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Resumen

La inclusion de las competencias en el curriculo exige a su vez que los centros educativos y
sus docentes apuesten por el uso de metodologias activas que direccionen el proceso de
ensefanza-aprendizaje del alumnado. El estudio que aqui se presenta tiene como fin analizar
los efectos de un entorno de aprendizaje gamificado basado en el videojuego Sonic en una
muestra de adolescentes en clase de Educacion Fisica. Se trata de un estudio no experimental,
descriptivo y longitudinal, que muestra la propuesta de una unidad gamificada basada en el
mundo de Sonic. Para valorar al proceso de aprendizaje se utilizan dos fichas de registro de
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anillos y un diario de clase. Los resultados desvelan la gran implicacién y motivacion del
alumnado y buenos resultados de aprendizaje en relacion a los objetivos didacticos de la
unidad. Se concluye que esta experiencia es una propuesta idénea y motivante para ser
utilizada con adolescentes en el contenido de patines en linea. Asi mismo, esperamos que esta
experiencia sirva de inspiracién a otros docentes para continuar innovando y gamificando en
Educacién Fisica.

Palabras clave
Educacién fisica; motivacion; metodologias activas; gamificacion; adolescencia.

Abstract

The inclusion of competencies in the curriculum requires, in turn, that educational centers and
their teachers bet on the use of active methodologies that direct the teaching-learning process
of students. The study presented here aims to analyze the effects of a gamified learning
environment based on the Sonic video game in a sample of adolescents in Physical Education
class. This is a non-experimental, descriptive and longitudinal study that shows the proposal
of a gamified unit based on the world of Sonic. To assess the learning process, two ring
register cards and a class diary are used. The results reveal the great involvement and
motivation of the students and good learning results in relation to the didactic objectives of
the unit. It is concluded that this experience is an ideal and motivating proposal to be used
with adolescents in the content of inline skates. Likewise, we hope that this experience will
inspire other teachers to continue innovating and gamifying in Physical Education.

Keywords
Physical education; motivation; active methodologies; gamification; adolescence.
Introduccion

La educacion del siglo XXI exige la implementacion de metodologias que tengan en el
centro del proceso de ensenanza-aprendizaje (E-A) al estudiante, donde este aplique,
experimente, construya e interaccione con sus iguales; haciendo el docente de guia de ese
proceso. En el drea de Educacién Fisica (Ed. Fis.), desde el trabajo de Delgado (1991) y mads
tarde de Sicilia y Delgado (2002) en relacion a los estilos de ensefianza, existe una tendencia
de la Ed. Fis. hacia el estudio y empleo de modelos pedagdgicos, metodologias activas y el
uso de la innovacion educativa (Ruiz-Ariza y Lépez-Serrano, 2021).

Con relacion a los modelos pedagdgicos, mientras que los estilos de ensefianza centran
la atencion en 2 elementos del proceso de E-A, docente y estudiante, los modelos pedagdgicos

centran la atencién en 4: docente, estudiante, contenido y contexto (Fernidndez-Rio,
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Hortigiiela-Alcala y Pérez-Pueyo, 2021). “Los modelos pedagégicos no sustituyen a los
estilos de ensefianza, sino que se incorporan en sus estructuras cuya tendencia actual se centra
en un planteamiento de uso variado y a largo plazo centrados en el estudiante” (Ferndndez-
Rio, Calder6n, Hortigiiela, Pérez-Pueyo y Aznar, 2016, 57). Por otro lado, se entiende como
metodologia activa aquella que sitda al alumnado en el centro del proceso de E-A haciéndolo
activo en dicho proceso, es decir, lo hace reflexionar, criticar, cooperar, resolver, investigar,
descubrir, valorar, aplicar... Para Navarro, Pellicer y Collado las metodologias activas tienen
un uso mas puntual en alguna unidad didictica, mientras que los modelos suelen ser mas
prolongados en el tiempo (Ruiz-Ariza y Lopez-Serrano, 2021). Y con lo que respecta a la
innovacion educativa, Bennasar (2020, 273) “indica que la innovacién en Ed. Fis. debe ser
entendida como la facultad de los estudiantes y maestros de propiciar espacios diferentes, con
contenidos novedosos y concepciones alternas, de lo que significa aprender y formarse”.
Barraza citado por Pérez-Pueyo y Hortigiiela-Alcald (2020) indica que lo importante de la
innovacion es la introduccién de nuevos contenidos, materiales, tecnologias, enfoques y
estrategias y que genera un cambio de las creencias pedagdgicas de los diferentes actores
educativos.

Por todo lo anteriormente comentado, como se puede ver en la Tabla 1, la
gamificacién se ha entendido en la bibliografia especifica como un modelo pedagdgico
(Ferndndez-Rio, et al., 2021; Flores-Aguilar, Ferndndez-Rio y Prat-Grau, 2021), como una
metodologia activa (Rodriguez Parra, Bermejo Palomares y Garcia Lazaro, 2019; Ruiz-Ariza
y Lopez-Serrano, 2021) y por supuesto, como de una forma innovar (Arufe, 2019; Rodriguez
Parra et al., 2019); habida cuenta que su aplicacién en Espaiia, segin Le6n-Diaz, Martinez-
Muiioz y Santos-Pastor (2019), es bastante reciente, publicindose el primer trabajo de
gamificacion en Ed. Fis. en el 2015 por parte de Monguillot, Gonzdlez, Zurita, Almirall y
Guitert (2015) con el titulo “Play de Game: gamificacién y habitos saludables en Ed. Fis.”. En
cuanto al empleo de este modelo pedagdgico, “no todo lo que se pretende ensefiar en el aula
jugando puede ser llamado gamificacion” (Navarro, Martinez y Pérez, 2017, 76); la

gamificacion ‘“se basa principalmente en trasladar a diferentes dmbitos no ludicos los
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elementos esenciales presentes en los juegos y videojuegos, es decir, la mecédnica de estos”
(Arufe y Navarro, 2021, 66) con la intencién de promover un aprendizaje mayor (Ortega y
Chacoén-Borrego, 2022). Dicho de otro modo, “una metodologia donde se utiliza una historia
o narrativa imaginaria, como hilo conductor, con el fin de consolidar las competencias u
objetivos de aprendizaje a partir de la introduccién de mecdnicas de juegos o videojuegos

(retos, misiones, recompensas...)” (Flores, 2019, 529).

