema que hace un andlisis del usuario mientras se ejercita, registrando unos datos estadisticos, tales
como las calorias quemadas, las distancias recorridas o los mejores resultados obtenidos, entre otros. Asi, al promocionar
el juego Game On World, Nike dice a sus clientes que hagan uso de las estadisticas mencionadas como si se trataran de un
videojuego puesto que el deporte es el maximo juego, y los deportistas los maximos jugadores.

El gran auge de los videojuegos como fendmeno sociocultural y econdmico han producido una gran diversificacion de
los mismos traspasando los limites del videojuego como entretenimiento para introducirse en otros campos como la
investigacion, la educacion o la salud, y dando lugar al concepto Serious Games, que se trata de videojuegos aplicados con
una finalidad mas alla de lo estrictamente ludico. Sin embargo, no todos los videojuegos resultan propicios para ser
empleados como medio educativo y por ello se hace necesario establecer un filtro para valorar cudles son aquellos que
tienen, o pueden tener, un potencial pedagdgico a tener en cuenta. Asi, los juegos que presenten un contenido narrativo,
como puede ser del género aventuras, son mas idéneos para ser empleados con fines educativos. Esto es debido a que en
este tipo de juegos la reflexion estd por encima de la accidn, favoreciendo que se produzca un desarrollo mas profundo en
resolucion de problemas y pensamiento creativo (Torrente, 2014).

Por otro lado, existen pocos estudios cientificos respecto al uso de videojuegos en entornos escolares especialmente
por la negativa de la educacion a emplearlos como medio de ensefianza — aprendizaje. Dichas investigaciones comienzan
en los afios 80, al tiempo que se produce una gran expansion de los videojuegos como se sefialaba previamente, pero, a
pesar de este auge de la industria del videojuego, aln existia cierto escepticismo con respecto a su utilizacién como medio
educativo (Guevara, 2015).

En la actualidad, existe una percepcion social acerca de que la utilizacién de videojuegos es perjudicial, en
contraposicion a otras actividades de caracter ludico como la musica, el deporte, etc. que si son consideradas social y
educativamente de manera positiva (Morales, 2009). Por ello, desde un punto de vista educativo, Guevara (2015) y
Morales (2009), han hecho publicaciones indicando que los videojuegos son una herramienta repudiada desde sus
comienzos, especialmente por sus contenidos, y no ha sido muy utilizada por los docentes, hasta hace relativamente poco
cuando, a través de las TICs en las clases, se ha comprobado que poseen un enorme potencial.

Las nuevas generaciones de jovenes son considerados nativos digitales y han tenido crecido en un mundo, donde los
videojuegos o los dispositivos moviles, han formado parte habitual de su forma de vida, por tanto, suelen sentir una gran
frustracion cuando se encuentran en entornos con un bajo feedback y sin apenas retos (Prensky, 2001). Ademas, Morales
(2009) sefiala que el uso de videojuegos como herramienta educativa es debido a una necesidad de uso, puesto que un
gran numero de jovenes en la actualidad son asiduos a este tipo de actividad.

Como consecuencia del gran interés que despierta el uso de videojuegos, en los Ultimos afios se estdn experimentando
nuevos métodos que apliquen los videojuegos en el ambito educativo, para intentar aumentar la participacion del
alumnado a través de métodos que aumentan su motivacion intrinseca al aprendizaje y plantedandoles diferentes retos
que favorezcan dicho aprendizaje (Rodriguez et al., 2015).

Mediante el uso de videojuegos se consigue un aumento en la capacidad de concentracidn de los estudiantes, asi como,
de su capacidad de atencién y desarrollo de habilidades fisicas y psicomotoras, a lo largo de los diferentes estadios por lo
que va pasando en su vida (Marin y Garcia, 2006: 117).

PublicacionesDidacticas.com | N2 100 Noviembre 2018

666 de 754




Publicaciones

Profundizando un poco mas en el mundo de los videojuegos y su aplicacién didactica en un contexto escolar, el autor
Gifford (1991, citado en Pérez, 2014) destaca siete aspectos que permiten convertir a los videojuegos en un medio
educativo mds atractivo y eficiente para el alumnado, y que son:

Facilitan el desarrollo de la creatividad al no existir limitaciones de tipo espacial, temporal o de gravedad.
Permiten acceder a otros mundos y el intercambio de unos a otros mediante los graficos.
Favorecen la repeticion al momento pudiendo probar varias oportunidades una y otra vez en un entorno seguro.

HwnN e

Otorga el dominio de habilidades puesto que, a pesar de las dificultades, los alumnos tienen la opcién de repetir las

acciones, y de esta manera podran adquirir una sensacién de dominio.

5. Mejoran las relaciones sociales con sus propios compafieros al llevarse a cabo la accion en un entorno diferente al
del aula.

6. Establecen los objetivos de una manera concisa, puesto que al jugar con los videojuegos el alumno es consciente
de la tarea que esta realizando y todo ello incrementa su motivacion.

7. Aumentan las capacidades de atencién y el autocontrol, ya que el cambio de entorno puede favorecer el éxito

individual.

Por otra parte, Gémez del Castillo (2007) hace una agrupacién acerca de los elementos de los videojuegos que
potencian el aprendizaje y qué son de gran utilidad para la juventud, como son:

a. Aspectos cognitivos: retencion de sucesos, examinacién de los detalles, mejora de la percepcion espacial,
descubrimiento inductivo, mejora de la capacidad de ldgica y de razonamiento, aumento de las nociones del
conocimiento en diversas areas como Geografia, Historia, Matematicas, etc.; asi como, una mejora de las
estrategias de planificacién y resolucion de problemas.

b. Destrezas y habilidades: aumento del autocontrol y posibilidad de realizar una autoevaluacién; aumento de la
motivacion e implicaciéon en las tareas, lo que conlleva que se desarrolle el instinto de superacién; mejora de las
habilidades motoras, agudizando sus reflejos y ejecutando las respuestas con mayor rapidez; percepcion visual,
mejora de la coordinacion dculo — manual; asi como, aumento de la curiosidad en probar cosas nuevas e
investigar.

c. Aspectos socializadores: Mejora la autoestima permitiendo al alumno tener una mayor capacidad de dominio y
de control sobre lo que esta haciendo, como consecuencia del sistema de recompensas que se deriva del juego
que estén abordando; aumento de las relaciones sociales con amigos de una forma no jerarquica (presencial o a
distancia)

d. Alfabetizacion digital: desarrollo de competencias digitales que incluyen aspectos como: comprension de iconos,
rapidez en el uso del ratén, manejo de ventanas, etc.

2.3 La gamificacion

Dos autores de reconocida reputacion en el tema, como son Gabe Zichermann y Christopher Cunningham tratan el
concepto de gamificaciéon en su trabajo Gamification by Design, y lo definen como: “un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas del juego para atraer a los usuarios y resolver problemas (2011, p. 11). Un afio
después, Karl M. Kapp en su libro The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education, sefiala que “es la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas” (2012, p. 9). Estos tres autores coinciden
claramente en que el fin del juego es producir un cambio significativo en el comportamiento del jugador, tanto a nivel
social como psicoldgico. Ademas, sefialan que algunos aspectos propios del juego, tales como puntos, barras o ganancias,
provocan que los jugadores dediquen mayor atencién y horas de juego debido al factor psicoldgico.

2.3.1 La gamificacién y su importancia

La gamificacion ha llegado a las escuelas procedente del mundo empresarial, sélo basta con darse cuenta de que el
colegio siempre ha sido un lugar donde los nifios han jugado y en donde han adquirido gran relevancia los ambientes
ludicos, haciendo uso del juego como un recurso didactico y de un enorme potencial pedagdgico. Esta es sélo una de las
razones por las cuales los docentes tienen que establecer un vinculo muy estrecho entre el juego y el aprendizaje. Sin
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embargo, es necesario diferenciar entre la accidén de jugar propiamente dicha y la gamificacién ya la segunda es una
actividad mas de aprendizaje, con fines pedagdgicos y que va mucho mas alld de la accidon de motivar exclusivamente.

A través de la gamificacidn se busca hacer atrayentes los contenidos de un tema mediante la utilizacién de dindmicas y
estrategias propias de los juegos. De igual modo se pretende aumentar la motivacidon de los alumnos, asi como, provocar
un cambio en su actitud que pudiera derivar en promover su interés hacia el estudio, y siempre transmitiendo los
contenidos propios del area (Sousa et al., 2014). A través de esta formula, se promueve el aprendizaje colaborativo
creando unas expectativas nuevas hacia el aprendizaje que lo conviertan en una experiencia significativa, aumentando su
motivacion y empefio en la tarea en cuestién, lo cual generard una mayor concentracion y comprension de los aspectos
tedricos del tema, haciendo uso para ello de aspectos propios del juego (Del Cerro, 2015).

Antes de continuar tratando algunos elementos propios de la gamificacidn, se hace necesario establecer la diferencia
entre los videojuegos y la gamificacion. En un estudio realizado por los autores Hamari y Koivisto en el afio 2013 vy titulado
“Social Motivations to Use Gamification: An Empirical Study of Gamifying Exercise”, nos muestran la disimilitud entre
ambos conceptos:

e Lagamificacién busca crear una influencia en la conducta del individuo, con independencia de otros propdsitos
secundarios como puede ser el placer obtenido por el individuo durante el propio juego.

e Los videojuegos sélo conciben experiencias vinculadas al placer del propio juego (hedonismo) a través del medio
audiovisual, mientras que la gamificacidén concibe y produce experiencias mds completas como es proporcionar
autonomia en el individuo y generando un cambio conductual.

En la gamificacidn son utilizados diferentes aspectos propios del juego como los sefialados anteriormente, los puntos o
ganancias, que tienen el fin de obtener un determinado cambio en el comportamiento de las personas. Desde que
llegamos al mundo, todas nuestras acciones van encaminadas a obtener un determinado bien, como por ejemplo las
ganancias, teniendo que mostrar una actitud precisa que nos proporcione tal fin. Dicha actitud se podria concretar a
través de un sistema apropiado con el que lograr la actitud que requerimos, y dicho sistema podria ser la gamificacion
(Vassileva, 2012).

Son muchos los autores que muestran la relevancia del uso de videojuegos en los aspectos cognitivos del individuo, sin
embargo, la propuesta de este trabajo va enfocada fundamentalmente a la gamificacion, que cuenta con diversos
elementos que tienen una gran carga psicolégica que dar lugar a que el alumno permanezca un mayor tiempo en el juego,
aumente su colaboracién en la asignatura y sobre todo que aprenda de un mejor modo durante su permanencia en el
juego. Por tanto, se consigue que el alumno absorba unos conocimientos que no poseia y descubra una serie de juegos
con multiples fines educativos.

2.3.2 Caracteristicas de los juegos

El juego forma parte esencial de nuestra vida, y todas las personas, independientemente de si son docentes o no,
podria establecer una definicidn del propio juego en base a las experiencias vividas a lo largo de su vida. De esta forma, se
podrian obtener una gran variedad de definiciones en funcién de las experiencias vividas y tomando como referencia la
finalidad, el contexto, los recursos, etc. No cabe duda de que todas estas posibles definiciones serian muy diferentes unas
de otras, teniendo en cuenta que el juego forma parte de la vida de todas las personas y va evolucionando segun las
etapas por las que va pasando el individuo (Martin, Ramirez, Martinez, Gdmez y Arribas, 1995).

Si analizamos la raiz etimoldgica de la palabra juego, podemos comprobar que procede del vocablo latino, locus, que
significa diversion, broma, entretenimiento, etc. Podemos encontrar numerosas definiciones de distintos autores, pero
atendiendo a La Real Academia Espafiola de la Lengua (RAE, 2014), vemos que lo define como “ejercicio recreativo
sometido a reglas y en el cual se gana o se pierde”. Existen otras muchas acepciones ademas de la sefialada, pero todas
ellas guardan en comun que el juego consta de reglas y tiene limites espaciales y temporales que lo guian en todo
momento.

Resulta obvio que seria muy dificil establecer una unica definicién que abarcase todos los elementos del juego, dada su
versatilidad, por tanto, veamos a continuacién algunas aproximaciones de autores relevantes.

Asi, en términos universales, Huizinga (1972) sefiala como caracteristicas fundamentales del juego la libertad, el
aislamiento y la reglamentacion, y considera el juego como una actividad voluntaria, con limites espaciales y temporales,
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que se lleva a cabo siguiendo unas reglas que han sido aceptadas de forma voluntaria por sus participantes y con una
finalidad en si misma.

Si continuamos con definiciones mas actuales del concepto, Omefiaca y Ruiz (2015) indican que el juego es una
actividad voluntaria y placentera que se realiza sin pretender lograr metas extrinsecas y que implica al jugador en su
totalidad, otorgdndole medios para la expresidn, la comunicacidn y el aprendizaje.

