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RESUMEN

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los
juegos al ambito educativo para mejorar los resultados de los alumnos en clase, consiste
en trasladar la mecanica de los juegos a otras practicas cotidianas, lo que permite
convertir las actividades rutinarias en un proceso lidico de aprendizaje e impulsa la
forma natural de aprender. La investigacion que se presenta pretendié mostrar una
experiencia de la gamificacion como recurso didactico en las clases de Educacién Fisica,
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en los estudiantes de la Universidad de Guayaquil. Se utilizé la revisién documental, la
observacidon y la encuesta como métodos cientificos, los cuales facilitaron conocer el
comportamiento conductual, cognitivo y motivacional de los universitarios investigados,
asi como trazar pautas metodoldgicas recurrentes desde la gamificacién, lo cual provocé
cambios significativos en el contexto educacional desde la Educacién Fisica, tanto
personalizados como grupales.

Palabras clave: Contexto universitario; Educacion Fisica; Gamificacién.

ABSTRACT

Gamification is a learning technique that transfers the full potential of games to the
educational field to improve the results of students in class, it consists of transferring
the mechanics of games to other daily practices, which allows turning routine activities
into a playful learning process and promotes the natural way of learning. The research
that is presented tried to show an experience of gamification as a didactic resource in
Physical Education classes, in the students of the University of Guayaquil. The
documentary review, observation and survey were used as scientific methods, which
facilitated knowing the behavioral, cognitive and motivational behavior of the university
students studied, as well as drawing recurrent methodological guidelines from
gamification, which caused significant changes in the educational context from Physical
Education, both personalized and group.

Keywords: University context; Physical education; Gamification.

RESUMO

A gamificacdo é uma técnica de aprendizagem que transfere todo o potencial dos jogos
para o ambiente educativo para melhorar os resultados dos alunos nas aulas. Consiste
em transferir a mecénica dos jogos para outras praticas quotidianas, o que permite
converter atividades de rotina num processo de aprendizagem ludico e encoraja a forma
natural de aprendizagem. A investigacado aqui apresentada visa mostrar uma experiéncia
de gamificagdo como recurso didatico nas aulas de Educagao Fisica para estudantes da
Universidade de Guayaquil. A revisdo documental, observacdo e inquérito foram
utilizados como métodos cientificos, o que facilitou o conhecimento do comportamento
comportamental, cognitivo e motivacional dos estudantes universitarios investigados,
bem como o rastreio de diretrizes metodoldgicas recorrentes a partir da gamificacdo, o
gue provocou mudancgas significativas no contexto educacional a partir da Educacdo
Fisica, tanto pessoal como grupal.

Palavras-chave: Contexto universitario; Educacgdo Fisica; Gamificagdo.

INTRODUCCION

La gamificacion irrumpe como una herramienta oportuna para motivar el desarrollo de
contenidos y la participacion aulistica; en cuanto al aprendizaje, su aprovechamiento
proporciona una gran oportunidad para trabajar aspectos como la motivaciéon, el
esfuerzo, la fidelizacion y la cooperacion, dentro del ambito escolar, como refiere Reyes
et al., (2020). Es un elemento de motivacion excepcional tanto para estudiantes como
para los docentes, permitiendo reducir el nivel de conflicto existente, incrementa el
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ambiente del entorno y convierte la clase en un espacio de mayor confort, por lo que
transforma positivamente los centros formativos.

Ademas, ofrece la oportunidad para interactuar con una experiencia y vivirla a través
del juego, para que asi el usuario ponga atencién, se motive y pueda reforzar lo
aprendido en clases, pues activa la atencion y surge como alternativa para
perfeccionar los esquemas de ensefianza tradicional. Se ha convertido en un proceso de
alfabetizacion en la competencia digital para la apropiacién de recursos tecnoldgicos y
su incorporacion en los contextos de aprendizaje.

La gamificacion como recurso didactico promueve la motivacion, creatividad,
espontaneidad, diversidn y el compromiso del estudiante. Cascantes y Granados (2018)
destacan, que incorpora elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el proceso
de ensenanza-aprendizaje, pero estos no se utilizan por si mismos, sino que se toman
algunos de sus principios o mecanicas como por ejemplo los puntos, los incentivos, la
narrativa, la retroalimentacién, el reconocimiento o la libertad a equivocarse como
medios para generar un aprendizaje significativo.