Tabla 1

Modelos pedagogicos en Ed. Fis. y metodologias activas

Modelos pedagagicos (Pérez-Pueyo, Metodologias activas (Ruiz-Ariza y Lopez
Hortigiiela-Alcala y Fernandez-Rio, 2021) Serrano 2021)
Aprendizaje cooperativo (AC) Aula invertida o Flipped Learning
Ensefianza Comprensiva del Deporte ApS
Educacién deportiva Aprendizaje para la Vida
Responsabilidad Personal y Social Aprendizaje Basado en el Juego
Estilo Actitudinal Aprendizaje Basado en Proyectos
Ed. Fis. relacionada con la salud Escape Rooms / BreakOut Edu
Aprendizaje-Servicio (ApS) Gamificacion
Educacién Aventura Aprendizaje Basado en Retos (Navarro et
Autoconstruccién de materiales al., 2017)
Ludotécnico
Autorregulacion
Gamificacion

Evaluacién formativa y compartida
Alfabetizacién motora (Ferniandez Rio et al.,
2016; Navarro et al., 2020)

Neuroeducacion fisica (Navarro et al., 2020)

Los elementos utilizados para gamificar los contextos educativos se pueden agrupar en

tres categorias basicas (Werbach y Hunter citados en Ferndndez-Rio y Flores Aguilar, 2019):
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- Dindmicas (primer nivel). Elementos bésicos del planteamiento: narrativa, progresion,
limitaciones, emociones, relaciones...
- Mecénicas (segundo nivel). Elementos que hacen que la accién progrese: Reglas, retos
o desafios, feedbacks, competicion...
- Componentes (tercer nivel). Elementos tangibles del planteamiento: avatares, premios

0 recompensas, puntos, niveles, clasificaciones...

Arufe-Girdldez, Sanmiguel-Rodriguez, Ramos-Alvarez y Navarro-Platén (2022a)
indican que en el dmbito educativo es mds correcto hablar de la creacién de entornos de
aprendizaje gamificados (EAG) cuyo disefio estd compuesto por 4 bloques principales y mas
de 25 elementos clave. Atendiendo a Arufe y Navarro (2021) estos bloques son: 1) Elementos
educativos. 2) Elementos motivacionales. 3) Elementos del juego. 4) Conocimientos previos
recomendados.

En cuanto a la adaptacion didactica del mundo de Sonic, hacemos una breve
contextualizacion del mismo: Sonic the Hegdehog es el personaje emblema de la franquicia
de videojuegos Sega cuyo debut en estos llegd en 1991, su éxito hizo que apareciera mds
tarde en otros medios como el anime y los cdmics (Flynn, 2021). Para la gente de Nintendo
(marca de videojuegos “‘competidora’”), no era mas que un intento de copiar Super Mario Bros
con un mismo tipo de juego, pero pronto se dieron cuenta de que “quizds no fuera tan mal
producto” (Kent, 2016). Y aunque comenzé sus andadas en la década de los 90 adn sigue
teniendo éxito y lo demuestran sus dos udltimas peliculas del afio 2020 y 2022. En cuanto al
personaje, Sonic es un erizo azul que Flynn (2021) define como la cosa viva mas rapida,
caracterizado por habilidades como el “Spin Jump” (salto giratorio) o el “Spin Attack”
(ataque giratorio) ademds de por su lucha contra la injusticia. Su principal enemigo es el
Doctor Eggman, un genio loco que pretende conquistar el mundo con sus maquinas. Este
villano busca las “Chaos Emeralds” (esmeraldas del caos o gemas milagrosas) para que su
imperio mecdnico sea cada vez mayor. El avance de sus sagas ha incluido personajes aliados

tales como Tails, Knuckles, Amy Rose, entre otros (Flynn, 2021).
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Este estudio tiene por objetivo analizar los efectos de un EAG basado en el videojuego

Sonic en una muestra de adolescentes en clase de Ed. Fis.

Material y método

Se realiza un disefio de corte no experimental u observacional, con finalidad
descriptiva y secuencia temporal longitudinal. Este disefio ha sido utilizado por otros autores
como Ortega y Chacén (2022) para describir intervenciones gamificadas en Ed. Fis.
Participantes

Los participantes fueron 84 estudiantes de cuatro unidades de segundo curso de
Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) del curso académico 2021/2022, de un centro
educativo de la Sierra de Céadiz (Andalucia, Espafia); siendo esta una muestra obtenida por
facilidad de acceso. La edad media de los estudiantes era de 13768 anos (+0°83), siendo el
47°62% chicas. La distribucién en cada unidad fue de: 22, 18, 22 y 22 estudiantes en los
grupos A, B, C y D, respectivamente. Los criterios de exclusién fueron: absentismo o faltas a
mas del 50% de las clases en la unidad (13), negacién al trabajo en todas o casi todas las
asignaturas del curriculo (9), patologia o lesion que impida la realizacién de ejercicio fisico

durante el periodo de la unidad (4) y negacion exclusiva a la préctica del patinaje (2).

Biisqueda de informacion

En primer lugar se buscé informacion de experiencias gamificadas ya publicadas en
los dltimos 6 afos “para paliar las dificultades con las que se puede encontrar el docente”
(Flores, 2019, 534), asi como ver los medios elegidos y los mundos utilizados de inspiracion

para las narrativas, los cuales resumimos con ejemplos en la Tabla 2.
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Tabla 2

Medios usados y mundos de inspiracion para las narrativas

Medios y mundos de inspiracion para las narrativas

Videojuegos:

- Stper Mario Bros (Flores, 2019)
- Fornite (Arufe, 2019).

- Pokémon Go (Sotoca, 2019)
Series:

- Games of Thrones (Pérez, Rivera y
Trigueros, 2019).

- La Casa de Papel (Arufe y Navarro,
2021).

- Dragon Ball (Flores-Aguilar y
Fernandez-Rio, 2021).

Peliculas y libros:

- Harry Potter (Ortega y Chacén-
Borrego, 2022).
- Star Wars (Navarro y Pérez, 2021).