Dentro del contexto educativo, el juego es entendido como una via de aprendizaje que favorecera el desarrollo integral
y competencial de los alumnos dentro de un ambiente ludico.

Por otro lado, al referirnos a las caracteristicas propias de los juegos, han habido muchos autores que han profundizado
en su analisis, y aportando caracteristicas muy similares, pero surgiendo, casi siempre, nuevas aportaciones planteadas de
manera distinta, que han servido para enriquecer el término sugiriendo nuevos matices.

A continuacidn, se mostraran las caracteristicas mds relevantes del juego en base a ciertos autores de renombre.

Caillois (1967) fue un autor que destacd algunos rasgos propios de los juegos como que son una actividad libre,
separada, gratuita, reglada vy ficticia. Estas y otras caracteristicas fueron seguidas por otros autores que aparecieron en
escena afios mas tarde y entre los que destacan: Huizinga (1972), Martin et al. (1995), Lavega (2000) y Ruiz (2015).

Tomando como referencia estos autores y las aportaciones que han realizado a través de sus obras, cabe destacar que
el juego es:

e Una actividad voluntaria y libre. El jugador escoge el juego que va a realizar de manera totalmente voluntaria.

e Una actividad con limites espaciales y temporales.

e Una actividad en las que los participantes no saben cudl sera el resultado final hasta que no haya finalizado.

e Una actividad autotélica, es decir, tiene fin en si misma y no va encaminada a producir otra cosa en particular.

e Una actividad simbdlica, alejado de la vida corriente, y por tanto, en un mundo ficticio.

e Una actividad consensuada en la que todos los participantes estan de acuerdo con las reglas de juego.

e Una actividad que prepara para la vida adulta.

e Una actividad que permite al alumno conocerse a si mismo y sus posibilidades, y ademas, desarrolla su

personalidad.
e Una actividad placentera, ya que siente una gran satisfaccion cuando la lleva a cabo.
e Una actividad expresiva en la que exterioriza sus sentimientos y comportamientos.

2.3.3 Fundamentos psicoldgicos de la gamificacion

Hablar de gamificacidon implica muchas cosas, no basta con aplicar los elementos que forman parte de un sistema
gamificado, sino que, ademas, tienen que estar interrelacionados y debe usarse de manera eficaz. Se deben tener en
cuenta que los componentes y las mecanicas, que son la parte visible, pero ademas se hace necesario crear un contexto
que esté bien disefiado en el que apoyarse. Si bien su disefio revierte una gran complejidad y un trabajo previo que
permita integrar los elementos e incentivos que mejor se adapten al entorno.

Existe una creencia generalizada de que la utilizacion de premios y recompensas, convierten la gamificacién en un
sistema regido por el conductismo, sin embargo, es necesario saber emplear la motivacién de forma correcta para evitar
que la experiencia sea meramente conductista, que promulga que todas nuestras acciones provocan una respuesta con la
cual se obtiene un aprendizaje. Dentro de la gamificacidn, las respuestas mads relevantes que se provocan son la obtencion
de recompensas, pero seria importante no cometer el error de crear un sistema gamificado en el que solamente se
premien determinadas conductas. Se trataria mdas bien de producir un aprendizaje global donde los alumnos vayan
progresando y contando con sus pensamientos y sensaciones.

Por tanto, es fundamental generar experiencias significativas en las que se tenga en cuenta otra corriente, el
cognitivismo, haciendo una diferenciacidn entre lo que es motivacion extrinseca e intrinseca (Woolfolk (2006):

e  Motivacidn intrinseca: se han descubierto tres aspectos que forman parte de las necesidades basicas del individuo
como son competencia, progreso y autonomia, a las que habria que afadir la capacidad de relacionarse e
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interactuar con otras personas. Asi pues, estas motivaciones son innatas a las personas y se realizan las acciones en
busca del beneficio propio o comun, y parten del mismo interés del sujeto (Csikszntmihalyi, 1990).

e Motivacién extrinseca: se refiere a que cuando un sujeto ejecuta una accidn, aunque no tenga mucho que ver con
la propia tarea, experimenta una motivacion ajena al individuo al que Unicamente importa las recompensas que
puede obtener.

De todo ello se deduce que, para emplear la gamificaciéon a nivel escolar, es importante no emplear la motivacién
extrinseca como Unico aspecto a tener en cuenta, ya que la motivacion intrinseca, que implica la participacion del
alumnado y sus ganas de aprender y mejorar, es el objetivo prioritario que debe lograr el profesor con la puesta en
practica de un sistema gamificado.

Ademas del conductismo y el cognitivismo, toda experiencia gamificada debe contar con las bases del constructivismo,
puesto esta corriente incita a los alumnos a construir su propio aprendizaje de forma progresiva mientras interacciona con
entornos ricos y variados. Tal y como sefiala Remy (2014):

“El constructivismo tiene su fundamento en procesos de cognicion social que deben insertarse en la formacion
educativa [...] Nos referimos a un aula representativa de contextos socioculturales abiertos, tanto a nivel de la
composicién de sus miembros, como de la planeacién de contenidos, materiales y recursos educativos que se convierten
en facilitadores de multiples interacciones y perspectivas para la representacion e internalizacidon del conocimiento y el
proceso de diferenciacién de la identidad del estudiante.” (p.11-12).

2.3.4 Tipos de jugadores

Las experiencias gamificadas son vividas por multitud de jugadores con caracteristicas psicosociales muy diferentes.
Este aspecto es un indicativo muy revelador de las caracteristicas que tiene que tener un proceso de gamificacion para
lograr que los usuarios puedan satisfacer sus necesidades a la hora de llevar a cabo el juego.

Tal y como sefiala Nick Yee (2014), un profesor de la Universidad de Standford, son tres los factores que determinan la
motivacion de los jugadores:

e Consecucidn: este factor se caracteriza por el deseo de avanzar en el juego superando los diferentes retos y, por
supuesto, de ganar. De esta forma, se muestra una predisposicién muy favorable en aprender la mecdnica del
juego a la hora de competir con otros usuarios.

e Social: los usuarios sienten una mayor motivacién cuando forman parte de un equipo por la sensacién de
pertenecer a un grupo.

e Inmersion: se caracteriza por prestar una atencién especial al descubrimiento y la inclusién de nuevos elementos o
historias.

No cabe duda de que atender a todas las demandas y necesidades de todos los jugadores es una tarea complicada,
dada la variedad de perfiles distintos con intereses diferentes. Richard Bartle, autor de Designing Virtual Worlds (2003), ha
establecido una clasificacidn de los tipos de jugadores que forman parte de un sistema gamificado:

e Killer o ambicioso: el perfil de este jugador es de aquel que participa en el juego con el objetivo principal de ser el
ndmero uno y superar a todos sus rivales, es decir, que es un tipo de jugador que solamente juega para ganar. Para
conseguir la motivacién de este perfil de jugador, se hace necesario utilizar rankings o la introduccion de niveles en
los que el usuario pueda ir comprobando su progresién en el juego.

e Achiever o triunfador: este jugador tiene como reto principal la superacién de todos los objetivos del juego. Se
trata de un usuario aventurero que se mueve constantemente en su afan de descubrir nuevos escenarios y
plataformas. La motivacion de este perfil de jugador es mantenida con la inclusién de un sistema de hitos y logros.

e Socializer o sociable: se trata de un perfil de jugador con motivaciones intrinsecas caracterizadas por disfrutar
compartiendo sus logros con los demas usuarios. Su motivacion va sujeta a fomentar acciones sociales, y crear una
red de contactos o amigos.

e Explorer o explorador: este tipo de usuario disfruta las actividades en si mismas sin importar los resultados que
pueda obtener, es decir, que valora principalmente la participacion en el juego. Son jugadores muy curiosos
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interesado en descubrir cosas nuevas y la incertidumbre. La motivacion de este perfil de jugador va sujeta a
vivenciar nuevos niveles que sean capaces de superar y les proporcionen un afan de autosuperacion.

Por otro lado, existen otros autores como es el caso de Andrzej Marczewski, que ha desarrollado otro modelo mas
especifico y relacionado con la gamificacidn, que puede ser aplicado de forma eficaz en el ambito educativo. Este auto
sefiala que, a la hora de diferenciar los tipos de jugadores, el primer paso seria indicar si los jugadores son willing o not
willing, en funciéon de su predisposicion inicial a jugar. A partir de ahi, establece una clasificacion de jugadores que serian
los siguientes:

e Players: este perfil de jugador es de aquel al que le gusta obtener el mayor nimero de recompensas y que el
sistema lo reconozca de manera publica para obtener un mayor prestigio, por tanto, se rige por una motivacién
extrinseca. Este grupo de usuarios representan a los jugadores willing.

e Socializers: este grupo cuenta con las mismas caracteristicas del mencionado previamente de Richard Bartle y se
rige, por tanto, por motivaciones puramente intrinsecas. Podria ser un grupo de jugadores willing o no willing
indistintamente.

e Free Spirits: se trata del perfil mas creativo del sistema y que no desean ninguna limitacion en las pautas del juego.
Podria ser willing o not willing.

e Achievers: otro de los perfiles que incluye Bartle en su clasificacidn, y que de igual modo se trata de un perfil de
jugador que busca superar todos los retos que plantea el juego. Incluye a los usuarios willing o not willing.

e Philantropists: este grupo representa a los jugadores que sienten que forman parte de algo importante y less gusta
mucho colaborar con el grupo. Puede incluir tanto a los jugadores willing o not willing.

Ademas de estos 5 tipos de usuarios, Marczewski, amplia el nimero de jugadores a 8 haciendo uso de la motivacién
extrinseca, es decir, con la inclusién de recompensas, premios o logros. Asi, los nuevos grupos serian: Networkers,
Exploiters, Consumers y Self Seekers.

2.3.5 Elementos de un sistema gamificado

Para un mejor entendimiento de lo que supone la gamificacién en el ambito educativo, se hace necesario comprender
los elementos que hacen de este sistema una de las principales tendencias educativas. Kapp (2012) indica algunos
elementos propios de la gamificacion con sus principales caracteristicas, muchas de ellas compartidas por Zichermann y
Cunningham (2011):

e Base del juego: este elemento es el indicador de lo que se pretende conseguir con la puesta en practica de la
gamificacidn, sefialando aspectos importantes como son la consecucidn de un aprendizaje determinado y la
existencia de un desafio que motive al jugador. Ademas, se deben tener en cuenta unas reglas en el juego, la
interactividad y el feedback que se obtiene tras los resultados conseguidos.

e Maecdnica: Supone la incorporacién de niveles o insignias que se van integrando en el juego y que consisten en
premios o recompensas que van obteniendo los jugadores durante las partidas, de modo que el ir superando
niveles conlleva que aumente el deseo del jugador de querer superarse, y a la vez, va recibiendo informacion del
producto. De forma mds concreta, algunas mecanicas a destacar en la gamificacidn son las siguientes:

Tirunfo: lograr la victoria final u objetivo final.

Retos: objetivos que se proponen al comienzo del lograr y que hay que ir superando.
Competicion: enfrentamiento entre jugadores por un objetivo comun.

Cooperacién: colaboracion entre compafieros por un mismo objetivo.

Feedback: respuesta obtenida tras un estimulo.

Progresidn: tener la propiedad de algo generando impertinencia.

YV V V VYV V V VY

Transaccién: intercambio de algun servicio entre jugadores.
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» Aleatoriedad: se trata de un procedimiento realizado al azar.
» Recompensas: obtencion de una compensacion al lograr un objetivo.

e  Estética: se refiere a la utilizacidon de imagenes satisfactorias desde el punto de vista del juador.

e Idea del juego: se trata de la meta que se pretende conseguir a través del juego y donde el jugador va obteniendo
datos, que en muchos momentos son solo percibidos por su subconsciente. Mediante este elemento se consigue
que el jugador realice una simulacién de determinadas acciones de la vida real dentro de la vida virtual, al tiempo
que va consiguiendo algunas habilidades que no tenia previamente.

e Conexion juego — jugador: a través de la puesta en practica del juego se pretende que haya una buena unidn entre
el jugador y el juego, y donde es de vital importancia el estado del usuario. Padilla, Halley y Chantler (2011) en
Improving Product Browsing Whilst Engaging Users, sefialan que resulta fundamental que el usuario comprenda el
objetivo a perseguir en el juego, ya sea a nivel de instrucciones o los mandos para llevar a cabo las acciones, puesto
gue en caso contrario entrara en un estado de frustracidon que provocara su negativa a seguir participando en el
juego de forma activa.

e Jugadores: los jugadores pueden tener perfiles muy distintos, de diferentes edades, estudiantes, y sobre todo con
diferentes motivaciones e intereses. De ahi que la diversidad existente implique que unos jugadores encuentren
motivador el juego en el que estan participando y otros lo lleven a cabo sin ninguna expectativa.

e  Motivacidn: la motivacion es el elemento que provoca la adhesion del jugador hacia el juego. Por un lado, hay
ciertos juegos que dado que no cuentan con muchos retos se convierte en aburridos para el usuario, mientras que,
por otro lado, cuando existen muchos desafios y de mucha complejidad, la actividad se vuelve frustrante para el
jugador que pierde interés en lo que estd jugando. La clave esta en conseguir un juego que se sitle en un punto
intermedio para seguir manteniendo al usuario conectado y que pueda continuar jugando sin perder sus
expectativas iniciales respecto al mismo.

e Promover el aprendizaje: la gamificacidn, para ser efectiva, debe contribuir al aprendizaje del alumnado a través de
técnicas psicoldgicas que mantengan la atencidén y motivacion del usuario, tales como la asignacién de
recompensas y el feedback correctivo.

e Resolucion de problemas: todas las actividades gamificadas deben contar con un objetivo especifico que debe
lograr el jugador, como pueden ser: rebasar la linea de meta, solucionar un problema dado, reducir a su
contrincante durante el combate, superar las pruebas y obstaculos que se presenten, etc.