Para Llopis y Balaguer (2016) cuando se gamifica en educacién se lleva al aula los
elementos y caracteristicas principales de juegos para implicar al estudiante y ofrecerle
una forma de aprendizaje mds cercana a su lenguaje y a su forma de entender el mundo.
Estos autores destacan que se debe considerar al usuario el centro y motivo del proceso,
y, por lo tanto, el alumnado debe sentirse plenamente involucrado y divertirse a la vez
que consigue objetivos educativos dentro del proceso.

Para la Educacion Superior este recurso didactico activa la busqueda de una alta calidad
académica que genera inapreciables competencias profesionales, lo que facilita la
formacion de conocimientos sdlidos con habilidades y destrezas dentro de su campo
profesional en el estudiante; pero sobre todo actitud y valores humanos (Alonso et al.,
2019). Estos profesionales intervienen en un proceso formativo permanente que se
realiza en las condiciones de nuevos y complejos escenarios, que imponen modernizar
e intensificar nuevos métodos de ensefanza y aprendizaje (Pourghaznein et al., 2015).
Como resultado, los individuos estan en condiciones de desarrollar una formacion
continua a lo largo de la vida y mantener un alto nivel de empleabilidad (Roig et al.,
2011).

La gamificacion en educacion superior puede aportar a los estudiantes mejores
oportunidades para desarrollar habilidades de compromiso, lo que aumenta su
estimulacidon y eleva su interés por lo que estan aprendiendo. De ahi que Topirceanu
(2017), Molano et al., (2019) y Calabor et al., (2018) concuerdan en que mientras mas
activo sea el estudiante en su propio aprendizaje mejores resultados pueden esperarse
del proceso formativo.

La gamificacion dentro del aprendizaje consiste en la utilizaciéon de dindmicas de juego
desarrolladas en entornos ajenos al juego, estas permiten trabajar aspectos como la
motivacion, el esfuerzo y la cooperacién dentro del &mbito escolar, lo que estimula a los
alumnos, de tal manera que conduzca a una expansion de sus conocimientos (Prieto,
2020). Las propuestas docentes basadas en la gamificacién constituyen una excelente
herramienta pedagdgica, con objetivos formativos de alcanzar actitudes y aptitudes en
los estudiantes, similares a los que se esperan de los modelos basados en competencia;
pero en su caso, adquiridos dentro de una didactica de retos y representaciones. De esta
forma, se puede incorporar a los modelos educativos como elemento auxiliar que
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favorece la formacién de competencias o resultados integrales, trabajado desde la
diversion y la participacion del estudiante (Hernandez-Horta et al., 2018).

En este mismo orden, hay autores que establecen la gamificacion como la estrategia de
utilizar el juego con otros fines que el puro entretenimiento, enfocada en alcanzar
objetivos con la aplicacion de herramientas lUdicas. En el caso educativo puede definirse
una gamificacion del aprendizaje, donde mediante juegos se busca incidir en la
formacion de los estudiantes, tal es el caso de Gonzalez-Acosta et al., (2020). Por ello,
es importante posibilitar el aumento de la participacion estudiantil en la construccion
colectiva del conocimiento, la proyeccion interactiva en el aula, mayor motivacién hacia
el aprendizaje, en dependencia del alcance y el progreso de las lineas curriculares
establecidas para su edad y nivel de escolaridad.

Segun Sanchez-Pacheco (2020), en la educacion ecuatoriana de nivel superior, como en
otras areas, su uso todavia es incipiente, pues la polémica que envuelve el tema todavia
es considerable, sin embargo, viene a conjugar esfuerzos con otras propuestas de la
misma distancia, en el intento de engrandecer algunos de los problemas de aprendizaje
de los individuos, lo que los llevan al compromiso y motivacion en el ambiente educativo.

En esta sociedad, la educacion debe acompafiar la evolucién contemporanea, establecer
nuevos valores, realizar nuevos descubrimientos, aceptar nuevas ideas, que permitan
espacio propicio para el aprendizaje, lo cual disefia estilos significativos y estimula a los
individuos para su desarrollo personal e intelectual.

Urge la adopcidén de nuevas acciones estrategias que tributan a la ensenanza aplicada
en las instituciones educativas, responsables de la irradiacién cognitiva, en un contexto
aulistico, que considera los escenarios de aprendizaje presencial y virtual, enfocados
fundamentalmente en la utilizacién de modos alternativos tales como imagenes, videos
y audios, que pueden auxiliar en la transmisién, absorcién, retencién y transformacion
del conocimiento, lo que permite la prosperidad de la experiencia.