Vida real:

- Carrera X-PYR (Flores y Prat, 2018).
- Sistema Solar (Navarro et al., 2017).
Otros:

- “Malvado sedentaris” (Magaifia et al.,
2020).

- “Carrera Espartana” (Acebes-Sdnchez
y Ros, 2022).

- “Play de Game” (Monguillot et al.,
2015).

- Habilidades motrices bdsicas
(Rodriguez et al., 2019).

- Fitness Royale (Sanchez-Silva y
Lamoneda, 2021)

Partiendo de los videojuegos como medio, se buscaron varios mundos (Mario Kart,

Crash Bandicoot, Sonic...) tratando de buscar los puntos de unién con el contenido de

patines, decantdndose por Sonic. Por ultimo, se buscd informacién de Sonic a través de

internet para conocer mejor al personaje, sus habilidades y capacidades y se visiond la

pelicula de 2020 (“Sonic La Pelicula™).

Instrumentos y andlisis de datos

Para evaluar los resultados de aprendizaje del alumnado se usaron los siguientes instrumentos:

- Autoevaluacion: Lista de control para evaluar el dominio previo y posterior de los

patines; catalogando los niveles en bajo (nunca he cogido los patines y si los he cogido no soy

capaz de desplazarme con ellos), medio (me desplazo pero no sé frenar, ni girar) y alto (me

desplazo 20 metros le doy la vuelta a un cono, llego al punto de inicio y freno). Ficha de

registro de anillos esmeralda (actividades tedrico-practicas de grupo) y “diario de Sonic”

(diario de clase que cada estudiante llama con el nombre de su avatar/personaje).
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- Heteroevaluacion: Ficha de registro de anillos de zafiro (actitudes y valores).

- Coevaluacion: Ficha de registro de anillos de oro (actividades précticas individuales).

Para evaluar la unidad asi como el grado satisfaccion del alumnado se utiliz6 un
cuestionario ad hoc an6énimo: ;Qué te ha gustado mas? ;Qué te ha gustado menos?, ;Qué
mejorarias? Escribe frase o palabra que resuma la unidad. Valora la experiencia en esta
unidad de 0 a 10.

Las variables analizadas en este trabajo fueron las calificaciones por unidad, por sexo y por
herramienta de evaluacion utilizada, el dominio previo y final de los patines, asi como el
grado de satisfaccion del alumnado. Se expresan los datos mediante datos medios, desviacion
tipica, frecuencia y porcentajes. Se realizd una comparacién de los valores medios en funcién
de las variables herramienta de evaluacion y sexo, utilizando la prueba paramétrica t de
Student, para la cual se consideraban significativas las diferencias obtenidas con un nivel de

significacion de p <0,05.

Procedimiento
La experiencia se lleva a cabo durante el segundo y tercer trimestre del curso 2021/2022
(de marzo a mayo), en 13 sesiones que se distribuyen del siguiente modo:

- Fase inicial (sesion 1 y 2). Evaluacion inicial, presentacién y normas.

- Fase intermedia (sesiéon 3 a 10). Portales 1, 2, 3 y X.

- Fase final (sesi6n 11 a 13). Portal 4, batalla final para recuperar las 7 Gemas
Milagrosas.

- Ampliacion de la gema roja (actividad complementaria). Fase final del torneo de
hockey sobre patines.

Elaboracion y desarrollo de la unidad
La unidad presentada tiene como objetivos los establecidos en la Tabla 3, que se

relacionan a su vez con los objetivos de drea, etapa y competencias clave (CC).
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Tabla 3

Relacion de objetivos de la unidad “Patina con Sonic”

Didacticos Area Etapa CC

1. Aprender a patinar o mejorar las habilidades especificas L2517 « CCL, SIEP,
b b b a’

del patinaje en linea. CMCT
2. Prevenir y controlar las lesiones y riesgos derivados de

) 8 a, k CCL, CSC
malas caidas con los patines.
3. Mostrar actitudes de respeto y de cuidado del material. 11 a,c k CSC

4. Mostrar actitudes de trabajo en equipo, cooperando para 4,6, 11, a,b,k, CAA, CSC,
conseguir objetivos comunes. 12 | CD, CCL

5. Recrearse con la practica de tareas y juegos con patines. 6 K CSC, CAA

Nota: Los objetivos de drea y CC aqui indicados son extraidos de la Orden 15 de enero de 2021, los
objetivos de etapa del Real Decreto 1105/2014. CCL (Competencia en Comunicacién Lingiiistica),
CMCT (Competencia matemdtica y competencias bdasicas en ciencia y tecnologia), CAA
(Competencia para aprender a aprender), SIEP (Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor), CSC
(Competencia social y civica), CEC (Consciencia y Expresiones Culturales) y CD (Competencia

digital).
Los contenidos a trabajar en esta unidad se muestran en la Tabla 4, en ella se hace

referencia a los contenidos de la Orden 15 de enero de 2021 y a los contenidos especificos

que se concretan para esta unidad.
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Tabla 4

Contenidos de la unidad

Normativos (Orden de 15 de enero de 2021) Especificos de la Unidad
Bloque 1. Salud y calidad de vida
- Las lesiones y el riesgo potencial de la - Lesiones comunes ante caidas sin
practica de actividades fisicas y artistico- protecciones.
expresivas. - Lesiones comunes ante caidas de
espalda.

- Uso de protecciones, medidas
preventivas y técnica correcta de caida hacia
delante.

Bloque 3. Juegos y deportes

- Fundamentos técnicos y habilidades - Técnica bésica de hockey patines.
motrices especificas bdsicas de las actividades - Desarrollo de las habilidades del
fisico-deportivas individuales y colectivas. trabajo en equipo y la cooperacion desde el
- Desarrollo de las habilidades del respeto por el nivel individual.

trabajo en equipo y la cooperacién desde el
respeto por el nivel individual.
Bloque 4. Expresion corporal

- El mimo y el juego dramético - Dramatizacion de escenas de Sonic.
Bloque 5. Actividades fisicas en el medio natural

- Practica de actividades fisico- - Préctica de actividades fisico-

deportivas urbanas como por ejemplo: skate, deportivas urbanas: patines en linea y sus

parkour, patines, etc. principales habilidades para el aprendizaje.