Por otro lado, Torres (2016) sefiala tres elementos fundamentales que debe tener todo sistema gamificado:

e Puntos: son elementos fundamentales que sirven para determinar el resultado final de un juego y ver quien ha sido
el vencedor; permiten al mismo tiempo la valoracion de los resultados obtenidos; proporcionan un feedback
efectivo sobre la accidn llevada a cabo durante el juego, y ademas, permite demostrar el progreso que se esta
realizando en el juego para posteriormente conectar con las recompensas.

e Medallas: son la representacidén simbdlica de los logros que han obtenido los estudiantes durante una experiencia
gamificada.

e Tabla de posiciones: representa el ranking obtenido por los estudiantes a lo largo del juego, y es una buena
herramienta para fomentar la motivacidn y desarrollar sus capacidades en aras de poder superar a los demds
participantes. Por otro lado, puede suponer un incentivo para los alumnos para lograr un aprendizaje colaborativo,
con la propuesta de equipos de trabajo.

No obstante, a pesar de que todos estos elementos son fundamentales a la hora de plantear actividades dentro del
marco escolar, y que probablemente sean los que valorardn los alumnos fundamentalmente, hay que tratar de evitar que
la experiencia gamificada sea exclusivamente una actividad para puntuar y llevar un ranking de los alumnos. Se trata de la
pointificacién, que no es que sea algo malo, ya que en cierto modo es muy util para la puesta en prdctica de la
gamificacién, pero no debe ser el uUnico fin. En definitiva, para hacer una buena gamificaciéon, no solo se precisa de un
profundo conocimiento de los elementos sefalados previamente, sino que ademds se hace necesario un amplio
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conocimiento real del contexto educativo en donde se va a poner en practica, y, sobre todo, de la materia educativa en la
gue se va a aplicar. Es obvio que tenerlo todo controlado exige disponer de mucho tiempo, y mas aun si el docente que lo
va a llevar a cabo no es un experto en gamificacion.

2.3.6 Técnicas para medir el éxito de un sistema gamificado

Todo sistema gamificado tiene que contar con una serie de recursos que hagan posible su viabilidad y que garantice la
posibilidad de implantarlo con éxito dentro del marco educativo. Asi, Ferran Teixes (2014) a través de su obra
Gamificacion: fundamentos y aplicaciones, sefiala algunas pautas importantes que debe prever todo sistema gamificado.

Todo proceso de gamificacion ya sea a nivel empresarial o educativo, debe partir de una base, que no es otra que la
vinculacién con unos objetivos educativos concretos, y, por tanto, el cumplimiento de dichos objetivos son el mejor
indicativo de que el proceso se realiza con éxito. Si bien es cierto, que a la hora de valorar la eficacia del proceso existen
dos tipos de evaluaciones: cualitativa y cuantitativa. La primera de ellas valora tanto la calidad del proceso como el nivel
de aprovechamiento alcanzado por los alumnos a través de la dinamica del proceso de ensefianza — aprendizaje; la
evaluacién cuantitativa, en cambio, hace uso de instrumentos, pruebas o exdmenes que muestran de manera objetiva los
resultados académicos que logran los alumnos con la implantaciéon de la experiencia gamificada.

Teixes (2014) sefiala la posibilidad de medir el nivel de uso del sistema cuando se basa en una herramienta web (como
puede ser Kahoot! o ClassDojo), y de esta forma, un alto uso de la herramienta indica el éxito de la experiencia, ya que
supondria fidelizacidén del consumidor (en este caso el alumnado) hacia el producto. Asi, todas las métricas que calculan la
actividad de los usuarios en una web podria ser un buen indicativo para comprobar el éxito de un proceso gamificado que
persiguiera conseguir trafico para ésta, mas concretamente serian pdaginas vistas, tiempo de permanencia en la pdagina
web, registro de visitas, etc.

Ademas, existen otras métricas relevantes para comprobar el grado de participacién. Una métrica para emplear con
este indicador serian los contenidos creados por el participante, ya sean videos, fotos, comentarios etc., y que
posteriormente son subidos a la plataforma por los usuarios, de modo que cuando se logra que un contenido se vuelva
viral, debido a que los usuarios han compartido informacion, han incentivado o invitado a otros usuarios a participar, etc.,
todo ello es indicativo de que el sistema gamificado se esta realizando con éxito.

La fidelidad es uno de los aspectos mas valorados en un sistema gamificado. A nivel escolar, esto significaria que los
estudiantes han disfrutado de la experiencia e implica reiteracion en las visitas, permanencia en el juego, grado de
participacion, etc. Todo esto desembocaria en un éxito del sistema educativo en donde los alumnos reclamarian volver a
disfrutar del proceso gamificado, ya que cuando el grado de satisfaccién de una experiencia resulta gratificante, implica
que pueda volver a repetirse en sucesivas ocasiones.

Por tanto, la evaluacion de la usabilidad de un producto es un factor fundamental para medir el éxito de una
experiencia gamificada a nivel escolar. Existen métodos y aplicaciones diversas para comprobar el nivel de uso de los
usuarios o su nivel de satisfaccion, como puede ser a través de cuestionarios, donde, en funciéon de las respuestas
obtenidas, se consigue una informacién muy util que ayudaria a mejorar el producto en cursos venideros.

2.3.7 La gamificacion aplicada al area de educacion fisica

Los cambios que se van produciendo en el actual sistema educativo afectan a todas las esferas del mismo, y de manera
mas concreta, las metodologias también estan empezando a evolucionar hacia métodos mas acordes a las expectativas e
intereses de los alumnos. En este sentido, la Educacién Fisica, tiene que ir de la mano de esta inminente evolucién, y a
pesar de ser un area eminentemente practica, si es posible la inclusién de nuevas herramientas educativas que
contribuyan al estudio de los conceptos por parte del alumnado.

Asi, se puede observar como la gamificacion estd integrada dentro del Informe Horizon (Johnson, Adams, Estrada y
Freeman, 2014) cdmo una de las principales tendencias educativas, el cual anima a los centros educativos a implementarla
en las aulas de manera progresiva. Cada dia van surgiendo mas propuestas gamificadas dentro del area de Educacion
Fisica, especialmente por las posibilidades que ofrece en las sesiones para realizar una accién determinada y modificar
conductas.

Un claro ejemplo lo vemos con el estudio denominado El Guardian de la Salud (Pérez, 2009) donde se proponen
diferentes actividades gamificadas para las clases de Educacién Fisica y donde se incluyen juegos de rol, asi como, las TICs
para el estudio de conceptos relacionados con los habitos saludables. Este programa de intervencién educativa propone
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siete retos que los alumnos, distribuidos en grupos, tienen que ir abordando hasta llegar a una actividad final. La tematica
del juego estd situada en la Edad Media y en la isla de Danagra, y la dindmica del juego empieza con una misién propuesta
por el Guardian de la Salud, que es el profesor, con el objetivo de que los alumnos vayan eliminando hdbitos de vida poco
saludables, y de esta manera, poder salvar sus vidas.

Otra propuesta interesante, en la misma linea de conductas saludables, la plantean Monguillot, Gonzélez, Zurita,
Almirall y Guitert (2015) que presentan una experiencia pedagogica en la que debian aplicar la frecuencia cardiaca
saludable con diferentes actividades fisicas, de modo que hacian uso de un sistema de puntos que incluia badges, un
sistema de niveles y una clasificacién que se iba formando en funcidn de los méritos de cada uno. Al igual que la propuesta
anterior, esta propuesta se dividia en varios desafios que al ser superados te otorgaban unos badges que iban
acumulando. La tematica de esta propuesta adentraba a los alumnos a imaginar una tarea motriz de resistencia que
debian realizar en horario extraescolar a un ritmo saludable.

Las dos propuestas sefialadas son solo algunos ejemplos de la puesta en practica de la gamificacién que cada vez llevan
a cabo mds centros educativos, y pone de manifiesto que la intervencién realizada por el alumnado ha sido francamente
positiva, dejando claro que la gamificacion es un instrumento motivacional que promueve un aprendizaje mas
significativo. Sin embargo, es importante tener en cuenta que no solo es una motivacién extra de los alumnos hacia el
aprendizaje, sino que tiene un valor afiadido al tratar conductas saludables y la promocidn de un estilo de vida activo.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que la legislacién educativa actual respalda esta nueva tendencia educativa tal y
como sefiala el curriculo vigente y al que haremos alusidn en las siguientes lineas.

El Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién Primaria en todo
el territorio nacional, nos muestra en su articulo 10 los elementos transversales, que sefialan de forma textual: “Sin
perjuicio de su tratamiento especifico en algunas asignaturas de cada etapa, la comprension lectora, expresion oral y
escrita, la comunicacién audiovisual, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién... en todas las asignaturas”. Esto
nos viene a indicar que se podrd hacer uso de la metodologia que considere oportuna el docente para el tratamiento de la
informacién y la adquisicion de los conocimientos.

El Decreto 198/2014, de 5 de septiembre establece el curriculo de la Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de
la Region de Murcia, sefiala que el area de Educacién Fisica tiene como finalidad principal el fijar una serie de aprendizajes
del dmbito motriz que son fundamentales para el desarrollo integral del alumno. De esta forma, el area de Educacion
Fisica debe promover contextos de aprendizaje donde los alumnos deban responder a estimulos externos variados, en
coordinacién con los compafieros o adversarios, y donde las caracteristicas pueden ir cambiando. El juego, dado su
caracter motivador, serd el motor de todas las propuestas que se realicen, al tratarse de un recurso fundamental en la
etapa de Primaria, y que va acorde con las intenciones educativas que se pretendan alcanzar.

Dentro de este Decreto, cabe sefalar que en su Articulo 13, se hace referencia a la metodologia, e indica que se deben
proponer tareas y proyectos que hagan uso de la lectura, escritura, TICs y favoreciendo el trabajo individual, en equipo y el
trabajo cooperativo.

Asi pues, con estas premisas que sefalan las leyes educativas, se presenta la gamificacién como una herramienta de
gran utilidad en las clases de Educacion Fisica. Sin embargo, es necesario tener en cuenta algunos aspectos fundamentales
de la gamificacidn, que no son la simple creacion de un juego, sino que implica mucho mds, ya que gamificar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, quiere decir crear actividades o tareas con diferentes elementos que forman parte de este
proceso (puntos, niveles, equipos, badges).

Por lo tanto, mediante el juego, el drea de Educacién Fisica puede globalizar e interrelacionar los contenidos de la
misma, donde las nuevas tecnologias forman parte esencial en nuestras vidas y cada vez estan mas presentes en nuestras
aulas. A pesar de que histéricamente las clases de Educacién Fisica no se prestaban al uso de las TICs, ni el empleo de
metodologias innovadoras, cada vez son mas los profesores que hacen uso de herramientas gamificadas con la finalidad
de conseguir nuevos métodos que conecten en mayor medida con los intereses y motivaciones del alumnado, y fomentar
una participacion lo mas activa posible durante las sesiones.
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3. METODOLOGIA

3.1 Justificacion de la propuesta de innovacién educativa

Nos encontramos en una época de cambio, muy convulsa, en donde la sociedad avanza en favor de las nuevas
tecnologias que poco a poco van modificando nuestro estilo de vida. La educacién no puede permanecer ajena a toda esta
revolucién tecnoldgica, por lo que se hace necesario adaptarse a un sistema educativo donde se empiecen a implementar
de forma paulatina las nuevas tecnologias, asi como la necesidad de un profesorado que se mantenga formado y
actualizado ante estos nuevos cambios. Esta revolucion no significa desechar todo lo hecho hasta ahora y modificar el
curriculo vigente, sino que implica que a través de las TICs se modifique la metodologia existente con el objetivo final de
lograr un aprendizaje significativo.