En el contexto de la Educacién Fisica se encontraron estudios referenciales donde se
destacan para esta investigacion los de Gonzalez et al., (2018) y Ledn Diaz et al., (2019),
que permiten describir e interpretar la realidad con el propdsito de poder comprender su
significado y sus posibles aplicaciones en el nivel escolar, asi como la repercusién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la universidad.

Tales razonamientos exhiben la gamificacion en Educacién Fisica como un recurso
motivante e innovador dentro de_la asignatura, que se aplica con el fin de adquirir
mejores conocimientos tedricos, mejorar habilidades y como recompensa ante la
actividad que se realiza. El caracter innovador que posee facilita su practica, debido a la
motivacion que consigue en los alumnos gracias a su componente lidico, generando
experiencias positivas, lo que el docente busca es aumentar la implicacion,
responsabilidad y compromiso de los alumnos, y motivarlos e incitarle a su propia
superacion.

Lo expuesto facilitdé hacer un estudio en los estudiantes que cursan la asignatura
Educcion Fisica en la Universidad de Guayaquil, ya que a pesar de tener los requisitos
necesarios para ingresar en este nivel educacional, su actuacién no siempre es la
correcta durante la ejecuciéon y resultado de esta actividad docente, evidenciadas
fundamentalmente en la falta de atenciéon y motivacion, asi como la carencias de
compromiso ante las tareas docentes orientadas desde la asignatura, siendo su principal
motivacion los videos juegos desde su computadora, tabla o movil. Es por ello que, se
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presenta como objetivo mostrar una experiencia de la gamificacion como recurso
didactico en las clases de Educacion Fisica de la Universidad de Guayaquil.

MATERIALES Y METODOS

La investigacién se contextualiza en la Universidad de Guayaquil, con la participacién de
187 estudiantes que participan en las clases de Educacion Fisica, que responden a los
objetivos curriculares de la ensefianza, haciendo énfasis en participar autbnomamente
en diversas practicas corporales, disponiendo de conocimientos (corporales,
conceptuales, emocionales, motrices entre otros) que le permitan hacerlo de manera
saludable, segura y placentera a lo largo de su vida. Sin embargo, como informacion
relevante se debe exponer que muestran escaso interés por la practica de la actividad
fisica, que incluye a todos participantes de esta materia en su curriculo. El estudio se
llevé a cabo en la temporada 2019-2020 (Tabla 1).

Tabla 1. - Representacion de la muestra

Total Féminas Masculino Edad promedio

187 89 98 19.6 £ 1,8

Se muestran los resultados obtenidos en el diagndstico inicial realizado a los estudiantes
que ingresan en la casa de estudios, se formalizé un estudio descriptivo a la poblacién
seleccionada y que participaran en las clases de educacion fisica en la etapa. El analisis
se hizo como grupo y de manera personalizada, para brindar una informacién mas
completa y que permitiera hacer los ajustes pertinentes en la programacion curricular
prevista para la etapa.

Se realizd una revision documental al Curriculo de Educacion General Basica Superior
(BGU), con énfasis en la contribucién del curriculo del area de Educacién Fisica de este
subnivel a los objetivos generales del area, a los objetivos del curriculo del area de
Educacién Fisica, la matriz de destrezas con criterios de desempefio para cada Bloque
curricular, que facilité la produccién de informacién para formalizar una observacion y
definir desde el entorno los sucesos recurrentes en los estudiantes.

La observacion se realizé a ocho actividades docentes seleccionadas aleatoriamente, la
mayor relevancia la tuvo la forma tradicional de direccién docente. Todas las actividades
observadas corresponden a los profesores de Educacion Fisica de la institucién y en su
totalidad, fueron dirigidas por el profesor responsable en la actividad en su papel de
protagonista.

Es preciso destacar que, para valorar los indicadores establecidos para la observacion,
se utilizan valores cuantitativos y cualitativos que permiten conocer el estado del objeto
de la investigacion.