- Sensibilizacion hacia las normas de - Sensibilizacidn hacia las normas de

seguridad en los desplazamientos a pie o en seguridad en los desplazamientos con patines

bicicleta en entornos urbanos y naturales. en entornos urbanos.

A nivel metodoldgico, esta propuesta viene guiada por la carta inicial (Figura 1), las
planillas individuales (Figura 2), la planilla de equipo (Figura 3) y la planilla de batalla
(Figura 4). Resaltar que ademas de usar la gamificacién como modelo pedagdgico, ponemos
en practica el ApS al culminar la unidad, pero en este ultimo caso los alumnos/as aqui
estudiados son solo los receptores del servicio, por lo que el disefio y preparacion del mismo
lo llevan a cabo los estudiantes de bachillerato. Como comienzo, los estudiantes visualizan un
video explicativo de la pagina web usada como material didactico, en la cual se indican los

portales, los objetivos, las recompensas, los rankings, entre otros elementos de la unidad
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(https://patina-con-sonic.webnode.es/). Esta web facilita la evaluaciéon formativa y

compartida, teniendo presente en esta unidad los siete criterios de idoneidad y calidad
establecidos por Pastor citado en Pérez-Pueyo, Hortigiiela-Alcald, Gutiérrez-Garcia y Lopez-
Pastor (2021); entre ellos el criterio esencial, “formativa”, que segin los autores anteriores
“busca que la evaluacion sirva, sobre todo, para mejorar el proceso y aprender mas” (p. 406).
Asi en la unidad los alumnos/as tienen reflejado su progreso en la web y en sus fichas de
registro, lo que le permite conocer su proceso y mejorarlo durante el transcurso de la unidad.

Para ambientar la unidad en la presentacion interrumpe la clase “Tails” que al parecer recibe
una carta del “Doctor Ivo Robotnik-Eggman” dirigida a Sonic, este se retine con sus amigos
para leerla y formar un equipo al que decide entrenar para una batalla final (se recurre a este

momento a la banda sonora de la pelicula de 2020).
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Figura 1

Carta inicial para la presentacion de la unidad

QUERIDO SONIC:

Como creo que ya me conoces voy al grano, lamento comunicarte
que tengo en mi poder las 7 Gemas Milagrosas, las cuales potenciaran
mis aparatos mecanicos y mis armas, y por fin dominaré el mundo.

Con estas Gemas voy a construir un arma de destruccion masiva
que acabaré con la vida en el planeta Tierra, SALVO CON LA MiA
CLARO, mis nuevos poderes me protegeran.

No creo que quieras arriesgar tu vida para detenerme, pero si es asi,
te invito a ello y te doy dos meses 0 quizas menos, ya veré... para que
crees un ejército de 4-5 luchadores/as y pases por los tres portales de
preparacion para el combate final, al que ganaré... sillegas JA JA JA.

Por cierto, para abrir los portales necestaréis:

- Portal 2: 7 anillos de oro y 3 anillos de esmeralda.

- Portal 3: 15 anillos de oro y 6 anillos de esmeralda.

- Portal 4 (combate final): 25 anillos de oro y 9 anillos de esmeralda.
*Posees 5 anillos zafiro (vidas): Silos pierdes, FIN DE LA PARTIDA.

ATENTAMENTE,

Dactor L%@ Kebotits

DESDE ALGUNA PARTE DEL MUNDO

)
U

A partir de ese momento, “Longclaw”, btiho antropomorfo protectora de Sonic
(docente) hace entrega, a cada grupo de 4-5 integrantes, de las planillas individuales (una para

cada jugador del equipo: Sonic, Amy Rose, Tails, Sticks y Knuckles) y la planilla de equipo
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(hay un tipo de planillas para los grupos de 4 y otra para los grupos de 5). En la planilla
individual aparecen los portales (que son los niveles a superar), la mision (que es el objetivo
de cada portal) que estd compuesta por una serie de retos (pruebas que demuestran que tienes
un dominio bésico de los patines) y los anillos que irdn dibujando como los tres que aparecen
de ejemplo (que son las recompensas obtenidas al superar los retos). Los anillos en esta
planilla serdan de oro (pruebas individuales) o de zafiro (comienzas con 5, ganas con buen
comportamiento y pierdes por no respetar las normas establecidas para la unidad de patines;
pudiendo hacer un Game Over si llegas a 0 y pasar a una modalidad de aprendizaje tedrico
con examen). En funcién del desempefio en las pruebas individuales, obtendrén tras ellas 0, 1,

2 o0 3 anillos de oro.

Figura 2
Planilla individual
(KNUCKLES)
RETOS ANILLOS DE ORO RETOS ANILLOS DE ORO
E Equipado ( l l N Disfraz de Pinglino
i = N = E
8 Me levanto mads fuerte g Disfraz de Zombie
4] (o=
E z
2 Primeros pasos g Ruedo sigiloso
= =
g I
3 Primeros saltos « Chispas de velocidad
é Ruado tras empiije é Si todos los integrantes de tu equipo
o < han conseguido abrir el portal 4,
E 2 "Longclaw" te hard entrega de la
< iEcha el freno! - Planilla de Batalla. jEstdis cerca de
< vencer a Robotnik!
g Perdi una zapatilla
<
g ANILLOS DE ZAFIRO
=
o

iCurvas peligrosas! 4 z OOOOO

NOMBRE:

CURSO: ¥
—

Nota: FEl titulo y la imagen del avatar cambia seglin el personaje. La imagen del personaje ha sido

VIDAS

extraida de https://www.deviantart.com/.
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Por su parte, en la planilla de equipo aparece el portal X, la mision, los retos (pruebas

practicas cooperativas y pruebas tedricas grupales realizadas en https://quizizz.com/) y los

anillos de esmeralda que irdn dibujando. En funcién del desempefio también podrdn obtener

tras ellas 0, 1, 2 o 3 anillos de esmeralda.

Figura 3
Planilla de equipo

PLANILLA DE EQUIPO -

ANILLOS DE ANILLOS DE

RETOS ESMERALDA QuIZIEZ ESMERALDA

Nombre de equipo:

- Sonic

- Tails

-Amy Rose ______________

Nota: Esta planilla es para equipos de 5 integrantes, los equipos de 4 integrantes tienen un personaje
menos en la foto de avatares. La imagen de los personajes ha sido extraida de

https://www.nintenderos.com/.