Los métodos tradicionales en donde se impartian las lecciones de manera unidireccional estdn desapareciendo poco a
poco originando una remesa de docentes a los que se puede considerar emigrantes digitales, es decir, que el profesorado
tiene que adaptarse de manera intencional o forzada a todas las nuevas TICs y a un alumnado que forma parte de una
generacion a los que se les conoce con el nombre de Nativos Digitales (Prensky, 2001).

En este nuevo marco escolar, la tarea del profesorado consiste en encontrar nuevas formas de motivar a sus alumnos,
entendiendo la motivacion como elemento fundamental para determinar el nivel de esfuerzo que los estudiantes
desempefiaran para asimilar los nuevos contenidos (Brophy, 3013).

Asi, surge la gamificacién como un método de aprendizaje que permite al docente conectar con los intereses de los
alumnos, que, en cierto modo, empiezan a demandar una educacidén acorde a sus principales motivaciones. Por tanto, se
presenta este documento cuyo disefio metodolégico se corresponde con una propuesta de innovacién educativa en la que
se hace uso de una aplicacién de gamificacién educativa, el Kahoot!, como un recurso con el que guiar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, asi como, la evaluacién del area de Educacion Fisica, concretamente los contenidos
conceptuales, en el curso 42 de Educacion Primaria.

Se trata, por tanto, de hacer una apuesta educativa que ahonde en la innovacién de la metodologia de ensefianza sin
romper totalmente con lo tradicional, y sobre todo, promover un cambio educativo tomando como referencia una
asignatura especifica del curriculo que, por supuesto, es aplicable a otras areas y etapas de la vida del estudiante.

A continuacién, se muestra el marco legal utilizado como referencia en la propuesta de innovacién, los objetivos
educativos perseguidos, destinatarios del proceso, recursos necesarios para la puesta en practica, funcionamiento de la
aplicacién digital Kahoot!, las acciones implementadas a lo largo del curso escolar, evaluacién del alumnado con este
sistema y prevision de resultados.

3.2 Marco legal

La Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre (LOMCE), para la mejora de la calidad educativa, es la ley que rige en todo el
territorio nacional y la base sobre la cual se sustentara el proyecto de innovacion educativa del presente documento. Esta
nueva ley viene a modificar en un articulo Unico numerosos apartados de la anterior, la Ley Orgédnica 2/2006, de 3 de
mayo (LOE), de educacion, pero sin derogarla, por lo que ambas estaran vigentes en la actualidad, aunque teniendo un
peso mucho mayor la primera légicamente. La LOMCE entro en vigor el 30 de diciembre de 2013 tras su publicacion el dia
20 del mismo mes. Introduce una serie de cambios administrativos referentes a:

e  Mayor Autonomia de Centros.

e Direccién de centros.

e Atencion a la diversidad.

e Potenciacién de las TIC.

e Mejora de la ensefianza de las Lenguas Extranjeras.

e Calendario escolar (175 dias lectivos).

e Cambios en la admisidon (que no se aplicaran de momento)
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A nivel educativo, la nueva ley afecta a todas las etapas del sistema de ensefianza, asi tenemos:

Las competencias pasan de 8 a 7 y ya no se denominan Competencias Bdsicas, son solo competencias o Competencias
Clave, que se clasifican en dos tipos:

e  Basicas (2): Linguisticas/matematicas y Ciencias/tecnologia.
e Transversales (5): Digitales, aprender a aprender, sociales y civicas, iniciativas y emprendimiento y conciencia y
expresién cultural.

La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y
los criterios de evaluacidn de la Educacion Primaria, la Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato, establece que
las competencias clave estaran estrechamente relacionadas con los objetivos definidos para la Educacidon Primaria, la
Educacidon Secundaria Obligatoria y el Bachillerato, pero su desarrollo debe dar comienzo en los inicios de la
escolarizacién, de tal forma que su adquisicién se vaya consiguiendo progresivamente y de una manera coherente a lo
largo de las distintas etapas educativas. Este cambio se hara posible Unicamente si se lleva a cabo un trabajo colaborativo
entre los distintos docentes. Mediante esta propuesta la principal competencia que se trabaja es el Tratamiento de la
informacién y competencia digital.

Las Tipologias de Asignaturas:

e Troncales.

e Especificas.

e Libre configuracion autondmica.

Desaparece Educacién para la Ciudadania y los alumnos podran escoger entre Religion y Valores Eticos. Se establecen
unas Evaluaciones Externas que son pruebas externas que se realizan al final de la ESO y Bachillerato y sera necesario
superarlas para obtener la titulacidn correspondiente.

El presente proyecto va destinado a alumnos de Educacién Primaria que, del mismo modo, presenta algunos cambios
con respecto a la ley anterior:

e En cuanto a la Organizacidn de la Etapa, ahora consta de 6 cursos “independientes”, en lugar de 3 ciclos de 2
cursos, como se realizaba previamente.

e Las asignaturas donde se clasifican en 3 tipos y se introducen asignaturas de libre configuracidén por autonomias. Se
establecen dos Pruebas Externas:

I Tercero de Primaria: Individualizada, orientada a comprobar el grado de dominio de las destrezas relacionas
con las competencias de matematicas y lingliistica. Se aplicard programa de refuerzo si hay resultados
desfavorables.

Il Sexto de Primaria: Individualizada, orientada a comprobar las competencias basicas y el logro de los objetivos
de la etapa. Comun para todos los alumnos.

En el siguiente nivel de concrecion curricular aparece el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se
establece el curriculo béasico de la Educacidn Primaria. En base al articulo 6 del Real Decreto 126/2014, la Educacion
Primaria tiene como finalidad:

Facilitar a los alumnos y alumnas los aprendizajes de expresién y comprension oral, la lectura, la escritura, el cdlculo, la
adquisicién de nociones basicas de la cultura, y el habito de convivencias asi como los de estudio y trabajo, el sentido
artistico, la creatividad y la afectividad, con el fin de garantizar una formacién integral que contribuya al pleno desarrollo
de la personalidad de los alumnos y alumnas y de prepararlos para cursar con aprovechamiento la Educacion Secundaria
Obligatoria.

Ademas, se ha tenido en cuenta el Decreto 198/2014 de 5 de septiembre, establece el curriculo para la Educacién
Primaria en la Region de Murcia, es decir, el conjunto de capacidades que nuestros alumnos conseguiran al final de la
Etapa de Primaria a través de todas las dreas. Estas capacidades estdn explicitamente recogidas en 14 Objetivos Generales
de Etapa, siendo éstos los dispuestos en el articulo 16 de la Ley Organica 2/2006 de 3 de mayo, recogido en el articulo 7
del Real Decreto 126/2014 de 28 de febrero, el cual define los objetivos como: “referentes relativos a los logros que el
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alumno debe alcanzar al finalizar el proceso educativo, como resultado de las experiencias de ensefianza-aprendizaje
intencionalmente planificadas a tal fin”.

3.3 Objetivos
Objetivo general:

e Plantear una propuesta de innovacién educativa para alumnos de cuarto curso de Educacién Primaria en el drea
de Educacidn Fisica, estableciendo la gamificacién como método de ensefianza — aprendizaje a través del uso de
la herramienta digital Kahoot!.

Objetivos especificos:

e Valorar la importancia de la implantacidn de las Tecnologias de la Educacién y la Comunicacién en el actual
sistema educativo.

e Descubrir un método pedagdgico alternativo a la ensefanza tradicional mostrando las caracteristicas mas
relevantes de su implantacién en la Educacién Primaria.

e Comprender los aspectos mas influyentes de la era digital en la que nos encontramos y su influencia en la
educacion.

e Utilizar la herramienta Kahoot!, con contenidos concretos del area de Educacion Fisica establecidos en la
Programacion Anual de un centro educativo.

e Valorar la importancia de la gamificacion y los juegos como recursos educativos que favorecen el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

e  Establecer una propuesta de intervencion educativa adaptada a un curso concreto con unas caracteristicas
psicoevolutivas determinadas.

e Aplicar la legislacion vigente en el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion dentro de un
contexto enmarcado en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

e Adaptar las TIC a los contenidos propios del area de Educacién Fisica.

e  Planificar las acciones necesarias para la implantacion de Kahoot!.

e  Planificar una evaluacién adecuada de los contenidos conceptuales del area de Educacion Fisica, asi como, una
posterior evaluacién por parte del profesorado y alumnado para comprobar los resultados conseguidos con la
implantacién de Kahoot!.

e  Efectuar una revision bibliografica que incluya todos los aspectos mencionados a lo largo de todo el documento.

3.4. Destinatarios

La presente propuesta de innovacion educativa va destinada a los alumnos del curso de 42 de Educacion Primaria. La
idea de llevar a cabo esta propuesta para el curso sefialado es que porque es a partir de ese curso de Primaria cuando se
empiezan a trabajar los contenidos conceptuales de una forma mas especifica y considero importante empezar a trabajar
los conceptos de la asignatura de una forma mas dindmica y Iudica para que los alumnos profundicen en la materia con
una motivacion especial.

Ni que decir tiene que a pesar de que sera la asignatura de Educacion Fisica en donde se pondrd en practica la
herramienta digital Kahoot!, esta aplicacion se puede aplicar a todos los cursos de la etapa de Educacién Primaria, asi
como a cualquier otra area del curriculo educativo.

Por otro lado, cuando se lleva a cabo un proyecto de intervencidon educativa en un centro escolar, resulta muy
conveniente conocer los aspectos mas relevantes del grupo de alumnos al que va dirigido, puesto que las caracteristicas
psicoevolutivas del grupo en cuestion son muy diferentes dependiendo del nivel educativo en el que se encuentra el
alumnado, y ello es un indicativo muy importante a tener en cuenta para gestionar la herramienta digital que se va a
emplear.
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3.5 Recursos
3.5.1 Tipos de recursos

El principal recurso empleado para este proyecto es la aplicacion digital Kahoot!. Se trata de una plataforma digital de
aprendizaje basado en el juego, con diferentes tipos de cuestionarios y adaptados todos ellos a la edad del alumnado. Por
tanto, sera el docente el encargado de gestionar los contenidos que van a ser incluidos en la aplicacion. El requisito
fundamental para poder llevar a cabo el proyecto durante las sesiones es la conexién a internet, asi como disponer de
tablets suficientes para el grupo de alumnos que trabajara con Kahoot!. Existe la opcion de trabajar con ordenadores, pero
se ha descartado esa posibilidad debido a que la asignatura sélo dispone de dos horas semanales y se pierde mucho
tiempo en los desplazamientos. Por tanto, la mejor opcidn es que cada alumno se haga responsable de su Tablet y la lleve
consigo cada vez que tenga clase de Educacidn Fisica.

El empleo de tablets durante la jornada escolar presenta la ventaja de mostrar al alumno los usos educativos del
dispositivo, y, ademas, su tamafio hace que sea mas conveniente que el ordenador ya que puede desplazarlo a cualquier
zona del colegio sin ningun tipo de problema; por otro lado, se hace necesario tener un control de los dispositivos y del
uso que hacen los alumnos de los mismos, para evitar que los utilicen para otros fines.

A lo largo del proyecto, el docente empleara un ordenador y una pizarra digital, que en este caso sera la que tienen los
alumnos en su aula, o bien, la que se encuentra en el gimnasio. De esta forma, el profesor proyectard las preguntas en la
pizarra digital y seran los alumnos quiénes a través de sus tablets deberan ir respondiendo a todas las preguntas que se
vayan planteando. Todos los pasos necesarios para la instalacién de Kahoot!, la creacidn del perfil del alumno, modo de
juego, asi como, su funcionamiento, sera reflejado en detalle mas adelante.

Por ultimo, en cuanto a los recursos espaciales que se empleardn a lo largo del curso para la asignatura de Educacion
Fisica, se encuentra el aula de 42 de Primaria, el gimnasio, y luego el pabellén deportivo, aunque en este ultimo no haran
uso de Kahoot!, por no disponer de pizarra digital en el mismo.

RECURSOS Y MEDIOS TECNOLOGICOS

|
|
|

RECURSOS ESPACIALES

RECURSOS HUMANOS

Tabla 2: Recursos empleados. Fuente: Elaboracién propia.
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3.5.2 Funcionamiento de kahoot!

Kahoot! se trata de una herramienta digital que no supone ningln coste tanto para el profesorado como para el
alumnado, y con la que se pretende trabajar la gamificacidon en todas sus dimensiones posibles dentro de un grupo clase.
Esta plataforma estad basada en un juego de preguntas y respuestas, generadas normalmente por el docente a través de
un proyector y una pizarra digital, donde el alumno a través de una tablet debera ir respondiendo e intentando resolver el
mayor numero de enigmas posibles para conseguir la maxima puntuacion. De esta forma, esta aplicacion digital se
muestra como un recurso de gran utilidad para el profesor que tiene la oportunidad de trabajar los conceptos de la
asignatura (en el caso de este proyecto, en Educacién Fisica) de una forma ludica y logrando una mayor participacion
activa por parte de los estudiantes, que se sienten participes durante todo el proceso y fomentado su capacidad de
aprendizaje.

A través de este juego se busca atraer la atencidn de los alumnos hacia los contenidos conceptuales del area y facilitar
su aprendizaje, de modo que puedan ser capaces de solucionar las dificultades que ofrece la asignatura de una forma
ludica, y ofreciendo para ello diferentes tipos de recompensas que garanticen su motivacién (Kapp, 2012).

Kahoot! es una plataforma que consta de diversas formas de juego, diferentes cuestionarios, encuestas o debates,
desarrollado de forma individual por cada uno de los participantes, en este caso los alumnos. Para participar en esta
aplicacién serd necesario disponer de conexién a internet y de un dispositivo tecnolégico como pueden ser celulares,
ordenadores o tablets, que en este proyecto van a ser las herramientas empleadas por los estudiantes. A pesar de que el
docente es el principal encargado de preparar los cuestionarios, una vez haya avanzado el curso y los alumnos hayan
aumentado su destreza en el uso de la aplicacidn, se propondrd que sean los propios alumnos quiénes preparen unos
formularios para que realicen sus compafieros, utilizando como tematica alguna unidad didactica del curso, o bien, acerca
de otras actividades fisico — deportivas que realicen en su tiempo libre.Sea el docente o cualquier alumno de la clase quien
prepare el cuestionario, los participantes que deseen realizar el Kahoot! necesitaran un cddigo para poder acceder al
juego y que recibiran del creador del Kahoot! compartido. A continuacién, deberan poner un nombre de usuario para ser
identificados por el docente.

Una vez dentro de la plataforma, el participante deberd seguir unos simples pasos para participar en un Kahoot!
publico, o bien, el creado por el docente o un compafiero (en este caso recibiendo el cédigo con el que poder participar).
El juego tiene una mecanica sencilla, ya que cuando ya han accedido a una partida, sélo tienen que estar preparados a que
termine la cuenta atrds y comenzar con la primera pregunta (recordemos que las preguntas seran proyectadas a través de
la pizarra digital y ellos tendran que responder en sus tablets). Los jugadores disponen de un tiempo limitado entre
pregunta y pregunta que sera estipulado por el creador del juego. La principal caracteristica de este juego es que los
jugadores, para responder a las preguntas, visualizaran en sus dispositivos solamente cuatro figuras geométricas que
representan las respuestas que salen en la pizarra digital:

PIN: 4673641 10f10 awmnot [

Figura 1: Pantalla de eleccidn de respuestas. Fuente:Kahoot.it

Si el participante acierta la respuesta a la cuestion planteada observara una pantalla en verde con un mensaje que
indica que ha acertado e indicando los puntos obtenidos en cada respuesta (figura 2), puesto que, a mayor rapidez de
respuesta, mayor serd el nimero de puntos que obtendra; en cambio, si se ha equivocado, la pantalla que visualizara serd
en rojo (figura 3), o bien si ha agotado el tiempo le aparecerd indicado (figura 4). Una vez finalizadas todas las preguntas,
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se vera un ranking con la posicidon que ha obtenido cada participante (figura 5) y el participante debera responder un
cuestionario del grado de satisfaccion (figura 6).

PIN: 4673641 alumnol

You‘re in!

See your nickname onscreen?

Figura 2: Respuesta acertada. Fuente: Kahoot.it

Incorrect

X

Answer Streak lost

NEVER give up!

Figura 3: Respuesta errénea. Fuente:Kahoot.it

PIN: 4673641 10of10 aumnel  [HEEER

Time up

x

Can you top it next time?

You're in Ist place

Figura 4: Tiempo agotado. Fuente: Kahoot.it

Podium

Get Results

8,901 points
8 out of 10

Figura 5: Ranking obtenido tras la partida. Fuente: Kahoot.it
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Game over

Did you learm something?

Do you recommend it?

To cominue, tell us how you feel?

(= B

Figura 6: Cuestionario de satisfaccién. Fuente: Kahooit.it

Asi pues, a través de Kahoot!, se permiten los siguientes usos:

e  Creacion de cuestionarios.

e Utilizacion de cuestionarios publicos (creados por otras personas).

e Afadirimdagenes o videos a cada pregunta planteada para facilitar la atencién selectiva del alumno.
e Posibilidad de incluir entre dos y cuatro respuestas por cada pregunta.

e Limitar el tiempo de respuesta.

e Afiadir recompensas en funcion de los logros obtenidos.

e Obtener un feedback en tiempo real de los resultados de aprendizaje (figura 7).

e Guardar los resultados obtenidos en formato pdf.

What would you like
to do next?

v S
Responses

Play Again

Kanoot Tip: Challenge your
StUCENTS t0 DEat thelr okl SCores. in
Chost Mode.

Figura 7: Feedback obtenido por el profesor. Fuente: Kahoot.com

Tal y como se puede observar, esta plataforma permite trabajar sobre unos contenidos determinados por el docente
que puede comenzar cada unidad didactica como una evaluacidn inicial para comprobar el nivel de conocimiento de sus

alumnos, y posteriormente, se pueden enfocar los cuestionarios hacia los nuevos contenidos adquiridos en las sesiones de
Educacién Fisica.

Por otro lado, este revolucionario método de ensefianza es un importante recurso motivacional que favorecera una
mayor implicacidon de los alumnos en el aprendizaje de los contenidos propios del drea de Educacion Fisica, donde, a
través de la gamificacion, se pretende huir de métodos tradicionales donde los alumnos se limitaban a aprender
conceptos que no tenian una aplicacidn practica. De esta forma, conseguimos un mayor grado de interés del alumnado
hacia esta parte tedrica de la asignatura, la cual no suele ser recibida con mucho entusiasmo en el area de Educacién
Fisica, al considerarse un area eminentemente practica, y por ello, a través de Kahoot!, se puede lograr una mayor
participacidon mas activa de los estudiantes.
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3.6 Diseiio de la intervencion

Es un hecho que la educacién estd cambiando, y ante esta situacidn, resulta fundamental implementar las TICs dentro
del sistema educativo, tratando de actualizarse y manteniendo una formacién continua que permita incluir técnicas de
innovacién dentro de las aulas. Todo esto no significa que se deba desechar todo lo hecho hasta ahora, ya que algunas
técnicas de ensefianza han sido, y son, muy Utiles para llevar la gestion del aula, simplemente se trata de adaptarse a los
nuevos tiempos, tal y como sucede en cada cambio generacional.

Los métodos tradicionales que regian los centros escolares se estan quedando obsoletos poco a poco, ya que la
ensefianza unidireccional, en la que los docentes impartian las clases, y los alumnos eran meros espectadores y no
participes de la gestion del conocimiento, esta evolucionando hacia una educacidn mds dinamica, activa, y donde el
alumno tiene mucho mas protagonismo.

Ante esta nueva situacion, el profesorado ha de adaptarse a la era digital, poniendo todos los medios a su alcance para
que se cumplan las actuales expectativas. Sin embargo, no todo estd en manos de los docentes, sino que los gobernantes
deben contribuir a que se garantice este salto cualitativo que se pretende alcanzar. Esto seria suministrar a los centros
educativos de los recursos necesarios para poder trabajar con unas minimas garantias, que contribuyan a lograr el ansiado
éxito en la implantacién de innovaciones educativas como la que se presenta en este documento.

Asi pues, a continuacion, se mostrara de forma mas concisa en qué consistira la intervencién educativa que se pretende
instaurar en un centro educativo; concretamente la propuesta ira dirigida al curso 42 de Primaria y al area de Educacién
Fisica, que a pesar de ser una asignatura eminentemente practica y desarrollada en un contexto fuera de las aulas,
durante la mas mayor parte del tiempo, veremos que es posible gamificar los contenidos conceptuales de este area, y de
poder aplicar esta metodologia al resto de areas educativas.

3.6.1 cronograma

Todo proyecto de innovacion que pretenda ser implantado en un centro escolar debe ser planificado con antelacion y
seguir los pasos necesarios que garanticen su correcta implantacion. En el siguiente cuadro se presenta un cronograma
orientativo del proceso que seguiremos desde el inicio de curso para favorecer una puesta en practica lo mas adecuada
posible.

OCTUBRE-
I SEPTIEMBRE | DICIEMBRE I ENERO-ABRIL | MAYO-JUNIO | FINAL DE JUNIO
ACCION 1 ‘ Preparacion | ‘ ‘ ‘ ‘
proyecto
ACCION 2 ‘ Implantacién en el ‘ ‘ ‘ ‘
primer trimestre
ACCION 3 ( Revisién e
implantacion
| segundo trimestre
ACCION 4 Revision e
implantacién tercer

trimestre

ACCION 5 \] [ | | \I Evaluacion Proyecto |

Tabla 3: Cronograma curso escolar. Fuente: elaboracién propia.

Septiembre:

e Preparacion del proyecto: el primer mes de curso sera el momento oportuno de hacer los preparativos necesarios

para implantar el proyecto de gamificacion. En primer lugar, sera necesario un inventario para comprobar que
disponemos de tablets suficientes para todos los alumnos de 42 de Primaria que participaran en esta experiencia
educativa, asi como, de la pizarra digital que serd fundamental para la proyeccion de los diferentes juegos; por otro
lado, sera necesario comprobar la calidad de la conexion a internet haciendo pruebas con Kahoot! en los diferentes
dispositivos.

Una vez comprobados los recursos materiales, se podria proceder a implantar la aplicacion en el curso objeto de
prueba, a través de hacer una formacidn inicial a los alumnos acerca del uso de Kahoot! durante las dos primeras sesiones,
donde se irdn explicando todas las caracteristicas del mismo.
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Es importante tener en cuenta, que se trata de una innovacion educativa que afecta a la metodologia del proceso de
ensefianza — aprendizaje, es decir, que los contenidos curriculares serdn los sefialados en el Proyecto Educativo del Centro,
regido por las leyes educativas de la Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia, que sefiala que los docentes pueden
implantar las TICs para desarrollar las competencias digitales y mediaticas.

Octubre — diciembre:

e Implantacion en el primer trimestre: una vez que se han dedicado unas sesiones para mostrar el funcionamiento de

Kahoot! a los alumnos, se procedera a desarrollar las diferentes unidades didacticas que componen la asignatura
de Educacion Fisica durante el primer trimestre, que tal y como se ha sefialado previamente, serd llevada a cabo en
su mayor parte en el gimnasio o en la pista deportiva, y se dedicara siempre la Ultima parte de la sesion a trabajar
con la herramienta Kahoot!, en el gimnasio (si nos encontramos en él), o bien, en el aula de los alumnos, donde
disponemos de pizarra digital.

Durante este primer trimestre, la herramienta Kahoot! actuard como instrumento de evaluacién en si misma, puesto
que las pruebas sobre contenidos tedricos de la asignatura seran evaluadas a través de esta plataforma.

Enero — abril:

e Revisidn e implantacién en el segundo trimestre: antes de comenzar de lleno con los contenidos propios del
segundo trimestre, sera necesaria una revisién o evaluacién del proceso de ensefianza, es decir, de comprobar si el
método gamificado con la plataforma Kahoot! esta resultando satisfactorio, o bien, es necesario realizar algunos
ajustes que nos permitan sacar el maximo rendimiento a la experiencia de gamificacion.

A partir de este momento, se trabajard durante el segundo trimestre manteniendo la misma mecanica que en el
trimestre anterior, e introduciendo nuevas variantes en el uso de la plataforma. Durante este trimestre los alumnos
podran disefiar sus propios cuestionarios para que los realicen sus compaferos sobre una tematica fisico — deportiva de
eleccion propia del alumnado. El objetivo de esta nueva tarea es que los alumnos saquen el maximo provecho de la
herramienta digital, al tiempo que obtienen puntos para todo el grupo, que les permitira una recompensa conjunta (esta
recompensa se explicara con mayor detalle en el apartado 4.6.2). Nuevamente Kahoot! serd utilizado como instrumento
de evaluacion para valorar los conceptos aprendidos por los estudiantes en este segundo trimestre.

Mayo — junio:

e Revisidn e implantacidn tercer trimestre: se comenzara de nuevo el trimestre haciendo una autoevaluacién para

verificar si el proceso se esta desarrollando correctamente, y tras ello, se continuara con los contenidos propios del
ultimo trimestre, donde se trabajara con todas las opciones disponibles de Kahoot! (quiz, jumble, discussion,
survey) aplicadas de manera légica a los conceptos trabajados en el area. Se continua de igual modo evaluando al
alumnado en los conceptos propios del drea de Educacion Fisica a través de las diferentes opciones trabajadas con
Kahoot! (se muestran varios ejemplos de cdmo seran evaluados los alumnos en el apartado 4.6.3).