La dltima planilla se corresponde con la planilla de batalla, en ella aparecen las pruebas
de equipo que debéis realizar para vencer al malvado Doctor Robotnik. Este y su equipo de

robots creados con los poderes de las Gemas Milagrosas, luchardn en diferentes escenarios.
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Ustedes trataréis de vencerlos para conseguir cada una de las gemas y los poderes de las
mismas. Los escenarios de lucha son batallas entre grupos, para las cuales en la gamificacion
vuestro equipo es el auténtico y al que os enfrentdis son los robots y a la inversa, es decir,
representdis a ambos al mismo tiempo dependiendo de quién os mire. Las Gemas Milagrosas
que consigdis las pegaréis en vuestra planilla. Las pruebas y los poderes son:

- Roja: Torneo en formato liga de hockey sobre patines (partidos de 6 minutos). El
equipo campeodn gana la gema.

- Amarilla: Carrera de relevos cogiendo aros de diferentes zonas del campo. El primer
equipo en llegar gana la gema.

- Gris: Todo el equipo en su zona se pone los patines y las protecciones hace un circuito
de habilidad, vuelve a su zona y se quita las protecciones y sus patines. El primer equipo en
quitarse todas protecciones y patines gana la gema.

- Verde: Todos los equipos se desplazan por el campo, sus componentes se van
eliminando conforme pisan una linea de la pista. Gana la gema el equipo que tras un tiempo
establecido tenga mas miembros ain en juego.

- Azul: Un integrante transporta a sus heridos, estos se agarran a una cuerda y hardn una
linea recta sin ser tocados, si los heridos levantan los pies del suelo serdn eliminados. El
equipo que consiga llevar todos los componentes en menos tiempo gana la gema.

- Celeste: Relevos tratando de meter cinco canastas. Gana el equipo que antes lo
consiga.

- Violeta: En el tiempo establecido debéis colorear las caretas de vuestros personajes,
recortarlas y hacer fotografias y videos representando juegos y retos vistos en clase; para
posteriormente hacer un montaje de video para inmortalizar. El equipo mejor valorado en la

actividad gana la gema.
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Figura 4
Planilla de batalla

Roja Amarilla Gris Verde
Robotnik os reta Robotnik se Robotnik colocd  Robotnik colocd
a untornec de duerme, coge una bomba, campo de minas,
unihockey todos sus anillos desactivala te recomiendo ir
& con o0jo
@ Azul Celeste Violeta
4 Robotnik os Robotnik huye, ~ Robotnik fracaso
‘P dafia, transporta  trata de darle 5 en su mision,
é/ yrecuperaalos  golpes antes de inmortaliza el
heridos que escape momento

99 ' J‘%«'P Przaltn

Nota: Los equipos pegardn aqui las cartas de las gemas conseguidas.

99\?‘% Planittls de

Algunos de los poderes que otorgan las gemas a los integrantes del grupo son los que

aparecen en las cartas de Gemas Milagrosas de ejemplo en la Figura 5.
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Figura 5

Ejemplos de Gemas Milagrosas

Nota: Estas cartas han sido elaboradas usando la web http://www.hearthcards.net/.

Al finalizar la unidad se entregaron diplomas a todos aquellos estudiantes que lograron
abrir el portal 4, independientemente de los grupos que consiguieran las gemas, habida cuenta
que el portal 4 tiene un fin lddico-festivo de aplicacion de lo aprendido en los portales

anteriores y que por lo tanto el conseguir o no alguna gema no influiria en la calificacién.
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Figura 6

Diploma entregado al finalizar la unidad

"PATINA CON SONIC"

O

ESTE CERTIFICADO ACREDITA QUE

ha completado todos los portales de la unidad diddctica mostrando una buena aptitud con los
patines, una buena actitud en clase, ademds de muy buenas habilidades para el trabajo en equipo.

BORNICHOS ROLLERS
IES EL CONVENTO (BORNOS)

Nota: La imagen de los personajes ha sido extraida de https://www.gamerfocus.co./.

Por el buen nivel alcanzado y la motivacién del alumnado para la consecucion de la
gema 5, se decide ampliar el torneo de hockey sobre patines.

Este torneo de hockey sobre patines comenz6 con una fase de grupos dentro de cada
clase y en el horario de Ed. Fis. (consecucion de la gema roja) y concluy6 con una fase final
en una actividad complementaria en la que participaron los cuatro mejores equipos de cada
clase, con dos “fichajes” elegidos entre toda la clase para representar a la clase y un
entrenador/a elegido también entre toda la clase, a través de votaciones individuales

anonimas. Ademads se aplic6é el modelo pedagdgico del ApS, llevado a cabo por el alumnado
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de primer curso de bachillerato que en ese momento estaba trabajando la organizacién de
torneos en una unidad de especializacion deportiva. Estos ultimos se encargaron de abordar
los apuntes del tema con la normativa del torneo, asi como hacer entrega de los diplomas y las
medallas (técnicos federativos); llevaron a cabo la gestién del arbitraje (comité de arbitraje);
gestionaron todo el tema audiovisual (técnicos de radio y television); y se encargaron de la
formacion técnica a los clubes y sus jugadores y la formacion en buenos valores al aficionado
de todos los cursos de 2° de ESO que estuvieron presenciando y animando a sus clases en el
torneo (técnicos de formacién). Todo ello con la posibilidad de delegar funciones y valerse de
la ayuda de alumnos/as voluntarios de 2° de ESO (enlace al video final del torneo

https://www.youtube.com/watch?v=ygNaKQl6éwLc&t=16s).

Figura 7

Torneo de hockey sobre patines

(d
GROUP A % GROUP B I\g' J |
e — P L (§ upemenas @ Sonictean

@ Sonic team 9p & La chupipandi 9p
# Los porotiteros ~ 6p Y Leones 6p
¥ Pubiteam 3p @ Roller skating 3p

Ghoyoa  0p @ Gatts g FASE FINAL

GROUP ( GROUP D

A Supernenas 9p % Queens 9p
B Los Africa 6p @ Los margaritas 6p

® Beca fans 1p § Lohice 7t 6 L3 chupipandi 6 Queens

@ Nieve's fans 1D W Los ganadores 0

Nota: Resultados de la fase de grupos a la izquierda y resultados del sorteo para la fase final a

la derecha.

Evaluacion del alumnado
Para evaluar los resultados de aprendizaje del alumnado se utilizan las herramientas de
la gamificacion, esto es, las fichas con los anillos y el diario de Sonic, en la Tabla 5 podemos

ver su relacion con los objetivos, criterios, CC y estandares de aprendizaje evaluables.
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Tabla 5

Relacion de objetivos con los criterios, CC, estdndares e instrumentos de evaluacion

https://doi.org/10.17979/sportis.2023.9.1.9216

Objetivo  Criterio

Estandares de aprendizajes y ponderacion de la

Instrumento
didactico y CC calificacion final
| 1.4. Mejora su nivel de ejecucién y de aplicacién de las
acciones técnicas respecto a su nivel de partida, Anillos de
1 (CMCT,
mostrando actitudes de esfuerzo, autoexigencia y oro
SIEP) ) )
superacién con los patines (30%).
5 9 (CCL, 9.3. Adopta las medidas preventivas y de seguridad con  Anillos de
CSC)  los patines (10%). zafiro
7.3. Respeta a los demds dentro de la labor de equipo, con
) ) _ ) Anillo de
3 7 (CSC) independencia del nivel de destreza con los patines y .
zafiro
muestra cuidado por el material (20%).
7.2. Colabora en las actividades grupales asumiendo
7 (CAA, Anillos de
responsabilidades para la consecucién de los objetivos
CSO) esmeralda
(30%).
8 (CAA, 8.1. Conoce las posibilidades del patinaje como forma de  Diario de
CSC)  ocio activo, se recrea y disfruta con su practica (10%). Sonic

Nota: Los criterios de evaluacion aqui indicados son extraidos de la Orden de 15 de enero de 2021, por

su parte los estdndares de aprendizaje evaluables han sido adaptados de dicha orden. Para el criterio 9

y la adaptacion del estdndar 9.3 se tiene en cuenta lo indicado en 3° de ESO.

Los retos para conseguir los anillos de oro y los anillos de esmeralda tienen sus

ribricas especificas valorando el desempefio en las tareas (ejecucion automatizada 3 anillos,

se desestabiliza o se pierde ligeramente el equilibrio durante su ejecucién 2 anillos, se

esfuerza aunque no llega a conseguirlo 1 anillo, no lo intenta 0 anillos), el tener todos los

anillos representard el maximo porcentaje y el no tenerlos supondrd un porcentaje mas bajo

obtenido con una “regla de 3”. En el caso de los anillos de zafiro todos parten con 5 anillos

(vidas) se pierden al no respetar alguna de las normas de clase para la unidad de patinaje
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(empuja a compaiiero/a, se rie, no cuida el material, no lo deposita correctamente, no se
coloca las protecciones...) y se gana al cumplirlas, al colaborar en clase y por no caerse como
forma de cuidar el material (estos se afiaden o se quitan al final de cada clase). Una
disposicion positiva y de disfrute hacia el patinaje mostrados en el diario serd valorado con la

maxima puntuacion, asi como las criticas constructivas.

Resultados

En primera instancia se muestran los datos de la evaluacion inicial llevada a cabo, en
la que se divide a los estudiantes, segin el dominio de los patines en linea, en nivel bajo,
medio o alto. Tras repetir la misma evaluacién al final de la unidad se aprecia como los

resultados mostrados en la Tabla 6 y 7 son bastante positivos.

Tabla 6

Dominio previo y posterior de los patines

Total Bajo Medio Alto Total

Inicio n=44 52% n=11 13% n=29 35% n=84 100%

Final n=0 0% n=12 14% n=72 86% n=84 100%
Tabla 7

Cambios en el nivel de patinaje

Paso de nivel Estudiantes Paso de nivel Estudiantes
Bajo a bajo 0 Medio a medio 0

Bajo a medio 12 Medio a alto 11
Bajo a alto 32 Alto a alto 29

En lo que respecta a los resultados al finalizar la unidad, en la Tabla 8 se observa como la

calificacion media de 2° ESO es de 847 (x1°19), siendo muy parecida en todos los cursos.
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Tabla 8
Calificacion media de 2° ESO en su global y por unidades

2° ESO Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D
8,47 (£1,20) 8,26 (£1,39) 8,24 (£1,18) 8,60 (x1,21) 8,73 (x0,79)

En cuanto a las calificaciones por sexo (redondeadas a la unidad) mostradas en la Tabla 9,

tanto en chicas como chicos destaca el numero de sobresalientes con un 69% y 55%,

respectivamente.

Tabla 9

Calificaciones por sexo

Calificaciéon Mujeres Hombres Total
Sobresaliente (9-10) n=29 69% n=23 55% 51 61%
Notable (7-8) n=10 24% n=13 31% 24 29%
Suficiente (5-6) n=3 7% n=6 14% 9 11%
Insuficiente (<5) n=0 0% n=0 0% 0 0%
Totales n=42 100% n=42 100% n=84 100%

En lo referido a las calificaciones medias de 2° ESO por herramienta utilizada para evaluar, en
la Tabla 10 se muestran como estas son de 8”77 en el registro de anillos de oro, 8°50 en los

anillos de zafiro, 9717 en los anillos de esmeralda y 5778 en el diario.

Tabla 10

Calificaciones medias de 2° ESO por herramienta de evaluacion sobre 10 puntos

Estandar Anillos de Oro Anillos de Zafiro Anillos de Esmeralda Diario

Media 8,77 (+1,50) 8,50 (£1,39) 9,17 (#1,22) 5,78 (+4,97)
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Las herramientas anteriores y sus datos medios quedan reflejadas en la Tabla 11 segun
el sexo, y aunque la diferencia mds clara se ve en el diario donde las chichas obtienen una
calificacién media de 6”19 y los chicos de 524, no se encuentran diferencias significativas en

estos datos.