Finales de junio:

e Evaluacion proyecto: una vez finalizado el curso es momento de comprobar si ha sido satisfactorio (se explicara en

detalle en el apartado 4.6.5) y, en caso afirmativo, se podra proponer en el claustro del centro educativo como
propuesta a tener en cuenta para aplicar a otras areas y niveles educativos.

3.6.2 mecanicas y dinamicas de la gamificacion

En este punto se podrdn ver de manera mas detallada y concreta las mecanicas, dindmicas y componentes que forman
parte del proyecto de innovacidon expuesto en este documento, y que se trata de una experiencia de gamificacion
educativa aplicada a un curso 42 de Primaria, de la especialidad de Educacidn Fisica, utilizando como herramienta de
trabajo el Kahoot!. Vayamos viendo uno a uno los 3 aspectos sefialados:
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e Maecanicas: se corresponde con la utilizacién de reglas y recompensas que generan emociones de todo tipo en los
jugadores para hacer efectivo el sistema de gamificacién. Algunos de los elementos que van a ser empleados son
los siguientes:

v' Misiones o retos: son aspectos fundamentales que dan una finalidad al juego. A lo largo de los diferentes
retos, se van aumentando la dificultad de los mismos, al tiempo que el jugador va adquiriendo nuevas
habilidades y mejorando en su proceso de aprendizaje.

Los alumnos comenzardn realizando cuestionarios de forma individual acerca de los contenidos de
Educacion Fisica que se van trabajando; la mision de cada alumno es obtener la mayor puntuacién posible en
los Kahoots de quiz (cuestionarios) y jumble (juegos de ordenar secuencias de palabras, acciones, etc.); por
otro lado, en la opcidn de discussion, tendran que debatir acerca de un determinado tema, teniendo que
exponer sus propios argumentos para dar solidez a sus respuestas.

v'  Desafios: consiste en proponer juegos en los que los alumnos compitan entre ellos para obtener la
maxima puntuacidén posible. Para mantener la motivacion en el juego, el jugador ganador sera
recompensado con un premio a escoger de una tabla de recompensas (tabla 5).

v/ Premios: se tratan de las recompensas tangibles cuando el jugador ha superado un reto o ha logrado
alcanzar un objetivo determinado. Los premios otorgados pueden ser diferentes tipos: trofeos, medallas
o logros. Al finalizar cada unidad didactica, el jugador con mas puntos podra escoger un premio de la
tabla, y al finalizar el trimestre, se hard una entrega especial de trofeos (un trofeo simbdlico al primer
clasificado y dos medallas para los que hayan quedado en segundo vy tercer lugar). El objetivo de esta
entrega de premios es dar reconocimiento a los participantes mas aplicados, y del mismo modo, se
incrementa la motivacién de los demds jugadores.

v" Puntos: el funcionamiento de Kahoot!, en sus diferentes opciones de juego va otorgando puntos a los
jugadores, para llevar un recuento de sus logros y habilidades. Los puntos pueden ser de diferentes
tipos:

1. Puntos totales: sefialan la experiencia del jugador a lo largo del juego e incluyen el computo total
de puntos que iran registrando en un carnet por puntos.

2. Puntos canjeables: tal y como se ha sefialado previamente, al finalizar cada unidad didactica, los
alumnos con mayor puntuacidn podran canjear sus puntos por una recompensa.

3. Puntos de reputacion: relacionado con los puntos totales, muestra la reputacién lograda por el
jugador a lo largo de todo el curso.

4. Puntos de habilidad: cada unidad didactica tratard de contenidos bien distintos, y de esta forma se
puede comprobar el nivel de cada jugador en un drea de contenido especifica.

5. Puntos grupales: ademas de competir de manera individual en los diferentes juegos, todos los
alumnos de la clase iran sumando los puntos totales que obtienen en su conjunto, de modo que
una vez se alcance la cifra de 500.000 puntos, podran escoger una actividad complementaria para
realizar todos juntos (por ejemplo, una excursion a un centro deportivo).

v'  Clasificaciones: se trata de establecer un orden en funcién de los puntos que obtiene cada jugador, para obtener
una comparativa entre el grupo de alumnos. A través de ellas se fomenta la competitividad que debe ser bien
enfocada por el docente para evitar problemas. Sin embargo, valordndolo desde un punto de vista positivo, esta
mecanica potencia las motivaciones de los jugadores con el afan de conseguir las mejores puntuaciones posibles,
lo cual, en este caso, significa una mejor asimilacion de los conceptos trabajados en el area.

v' Regalos: guarda relacién con los puntos que van consiguiendo los jugadores, y se trata de un elemento muy
motivador, para fomentar las relaciones humanas. Tal como se ha explicado anteriormente, los alumnos van
obteniendo premios de manera individual al finalizar cada unidad didactica, otros al finalizar el trimestre, y luego
estaria la recompensa grupal que pretende fomentar la participacién de todos los jugadores, envolviéndolos en
un objetivo comun (conseguir 500.000 puntos para lograr el premio grupal).
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o Dinamicas: se trata de los aspectos globales que orientan la experiencia de gamificacidon, y guarda relacion con los
resultados que se pretenden lograr, mas concretamente las motivaciones, deseos o efectos que se pretenden
generar en el jugador. Asi pues, partiendo de las mecdnicas sefialadas anteriormente, se muestran a continuacion
una serie de dindmicas que van a regir todo el proceso y que seran explicadas:

1.
. Altruismo .

2.
Recompensa

3. Estatus

Figura 8: Esquema de las dinamicas de la gamificacion. Fuente: Elaboracion propia.

1. Altruismo: se refiere a la utilizacion del juego de forma cooperativa, tratando de buscar un objetivo comun para
todos los alumnos. En la propuesta se plantea la creacién de un carnet por puntos para cada alumno y donde iran
incluyendo los puntos que van consiguiendo a lo largo de las unidades didacticas de Educacién Fisica. Al mismo
tiempo se irdn sumando las puntuaciones de todos los jugadores con la finalidad de lograr un beneficio comun a
todos, que como ya se explicé en el apartado anterior consiste en la eleccion del alumnado de un premio (por
ejemplo, una excursién) en el momento que logren alcanzar los 500.000 puntos.

2. Recompensa: se refiere a un aspecto que supone el incentivo de mantener a los alumnos motivados con la
obtencion de alguna retribucidn en practica de los Kahoots. Asi, cada vez que obtengan mayor puntuacién en una
unidad didactica, al final de cada trimestre, o con la creacion de cuestionarios de manera voluntaria, iran
obteniendo diferentes recompensas.

3. Estatus; se refiere a la necesidad de sentir un reconocimiento, prestigio, o respeto de los demas jugadores. Este
aspecto esta muy por encima de la recompensa material, ya que las personas que forman parte de un colectivo o
grupo sienten que su estatus dentro del grupo les genera una categoria social. Para ir mejorando su estatus,
deberan procurar obtener los maximos puntos posibles, lo cual les proporcionara un beneficio propio, asi como, un
beneficio para todo el grupo — clase.

4. Logro: se refiere a que la realizacién de las actividades planteadas, que, cuando son superadas por los jugadores,
van obteniendo un logro por haberlas superado. De modo que es importante insistir en la practica continua para
que se vayan superando a si mismos, y vayan mejorando sus participaciones en el Kahoot! unidad didactica tras
unidad didactica.

5. Competicién: se refiere a un aspecto basico para mantener la participacidon activa del alumnado, asi como su
motivacion en las diferentes actividades planteadas. Como docentes promoveremos todas las actividades en forma
de competicion, con el aliciente de poder obtener diferentes recompensas individuales y colectivas. Sin embargo, a
pesar de utilizar un sistema de recompensas basado en un ranking que van obteniendo los estudiantes, cada
alumno compite contra si mismo, y el objetivo es ir mejorando dia a dia en el uso de la aplicacién, asi como en la
asimilacion de los conceptos trabajados en el drea de Educacién Fisica.
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6. Auto — expresion: se refiere a la personalidad que va mostrando cada alumno a lo largo de las actividades
planteadas. La creacion de cuestionarios para ser realizados por sus companieros, o la utilizacion de un nickname
durante los juegos y su posterior visualizacién en el ranking con las puntuaciones obtenidas, es un aspecto que
motiva enormemente a los alumnos.

&) carnet ) puntos

=
o

CoOoO~NOoOUpkwWwN =

Figura 9: Carnet por puntos. Fuente: elaboracién propia.

Eleccion de un juego libre al final de una sesidn.

Obtencién de una copa para el primer clasificado, una medalla para el segundo
clasificado, y un diploma para el jugador que haya quedado en tercer lugar.

Obtencién de 1000 puntos para afiadir al carnet por puntos.

Obtencién de 2000 puntos para afiadir al carnet por puntos.

Aquellos jugadores que aporten mejores argumentos en los debates propuestos
obtendran puntos en su carnet:

ler puesto: 1000 ptos
22 puesto: 500 pts
3er puesto: 300 pts

Cada vez que el grupo obtiene 500.000 puntos en el computo global, seran
recompensados con una excursién a elegir por el alumnado.

Tabla 4: Tabla de logros y recompensas de los jugadores. Fuente: elaboracion propia.
3.6.3 ejemplos de kahoots en educacion fisica.

Kahoot! es una herramienta digital que tiene 4 tipos diferentes de actividades, y a continuacién se mostrard cada una
de ellas con un ejemplo practico que se adapte al curso escogido para realizar la innovacion educativa que, tal y como se
ha sefialado previamente, es el curso 42 de Educacidn Primaria, y, por tanto, la dificultad de las actividades ira acorde con
la etapa educativa sefialada. Veamos los 4 tipos:
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e Quiz

Es el prototipo estandar de juego tipico de la aplicacion de Kahoot!, donde se formulan unos cuestionarios concretos
sobre un tema, y los jugadores deben ir respondiendo las preguntas a través de elegir la opcidn correcta a cada pregunta.
En este caso vamos a mostrar algunas de las preguntas sefialadas para nuestro nivel educativo, y sobre un deporte
alternativo llamado Ultimate:

cDénde nace el deporte del Ultimate?

- iR

A MNueva versey ‘ San Franscisco

®
[ sio |
0
Answers

. Washington - MNueva York

¢Cual es el nUmero de jugadores por equipo en el terrenode @&
juegao?

Figura (s) 10: Muestreo de preguntas Kahoot! (Quiz). Fuente: Kahoot.com

e Jumble

Se trata de un juego similar al anterior en cuanto a las posibilidades de respuesta, pero en este se trata de ordenar
secuencias de palabras, nimeros, partes de algo, etc. Para nuestro caso concreto veremos el siguiente ejemplo:

;Quiéen es este futbolista?
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Equipos con mas ligas ganadas

Atlético de Athletic Club @ FC Barcelona Real Madrid
Madrid de Bilbao

Figura (s) 11: Muestreo de preguntas Kahoot! (Jumble). Fuente: Kahoot.com

e Discussion

Esta actividad plantea la opcién de realizar debates con los alumnos. El modo de empleo en nuestro caso serd la
visualizacién de un video y, a continuacién, dispondrdn de un tiempo limitado para responder a una pregunta que se
plantee para generar el debate; posteriormente, tras ver el porcentaje de respuestas seleccionadas por los jugadores, sera
el momento de debatir y aportar los argumentos que consideren oportunos para defender su propuesta. Tal y como se ha
indicado previamente, el ganador del debate (por calidad en los argumentos), asi como los que hayan quedado en
segundo y tercer lugar, obtendran unos puntos que sumardn a su carnet. El ejemplo planteado es el siguiente:

¢{Cual es la capacidad Fisica basica mas
importante?

—— —

FLEXIBILIDAD

Figura 12: Ejemplo de Kahoot! (Discussion). Fuente: Kahoot.com

e Survey

En esta actividad se plantea un cuestionario al comienzo de curso para realizar una valoracién inicial del alumnado en
relacidn al tipo de actividades fisicas que practica en su tiempo libre, regularidad del ejercicio, habitos saludables, etc.
También resulta muy util para constatar el nivel de conocimiento que posee el alumno antes de comenzar una
determinada unidad didactica. El ejemplo que se muestra a continuacidn es sobre un cuestionario que han de realizar los
alumnos al comenzar el curso escolar, y algunas de las preguntas planteadas son las siguientes:
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Figura(s) 13: Muestreo cuestionario Kahoot! (survey). Fuente: Kahoot.com

3.7 Sistema de evaluacion

La evaluacion de todo el proceso se llevara cabo, por un lado, sobre el alumnado, que es el destinatario principal de
toda la propuesta de innovacion, y por otro lado, se evaluara la innovacidn educativa en si misma, para comprobar el nivel
de éxito de la propuesta, y si es necesario, realizar alglin ajuste para mejorar la calidad del mismo para futuras propuestas.

3.7.1 Evaluacion del alumnado

La evaluacion de los alumnos a lo largo del curso escolar en el uso de Kahoot!, seguira las mismas pautas que las
empleadas para evaluar otros aspectos propios del drea de Educacion Fisica, es decir, que habra una evaluacion inicial, una
evaluacién sumativa, y una evaluacion final. Veamos los 3 tipos:

e  Evaluacion inicial: es el tipo de evaluacion empleada para valorar el conocimiento de los alumnos al empezar una

nueva tarea. De este modo, al comenzar el curso, los alumnos comenzaran su andadura en Kahoot!, realizando una
encuesta sobre sus habitos deportivos y saludables en la misma plataforma (figura 13) donde se lograra un doble
objetivo: por un lado, comprobar el nivel de habito fisico — deportivo que lleva a cabo el alumno en su tiempo libre,
y, por otro lado, comprobar sus aptitudes con la competencia digital y mediatica a través del uso de la plataforma.
e Asimismo, la evaluacién inicial se llevard a cabo al comienzo de cada unidad didactica programada para el curso
escolar, mediante cuestionarios basicos acerca de los contenidos que se van a trabajar en cada unidad.
e  Evaluacién sumativa: es el tipo de evaluacién realizada al finalizar un proceso de ensefianza — aprendizaje. En este

caso, al finalizar cada unidad didactica los alumnos seran evaluados de los contenidos conceptuales trabajados en
cada unidad a través de la herramienta Kahoot!, la cual determinara el grado de consecucion de los objetivos
planteados en cada trimestre. Asi pues, cada unidad didactica serd valorada en su parte conceptual a través de los
diferentes juegos de Kahoot!, especialmente los cuestionarios (quiz) que el docente habra disefiado especialmente
para trabajar unos contenidos determinados. De esta forma, al finalizar cada unidad didactica el docente tendra
una valoracion de los resultados que ha obtenido el alumno en la parte conceptual de la asignatura (que supone el
25% de la valoracion total del trimestre), y donde para aprobar sera necesario que la media que obtenga el
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estudiante en el cdbmputo global de Kahoots sea superior a 5. Esto quiere decir que si realizan 3 Kahoots por
trimestre (uno por unidad didactica) y cada cuestionario tiene 10 preguntas (30 del total del trimestre), deberan
tener correctas al menos 15. Sin embargo, tal y como he explicado previamente, la creacién de un cuestionario de
forma individual puede contribuir a mejorar sus resultados. Por otro lado, existe la posibilidad de realizar una
recuperacion al finalizar el trimestre que consistira en repetir los cuestionarios de Kahoot!, para aquellos que
deseen mejorar su puntuacion, o bien para aquellos que tienen el area suspensa en ese momento.

Todos los aspectos ya sefialados en el documento (recompensas, premios, clasificaciones, etc.) son el incentivo creado
para motivar al alumno en el uso de Kahoot!, y, ademads, son la clave del éxito de toda esta experiencia gamificada.

e Evaluacion final: es el tipo de evaluacién mediante el cual se valoran los aprendizajes de los alumnos, asi como, el
grado de adquisicion de las competencias digitales y mediaticas que han formado parte de todo el proceso. Al
finalizar el curso educativo, el alumnado ha de ser capaz de poder trabajar con Kahoot! de una forma auténoma, y
ademds, deberan haber alcanzado los objetivos educativos propuestos en la programacion docente para el curso 42

de Primaria.

Por otro lado, cabe destacar que los alumnos no serdn evaluados en el uso de Kahoot!, ya que la plataforma es la propia
herramienta de evaluacidn, es decir, que son los contenidos del curriculo aquellos que deben alcanzar todos los
estudiantes. Mediante Kahoot! se pretende que los alumnos aumenten su interés hacia la asignatura de Educacién Fisica
en su vertiente conceptual, y ademds mejoren su atencidn selectiva y su participacion a lo largo de las sesiones.

3.7.2 Evaluacion de la innovacion educativa

Una vez que la propuesta se lleve a cabo durante un curso escolar, seria el momento oportuno para comprobar si el
resultado es exitoso o no, y para ello se harian las siguientes comprobaciones:

e Hacer un analisis de la propuesta implementada como método de ensefianza y de evaluacidn: serd preciso valorar
los resultados obtenidos en cursos anteriores, con el uso de métodos tradicionales, en la ensefianza de los
contenidos conceptuales. De este modo, esta comprobacion de los resultados de aprendizaje sera un primer
indicativo de si los resultados académicos han mejorado, empeorado o, si se han mantenido al mismo nivel.

e Valorar el grado de satisfaccion del alumnado a través de un cuestionario de satisfaccion que confeccionaran de
manera andnima, y nos dara una informaciéon muy util sobre la implantacidn de propuestas innovadoras.

e Autoevaluacion del profesorado: en este caso sera de gran utilidad hacer autocritica, y ademas de la informacion
recopilada a lo largo de todo el proceso, con un cuaderno de evaluacién, donde se irdn anotando aquellos aspectos
que no estén funcionando como estaba previsto al comienzo del curso, el propio docente podra realizar un
cuestionario en el que se valoren aspectos relevantes del proyecto, y de cémo se ha llevado a cabo.

3.8 Prevision de resultados

La implantacion de un proyecto de innovacién educativa en el aula a través de Kahoot!, implica tener previstos unos
resultados satisfactorios con el que se puedan lograr las intenciones educativas planeadas por el docente que lo lleva a
cabo. Entre otros aspectos, se prevén los siguientes resultados:

e Elevar el grado de motivacién del alumnado hacia contenidos conceptuales: el hecho de emplear métodos
innovadores que se alejen de los clasicos examenes deberia influir en la predisposicién de los alumnos al

aprendizaje de los contenidos del area.
e Aumentar la participacidn activa: siguiendo la linea del objetivo anterior, |a utilizacidn de TICs en las sesiones suele

ser un aliciente para el alumno, que se implica mds en las actividades propuestas por el docente, que si se tratase
de aprendizaje de contenidos en la ténica habitual que se llevaba a cabo previamente a la implantacion del

proyecto.
e Valoracidn del nuevo sistema de evaluacidn: los alumnos estdn acostumbrados a realizar pruebas o trabajos

escritos y obtener una valoracion en funcién de sus resultados; con este nuevo sistema, los alumnos, obtendran las
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puntuaciones que se merecen pero siendo ellos participes del proceso de ensefianza — aprendizaje, y con un plus
motivacional a través de un sistema de recompensas, logros, rankings, etc., en definitiva todos aquellas mecanicas
que han sido explicadas previamente.

e Mejorar los resultados obtenidos en las pruebas: algunos estudios como el sefialado por Hargis (2016) muestran

una mejoria de las calificaciones obtenidas por los alumnos que utilizaron Kahoot! como herramienta evaluadora,
en contraposicién con aquellos alumnos que realizaban exdmenes exclusivamente.
e Mejorar el entorno de aprendizaje: la intencion de utilizar Kahoot! como instrumento de evaluacidon y método de

ensefanza, implica crear un ambiente mas motivador y agradable a la hora de plantear los contenidos del area. Sin
embargo, es importante resefiar que, a pesar de emplear las TICs como instrumento de aprendizaje, eso no quiere
decir que no sea posible trabajar todos los contenidos del curriculo. Simplemente cambian las formas.

e Posibilidad de implantar la propuesta a otras dreas de aprendizaje: el presente documento plantea una propuesta

de innovacion educativa en un area practica como es Educacién Fisica, no obstante, la intencidn es trasladar esta
metodologia a otras asignaturas que, aunque ello no implique abandonar por completo los métodos tradicionales,
si que pueda suponer un complemento que pueda ser utilizado por cualquier docente de cualquier area.

e Mejorar la competencia digital del alumnado: la sociedad digital en la que nos encontramos estd presente en todos

los dmbitos de la vida, y aunque en los centros educativos se intentan emplear las TICs cada vez con mas fuerza,
muchas veces nos encontramos con trabas a la hora de poder implantar nuevos recursos digitales de una forma
didactica. Es el caso de la propuesta planteada en este documento, donde a pesar de utilizar una herramienta
digital alternativa, se pueden continuar trabajando los mismos contenidos sefialados en el Real Decreto Educativo,
y, ademas, se logra que los alumnos, considerados popularmente nativos digitales, hagan un uso productivo de los
recursos tecnoldgicos puestos a su disposicion.

4. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

A lo largo de todo el documento se ha expuesto una propuesta de innovacién educativa para trabajar la gamificacion a
través de la herramienta Kahoot!, como un instrumento con que llevar a cabo el proceso de ensefianza — aprendizaje de
los contenidos conceptuales sefalados en el curriculo, y tomando como referencia para la muestra, el curso 42 de
Educacion Primaria para el drea de Educacidn Fisica. Con la implantacién de Kahoot!, se pretende, del mismo modo,
evaluar los aprendizajes de los estudiantes, constituyendo una herramienta de evaluacién en si misma.

Por otro lado, uno de los objetivos fundamentales de toda la propuesta es instaurar la gamificacion como método
educativo que funcione de forma paralela a los métodos utilizados habitualmente, y no sustituirlos en su totalidad, ya que
muchas de las metodologias utilizadas frecuentemente en los centros educativos tienden a funcionar. Se trata
simplemente de incluir una alternativa que favorezca un aumento de la motivacién de los alumnos, que en los ultimos
tiempos perciben la educacion cldsica como poco estimulante, y, sin embargo, con la utilizacién de experiencias de
gamificacidn, se logra convertir la educacién en una experiencia mas gratificante y satisfactoria, al tiempo que se cumplen
con los objetivos integrados en el curriculo. Se trataria, en ultima instancia, de incluir la gamificacién en los proyectos
educativos de los centros escolares.

Otro aspecto que cabe sefalar es que al tratarse de una propuesta experimental y que ain no ha sido puesta en
practica, los resultados previstos son una prediccion de los objetivos que se pretenden conseguir con su futura
implantacién, de modo que, todas las previsiones se basan en estudios sefialados de diversos autores y de la experiencia
de los docentes consultados. Es la linea que siguen autores como Guevara (2015), que otorga un papel de vital
importancia al uso de las TICs en la educacidn actual, y que resulta fundamental adaptarse a los intereses y necesidades de
las nuevas generaciones de alumnos, para lograr un aprendizaje significativo.

Otros autores como Del Cerro (2015), indican que la utilizacién de actividades ludicas para tratar contenidos tedricos
fomentan la participacion de todo el alumnado, al tiempo que se logran desarrollar sus capacidades cognitivas,
permitiendo que se comprendan los contenidos conceptuales de una forma mas sencilla y menos tediosa que con la mera
memorizacién de los aspectos tedricos.
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Es de sobra sabido, que la capacidad memoristica de los alumnos en la Etapa de Primaria, es limitada hasta el punto de
gue la mayoria de contenidos tedricos aprendidos permanecen poco tiempo en la memoria y terminan siendo olvidados
en un alto porcentaje; sin embargo, mediante el hecho de trabajar esos contenidos a través de juegos, o siendo ellos
mismos quienes elaboran los cuestionarios de Kahoot!, se puede lograr que el aprendizaje sea mas efectivo y duradero.

Haciendo un analisis mas concreto de las medidas propuestas en esta propuesta de innovacion, se puede valorar lo
siguiente:

e La motivacidn: a través de la propuesta se aumenta la motivacidn extrinseca (aquella que es ajena al alumno),
mediante la utilizacion de recompensas, premios, rankings, etc., y que implica que el alumno se aplique mas en las
tareas propuestas; por otro lado, se consigue que el alumno aumente su motivacion intrinseca (que es la
realizacidn de las tareas por la mera compensacion de realizarlas sin necesidad de obtener un incentivo externo), lo
cual es auin mas importante, ya que si se consigue que el alumnado participe en los juegos sin la pretensién de
obtener un beneficio del mismo, el sistema habra triunfado totalmente. De esta forma, la utilizacion de Kahoot! en
su tiempo de ocio convirtiéndolo en una especie de hobby, significaria que la gamificacién ha calado en los
estudiantes.

e Participacion del alumnado: bastaria con hacer una sencilla prueba. Si se propone una unidad didactica con
métodos mas tradicionales donde tendrian que responder preguntas técnicas o realizar exadmenes, y a
continuacidn, se plantea una unidad didactica empleando todas las estrategias de gamificacion que se han
explicado previamente, probablemente un alto porcentaje de los alumnos optarian por el método innovador que
supone la utilizacién de Kahoot!, asi como, las correspondientes recompensas atribuidas a ello.

e  Evaluacion: todos los alumnos cuando saben que van a ser evaluados a través de pruebas escritas u otras formas
tipicas, se muestran reacios a llevarlo a cabo. Con este nuevo sistema, los alumnos son evaluados a través de la
plataforma Kahoot! y no lo perciben como si de un examen se tratase. Eso implica que al tratarse de una actividad
ludica en la que se ven recompensados, los resultados deberian ser mas positivos.

e Ambiente de trabajo: se puede practicamente afirmar que gamificar el proceso de aprendizaje y hacer lidicas las
actividades de la asignatura como si fueran juegos, a través de esta propuesta, se incrementara la participacién de
los alumnos en las clases tedricas, ademas de mejorar su motivacion, interés, y el ambiente del aula.

e Competencia digital: la utilizacién de TICs en un area tradicionalmente ajena a los recursos tecnolédgicos como es la
Educacion Fisica contribuye a que los alumnos desarrollen esta competencia con la utilizacién de plataformas
digitales que les ayude en su formacion.