Tabla 11

Calificaciones medias de 2° ESO por herramienta de evaluacion y sexo

Oro Zafiro Esmeralda Diario Total
Chicas Chicos Chicas Chicos Chicas Chicos Chicas Chicos Chicas Chicos
8,88 8,66 9,04 9,31 8,53 8,47 6,19 5,24 8,55 8,46
(1,59) (x1,39) (x1,34) (£1,04) (21,09) (£1,63) (4,86) (24,99) (x1,13) (1,24)

Nota: No hay diferencias significativas (p<0,05)

Y por dltimo, los resultados mas significativos del cuestionario an6nimo para valorar
el grado de satisfaccion del alumnado fueron los presentados en la Tabla 12. En dicha tabla se
presentan las respuestas mas frecuentes dadas en los cuestionarios, asi como la puntuacién

media que el alumnado dio a la experiencia, siendo esta de 8°95.

Tabla 12

Resultados del cuestionario ad hoc anénimo

Pregunta Respuestas mas frecuentes Citaciones
(Qué te ha gustado ~ Hockey sobre patines / torneo 22
mas? Conseguir las gemas / actividades competitivas 13
Aprender a patinar 11
(Qué te ha gustado ~ Nada / me ha gustado todo 13
menos? Calor / temperatura 12
Dificultad del reto de desplazamiento con un patin 8
(Qué mejorarias? Nada 24
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Otra época del afio / primeras horas / cambiar horario 15

Mis juegos 8

Frase o palabra que = Divertida / diversion / me ha gustado mucho 24
resuma la unidad Descripciéon positiva (muy chula, espectacular, la

bomba, siper guapa, la mejor actividad, muy guapa, 15

la unidad que mds me ha gustado)
Entretenida 8

Valora la experiencia ~ Valor medio de 0 a 10: 8795

Discusion

A pesar de que la etapa de educacion secundaria es la que més experiencias publicadas
de gamificacién posee con un 522% (Escarvajal y Martin-Acosta, 2019; Arufe-Girdldez et
al., 2022a) no hemos encontrado ninguna experiencia gamificada con el mundo de Sonic, ni
experiencias gamificadas del contenido de patines en linea.

La idea de llevar a cabo la gamificacion de una unidad de patines en linea a través del
mundo de Sonic ha tenido buenos resultados con la poblacién de jovenes incluidos en este
estudio. Esto ha quedado reflejado en el nivel de patinaje alcanzado por los estudiantes, en los
resultados académicos y en la valoracién que estos hicieron de la experiencia. Diferentes
estudios sobre gamificacion en Ed. Fis. han tenido como resultados el incremento de la
motivacion y/o la implicacién de los estudiantes en las clases de Ed. Fis. (Monguillot et al.,
2015; Navarro et al., 2017; Quintero, Jiménez y Area, 2018; Arufe, 2019; Pérez et al., 2019;
Rodriguez Parra et al., 2019; Magafia, Manrique, Manso, Ramos y Fraile, 2020; Seguras-
Robles, Fuentes-Cabrera, Parra-Gonzdlez y Lopez-Belmonte, 2020; Flores-Aguilar et al.,
2021; Real, Sanchez y Padilla, 2021; Acebes-Sanchez, Ros, 2022; Ortega y Chacén-Borrego,
2022) pudiendo achacarse los resultados de este estudio a dichas variables.

Atendiendo al dominio previo y posterior de los patines, mostrados en la Tabla 6 y 7, se
pudieron ver grandes beneficios ya que todos los estudiantes mejoran su nivel o mantienen su

nivel alto. Concretamente 55 estudiantes mejoran su nivel de patinaje tras la aplicacién de la
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unidad (12 pasan de bajo a medio, 32 de bajo a alto y 11 de medio a alto), siendo al final de la
unidad 72 estudiantes de 84 los que presentaban un nivel alto de patinaje comparado con los
29 que habia inicialmente; sin olvidar que al final de la unidad ningin estudiante, de los
participantes en el estudio, presentaba un nivel bajo comparado con los 44 que habia
inicialmente.

Respecto a los resultados académicos indicados en las Tablas 8 y 9, la calificacion
media es de 8747, siendo un total de 51 estudiantes (61%) los que llegan a obtener un
sobresaliente en la unidad y nueve estudiantes (11%) los que obtienen una calificacién de
suficiente, no habiendo estudiantes con menos de cinco puntos en la unidad. Estos datos
pueden estar relacionados a la metodologia implementada en la unidad; estudios como los
realizados por Monguillot et al. (2015), Rodriguez Parra et al. (2019) y Arufe-Giréldez,
Sanmiguel-Rodriguez, Ramos-Alvarez y Navarro-Platén (2022b) mostraron en sus resultados
mejoras en el rendimiento académico. Sin embargo, tras una revision sistematica realizada por
Arufe-Girdldez et al. (2022a) sobre los efectos de la gamificacién en Ed. Fis. (de 17
investigaciones empiricas), tan solo un estudio confirm mejoras en el rendimiento
académico, aunque si que la mayoria de estudios confirmaron mejoras en la motivacién y el
compromiso hacia el ejercicio.

En relacién a lo anterior, si observamos las Tablas 10 y 11 en las cuales se concretan las
calificaciones medias por herramienta de evaluacién, se aprecia como se obtuvo una
puntuacién alta en la consecucion de los anillos de oro, de zafiro y de esmeralda; lo que
implicaba una mejora en el nivel de ejecucién con los patines, la adopcion de medidas
preventivas y de seguridad con los patines, el respeto a los demads y el cuidado del material,
asi como el buen desempeio en las labores de equipo, es decir, que se superaron con creces
los objetivos didécticos 1, 2, 3 y 4 y criterios de evaluacion 1, 9 y 7. Por otro lado, el diario de
clase es el que hace que baje en gran medida las calificaciones medias, ya que muchos no
entregaron el diario o la presentacion no era adecuada; este Ultimo instrumento relacionado

con la recreacion y disfrute durante la préctica y por tanto con el objetivo 5 y criterio 8. No
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obstante, prestando atencién a los resultados de la Tabla 12 si que se podria decir que los
alumnos/as se divirtieron y que por tanto también dicho objetivo fue superado.