En definitiva, las opiniones expuestas a lo largo del documento, en su mayoria coinciden que el método empleado a
través de Kahoot!, junto con sus dinamicas y mecanicas de juego, asi como su empleo como instrumento de evaluacién,
hacen de la gamificacion una experiencia Unica, motivadora, divertida, y en donde, ademas, se consiguen alcanzar las
intenciones educativas de los docentes. Asi pues, la utilizacion de técnicas activas fomentan no pecar de utilizar
exclusivamente métodos tradicionales, que, aunque siguen siendo Utiles para muchos contenidos del curriculo, se hace
necesario evolucionar e innovar para convertir el proceso de ensefianza — aprendizaje en una experiencia mas gratificante
y satisfactoria para los alumnos.

5. CONCLUSIONES

El analisis de todas las propuestas planteadas a lo largo de este proyecto de innovacién educativa, ponen de manifiesto
la importancia y trascendencia que puede tener la gamificacién en la educacion actual. Se ha tratado de innovar las
sesiones de Educacion Fisica utilizando una técnica activa que ayude a evitar manteniendo las técnicas de ensefianza
tradicionales que, en ocasiones, pueden resultar mondtonas para los alumnos. Se ha optado por plantear la propuesta en
un area que es fundamentalmente practica y en donde los contenidos conceptuales suelen ser la parte mas repudiada por
los alumnos.

Otro aspecto importante a tener en cuenta es que la sociedad estd avanzando a un ritmo vertiginoso en materia digital,
y eso implica que los docentes actuales han de adaptarse a las nuevas generaciones de alumnos considerados
informalmente nativos digitales. Todo ello supone que el perfil del docente del siglo XXI no basta con que disponga de los
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conocimientos necesarios para impartir clase, sino que ha de evolucionar en sus métodos de ensefianza, y en este punto
resulta fundamentar ir de la mano de las TICs para adaptarse a los nuevos tiempos. En este sentido, cualquier avance que
incluya utilizar recursos tecnolégicos aplicados a la educacidn suele ser aceptado con gran entusiasmo por los estudiantes,
gue tienden a involucrarse mas en las tareas. Esto no significa que desaparezca la educacién tal y como la conocemos, ya
que ciertas metodologias siguen y seguiran siendo fundamentales para la aprehension de numerosos contenidos;
simplemente se trata de ampliar horizontes e ir inculcando nuevos recursos que pueden resultar muy utiles y efectivos.

Siguiendo en la linea anterior, se puede dar el caso de encontrar muchos docentes que se muestren reacios a innovar
en sus clases y prefieran seguir empleando los métodos de siempre. Es por ello fundamental que las instituciones pongan
de su parte para que el profesorado se forme adecuadamente en el uso de las TICs a través de cursos de formacién que
resultarian esenciales para poder involucrar a toda la comunidad educativa. Ademas, seria fundamental que las familias de
los estudiantes tomaran parte de este proceso innovador existiendo una buena relacién padres — profesores — alumnos,
puesto que, si uno de esos tres pilares falla, el proceso terminaria fracasando.

Tras haber expuesto reflexiones y teorias de autores de renombre, el proceso de implantacién de Kahoot! como
instrumento de gamificacion, asi como, los mecanismos para llevarlo a cabo, se podrian extraer las siguientes conclusiones
finales:

e La utilizacidn de las dinamicas y mecanicas propias de la gamificacion permite una percepcién mas profunda de los
contenidos que se vayan a trabajar, fomentando, de igual modo, la cooperacion, la interaccién, el
autoconocimiento y el conocimiento de los demas, empleando para ello, habilidades comunicativas y cognitivas.

e Laevaluacion de los aspectos tedricos de la asignatura resultan mas motivadores para los alumnos, que
acostumbrados a realizar pruebas escritas en forma de examenes, veran que pueden demostrar su conocimiento
del drea a través de una actividad ludica y gratificante. Por tanto, los resultados obtenidos del cuestionario de
calidad educativa empleado al finalizar el curso, nos daria una informacion muy efectiva para comprobar la
valoracién del nuevo método por parte de los alumnos.

e Elempleo de Kahoot! como método de ensefianza — aprendizaje puede ser de gran utilidad para anexionar a los
alumnos con mas dificultades de aprendizaje, que se sienten mas desmotivados con los métodos tradicionales.

e Se pueden trabajar todos los contenidos del curriculo a través de Kahoot!, basta con hacer una adaptacion en el
planteamiento de las actividades, por tanto, el cambio es exclusivamente metodoldgico.

e Promover juegos didacticos con el empleo de las TICs, supone mejorar el clima de aprendizaje haciendo mas
atractivo y motivador todo el proceso. Ademas de trabajar los contenidos del area y las competencias digitales y
mediaticas, entran en juego una serie de valores que forman parte de los aspectos actitudinales de la educacién
como es la capacidad de esfuerzo, el compafierismo, el fair play, la autosuperacién personal, etc.

e Resulta importante destacar que la gamificacion no supone simplemente utilizar un juego o videojuego, sino que se
trata de emplear una serie de mecdnicas y dinamicas intrinsecas del propio juego (en este caso, Kahoot!), para
fomentar la participacion activa de los alumnos y lograr unos objetivos educativos que aumenten sus
conocimientos de la materia.

e Las pocas oportunidades que tienen los alumnos de utilizar recursos TICs durante la jornada escolar (dado que el
actual sistema educativo aun es bastante ajeno a su empleo de forma habitual), favoreceria hacer de la técnica de
gamificacién con Kahoot! algo novedoso e innovador en las aulas de Educacién Primaria.

e A pesar de los numerosos estudios acerca de los beneficios que proporciona la gamificacion, se hace necesario una
implantacidn a pequefia escala (como en la propuesta de este documento que va dirigido al curso 42 de Primaria en
el area de Educacidn Fisica) que permita analizar los resultados de dicha propuesta, para que el resto de la
comunidad educativa tenga informacion exacta y de primera mano de las posibilidades de éxito, y asi, poder
aplicarlo a todas las areas, especialmente aquellos docentes reacios al uso de las TICs.

e Serd necesario comenzar el curso con un trabajo introductorio que capte la atencidn del alumnado a fin de
despertar su curiosidad ante algo novedoso, y puedan trabajar los diferentes contenidos con una mejor
predisposicion.
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6. LIMITACIONES DEL TRABAJO Y PROSPECTIVAS

En este apartado se va a proceder a valorar que prospectivas de futuro se pueden mantener en la linea de la propuesta
de innovacién, asi como, aquellas limitaciones a tener en cuenta para poder implantarla de manera satisfactoria en un
centro escolar.

Comenzando con las limitaciones que pueden aparecer en un proyecto de esta magnitud, se podrian destacar las
siguientes:

» Puesta en practica del proyecto: se trata de una de las limitaciones mas importantes, puesto que el proyecto no se
ha puesto en marcha aun, y eso supone que puedan aparecer dificultades en la implantacidn que no hayan sido
previstas de antemano. Asi, por ejemplo, no se puede determinar previamente como se desarrollaran las sesiones,
o si el tiempo previsto para trabajar con Kahoot! sera el éptimo, o bien deberemos dedicar mas tiempo de las
sesiones de Educacioén Fisica a trabajar con ello.

» Aprobacion de la propuesta por el equipo directivo: esta limitacidén no deberia suponer, en principio, ningln
problema. El actual curriculo educativo es partidario de utilizar nuevos métodos de aprendizaje, y mas aun,
teniendo en cuenta que una de las competencias que deben adquirir los alumnos al finalizar la Etapa de Primaria es
la Competencia Digital. Por tanto, esta limitacion deberia ser un mero tramite para la posterior implantacion de la
apropuesta. Simplemente, en caso de que el resultado de la propuesta sea negativo, entonces el equipo directivo
podria optar por retirarlo del Proyecto Educativo del Centro.

» Material: tal y como se ha explicado en el apartado de recursos materiales, para poner en practica la propuesta
serdn necesarias unas tablets, asi como una pizarra digital y un proyector. En principio todos los centros educativos
cuentan con pizarra digital o proyector (al menos en algln aula), aunque el tema de las tablets podria suponer una
limitacidn ya que no todos los centros invierten en este material. En caso de no disponer de ellas, una alternativa
seria que se trabajase con Kahoot! en la sala de ordenadores (que todos los centros disponen de una), y
coordinarnos con otros docentes para que estuviese disponible en el momento que llevasemos a cabo las sesiones
en ese lugar. Por tanto, una buena coordinacion del profesorado siempre es fundamental para poder trabajar este
tipo de propuestas con las menores trabas posibles.

Otra opcion seria (en el caso de que el centro no disponga de tablets), de proponer a las familias que realicen su
compra de forma particular. Aunque la limitacién en este caso es que, dependiendo del nivel socioeconémico de las
familias, todas las propuestas que impliquen una inversidén no estrictamente necesaria, suelen suponer un rechazo
a las mismas. Seria el colegio, en este caso, quien podria hacerse cargo de los costes de adquirir tablets para el
centro, lo cual, teniendo en cuenta que la educacion cada vez se esta volviendo mas digitalizada, no es una opcién
tan descabellada.

» Conexion a internet; son muchos los centros educativos que presentan dificultades en algin momento con
respecto a la conexion a internet, y teniendo en cuenta que esta propuesta implica tener que conectarse para
poder desarrollar las actividades, un fallo de conexién supone que la sesién con Kahoot! no pueda llevarse a cabo.
Es cierto que hoy en dia los centros escolares invierten sus recursos para que estos problemas no sucedan, pero,
hablando desde la experiencia, estos problemas siguen siendo habituales ocasionalmente, y, en consecuencia, es
una limitacion a tener en cuenta, para plantear alguna alternativa que nos permita cumplir con la programacién de
los contenidos.

» Falta de experiencia de los alumnos: la ausencia de proyectos similares en el alumnado, sélo nos permite trabajar
sobre posibles suposiciones y perspectivas de los beneficios que pueden lograr los estudiantes con la
implementacién de la innovacién, y eso supone trabajar con la incertidumbre de si el proyecto puede derivar en
éxito o fracaso.

Por otro lado, existen unas prospectivas fundamentales que sigan esta linea de innovacién educativa como podrian ser
las siguientes:

v'  Efectos de Kahoot! en el alumnado: una de las prospectivas fundamentales es comprobar qué efectos ha surtido la
herramienta digital en el alumnado, teniendo en cuenta su nivel de motivacion, participacion, atencidn,
rendimiento, etc., y esto se conseguiria haciendo una comparativa de los resultados obtenidos en un curso previo
con la utilizacién de metodologias tradicionales, y de los resultados académicos obtenidos tras la implantacion de
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la innovacién. Todos estos aspectos podrian ser determinantes para poder continuar con propuestas de indole
similar, o bien, para poder realizar modificaciones que mejoren las propuestas.

Avanzar en las propuestas de innovacidn tecnoldgica: la propuesta presentada en este documento va enfocada al
uso de Kahoot! como instrumento de ensefianza — aprendizaje y evaluacién de los contenidos conceptuales en el
area de Educacion Fisica, sin embargo, existen otras muchas formas de aplicar la gamificacion en las sesiones con
otro tipo de herramientas con los que se puedan conseguir los mismos o parecidos objetivos. Y es en este punto,
donde la labor docente debe continuar progresando para descubrir otras plataformas con las que poder trabajar
los contenidos de Educacién Fisica de una forma atractiva y motivadora para los alumnos.

Profundizar en los criterios de evaluacidn: otro aspecto a valorar seria hacer una revisién de los criterios de
evaluaciéon que permitan medir los resultados de aprendizaje obtenidos con una propuesta basada en la
gamificacion.

Extrapolar la innovacidén a otras etapas y areas de conocimiento: el objetivo de una propuesta de innovacién
educativa a nivel escolar es evitar que se estanque en una implantacidon educativa realizada durante un curso
escolar en una determinada area, sin poder aplicarla a otros ambitos. Tras haber llevado a cabo la experiencia de
gamificacién con todos los pardmetros explicados en este documento, sera de vital importancia que el docente que
lo haya llevado a cabo manifieste los resultados obtenidos en el claustro de profesores al finalizar el curso (siempre
que hayan supuesto un éxito) y, de este modo, otros docentes puedan tener constancia de las ventajas de la
implantacién, para que decidan llevarlo a cabo en sus respectivos grupos de alumnos y en otras areas de
conocimiento diferentes a la Educacion Fisica.
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