En cuanto a la valoracion de la experiencia (extraida de los resultados de la Tabla 12),
esta recibi6 una puntuacién media de 8795 lo cual muestra que ha sido una gamificacién que
ha encajado a la perfeccién con la unidad y los estudiantes. Uno de los aspectos que més
gusto en la unidad fue la consecucion de las gemas a través de actividades competitivas entre
grupos. Actividades “competitivas” pero que para el desarrollo de la gamificacién fue una
actividad cooperativa entre todos teniendo en cuenta que el objetivo era recuperar las gemas
que poseia el Doctor Robotnik. Entre los aspectos que menos gustaron indicar que la
respuesta mas citada fue “nada” o “todo me ha gustado”, quedando reflejada la satisfaccion de
los jovenes en la unidad; seguido del “calor” o “temperatura”. Y es que de las ocho horas de
los cuatro cursos, tres eran de 12.30 a 13.30 y cuatro de 13:30 a 14:30. El motivo de esta
temporalizacioén fue que los patines se obtuvieron en febrero gracias a un proyecto presentado
que doté de una subvencién para su compra. Siguiendo con lo que menos habia gustado,
resulta curioso cdmo sin haberlo tratado especialmente en clase los estudiantes indicaron que
el reto de deslizamiento con un patin fue uno de los aspectos que menos gustaron;
probablemente porque muchos no conseguian todos los anillos de oro debido a este reto, que
consistia en deslizar con un patin 10 metros ayudandose con la carrera previa e impulso de un
pie calzado de una zapatilla deportiva. Asi, en proximas ocasiones podriamos trabajar més
esta parte con una progresion mds paulatina o incluso se podria adaptar el reto.

Por lo que se refiere a las mejoras propuestas por el alumnado, la mas 16gica fue la de
cambiar este contenido a otra época del afio o realizarlo en otras horas de menos calor, ya que
no se disponia de espacio cubierto para la prictica del patinaje. Y por dltimo en relacion a la
Tabla 12 fue agradable ver como la palabra “diversiéon” o “me ha gustado mucho” fue la mas
citada como resumen de la unidad, queddndonos también con otras descripciones como “esta
unidad ha sido la bomba” o “ha sido la mejor actividad que he hecho en mi vida”. Para Pérez

et al. (2019) la gamificacién es una herramienta que puede ser utilizada para provocar
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sentimientos y emociones positivas hacia el aprendizaje, de ahi los comentarios aportados al
finalizar la unidad por parte de los estudiantes.

A nivel metodoldgico, aunque el eje central era la gamificacion también se llevo a cabo
un ApS, aunque como ya hemos dicho los alumnos/as aqui estudiados tan solo fueron los
receptores del servicio. Estudios como los realizados por Navarro et al. (2017) que hibrida la
gamificacion con el Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Basado en Retos, AC y
ApS, Flores y Prat (2018) que lo hace con el AC, Quintero et al. (2018) con la narrativa
transmedia (como tendencia educativa) y el AC, Seguras-Robles et al. (2020) con el flipped
classroom o Sanchez-Silva y Lamoneda (2021) que lo hibrida con el Modelo Integral de
Transicion Activa hacia la Autonomia y el Modelo de Ed. Fis. relacionada con la salud, son
ejemplos que tienen buenos resultados al hibridar la gamificacién con otros modelos
pedagdégicos o metodologias activas.

Otras propuestas gamificadas llevadas a cabo tuvieron como resultados un fomento del
trabajo cooperativo (Monguillot et al., 2015; Quintero et al., 2018; Pérez et al., 2019;
Rodriguez Parra et al., 2019), una mayor autonomia (Rodriguez Parra et al., 2019; Seguras-
Robles et al. 2020), el fomento de la educacion en valores (Arufe, 2019; Acebes-Sanchez y
Ros, 2022), la prevenciéon de comportamientos violentos (Arufe, 2019) e incluso la
disminucién del absentismo (Navarro et al., 2017) o la disminucién de la ansiedad (Rodriguez
Martin, Flores Aguilar y Fernandez Rio, 2022). Aunque en este estudio no se ha evaluado
especificamente pensamos que la gamificacién en esta unidad de patinaje en linea podria
favorecer el trabajo cooperativo y la autonomia, ademéds de potenciar la educacién en valores
en los estudiantes; cosa que hubiese sido mds complejo de conseguir con esta actividad
aparentemente individual y con grandes requerimientos técnicos mediante instruccion directa
y metodologias tradicionales.

Arufe-Giréldez et al. (2022a) revelan la existencia de un nimero bajo de ensayos controlados
y aleatorios referentes al uso de la gamificacion en Ed. Fis., por lo que sugieren seguir
investigando los posibles efectos positivos que puede tener la implementacion de propuestas

pedagégicas gamificadas en Ed. Fis. ya sean usando la gamificacién de manera aislada o
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hibriddndola con otras metodologias activas. Pérez-Pueyo y Hortigiiela-Alcald (2020, 581)
corrobora lo anterior indicando que la mayor literatura se centra en propuestas y experiencias,
pero no investigacidn, por lo que el poco recorrido de la misma impide saber qué ocurrird a

posteriori.

Conclusiones

En base a los resultados de esta experiencia innovadora, se puede concluir que esta
unidad gamificada es una propuesta idénea y motivante para trabajar el contenido de patines
en linea con estudiantes adolescentes. Esta ha resultado ser una buena solucién para mejorar
el nivel de patinaje mientras los estudiantes se divierten simulando estar en un videojuego en
la vida real.

Como limitacién al estudio indicar que la evaluacion de los estudiantes de bachillerato
que llevaron el ApS fue estrictamente académica, dejandose a un lado variables como la
motivacién de estos o su valoracién de la experiencia, lo que seria de utilidad tenerlo en
cuenta en futuras intervenciones.

Para finalizar decir que aunque no todos los centros disponen de patines, esta
gamificaciéon se puede adaptar a una unidad de patinetes, monopatines, bicicletas, etc.
Consideramos que son medios esenciales para el desarrollo fisico-motor de nuestros jévenes,
una buena opcién de ocio activo a cualquier edad y que la infancia y la adolescencia son
edades idoneas para su aprendizaje. Se espera que esta unidad sirva de idea a otros docentes y

les inspire y anime a innovar y a gamificar en Ed. Fis.
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