En tanto se definen tres dimensiones que abarcan desde lo Intuitivo-vivencial, que
refleja el nivel de conocimiento que deben poseer los estudiantes sobre los contenidos
asociados con la educacion fisica, en correspondencia con los objetivos del grado y la
experiencia adquirida por los afios de estudios y/o su practica deportiva, la dimensién
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ejecutivo-operacional que irradia la relacion del contenido con las necesidades
personales, grupales e institucionales, asi como el vinculo de la Educacion Fisica con su
modo de actuacion didactica, y en este mismo orden procede la dimension
interpretativo-conductual, donde se valora la manera de accionar el estudiante en el
contexto pedagdgico-deportivo y que se constata desde la evaluacidn y su expresiéon en
el desempefio del estudiante.

Las dimensiones anteriores posibilitan que se pueda valorar el desarrollo alcanzado y a
la vez establecer los indicadores y criterios valorativos, de donde emergen las
interrogantes mostradas en cada instrumento. La encuesta fue aplicada a los estudiantes
con el objetivo de conocer el nivel de motivacion intrinseca que enfatiza el significado
personal y su incidencia en el uso de la Educacion Fisica.

Para la valoracién de los datos obtenidos se emplearon los métodos estadisticos
descriptivos, utilizdndose el paquete SSPS versién 20.

RESULTADOS

La revision documental realizada para esta investigacion reveld que el curriculo disefado
expresa las exigencias de un proyecto educativo que tiene como fin, promover el
desarrollo y la socializaciéon de las nuevas generaciones; que plasman las intenciones
educativas del pais, establece pautas para hacer realidad estas intenciones y comprobar
su efectividad. Se debe destacar su solidez, coherencia y contextualizacién asegurando
la atencién a las necesidades de aprendizaje, junto con recursos que aseguren las
condiciones minimas necesarias para el mantenimiento de la continuidad y la concrecién
de las intenciones educativas garantizan procesos de ensefianza y aprendizaje de
calidad.

Sin embargo, registra falencias en el proceso docente que se lleva a cabo y que
imposibilitan lograr transformaciones en el accionar formativo de los estudiantes en este
nivel educacional, tal es el caso que la motivacion de las clases no responde a las
pretensiones y necesidades de los estudiantes, la toma de decisiones sobre su cuerpo a
partir del reconocimiento de su competencia motriz (sus capacidades motoras y
habilidades motrices), manifiesta un negativo tratamiento al contenido de los
programas, asi como los vinculos emocionales con las practicas corporales, en
interaccidon con sus pares durante su participacidén en practicas corporales.

Existe diversidad de criterios por parte de los profesores, de como implementar el trabajo
técnico metodoldgico en los diferentes momentos de este nivel educativo e incluso los
objetivos van formulados a implementar un sistema de trabajo Unico, lo que lo hace
holistico en relacidn a las nuevas tendencias del proceso de la ensefianza-aprendizaje.
Tal razonamiento facilita que no se cumpla con el principio del vinculo de la racionalidad,
la creatividad y la calidad del resultado.

Estos argumentos admiten por qué que no se puede negar como la realidad
contemporanea, las tecnologias, el conocimiento, la velocidad de la informacion, la
necesidad del saber, la comunicacién e interacciones, las aspiraciones de los individuos,
la organizacion de la sociedad, exigen de un nuevo contexto para la educaciéon y
aprendizaje.
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En la busqueda de las nuevas tendencias, se pudo deducir la existencia de la gamificacién
como una de las estrategias de aula, propone llevar a los sujetos a una situacién en el
sentido de que el concepto se basa en técnicas de compromiso, de aprendizaje y de
educacién colaborativa.

Los elementos analizados marcan pautas para la aplicacion de una observacidon no
estructurada que revelara las manifestaciones comportamentales de los estudiantes en
el centro educacional y su proceder para con las clases de Educacion Fisica.

Atendiendo a que los humanos pueden responder a unas mismas situaciones de forma
muy distinta en funcion del pasado, forma de ser, la educacién recibida, se
experimentaron distintos tipos de conducta que se muestran a continuacién (Tabla 2).

Tabla 2. - Resultado de manifestaciones comportamentales de los estudiantes
investigados

Comportamiento Pasiv  Agresiv  Encubiert Adaptativ. Socia Condicionad
S o} o] o} o} I o]

Total de 42 7 29 21 28 60
estudiantes

La tabla muestra que el 32 % de los estudiantes observados presentan un
comportamiento condicionado, el cual incluye todas aquellas decisiones que se toman
en base a experiencias pasadas y que determinan qué acciones realizar. Después de ver
el desenlace, quizas a partir de ese momento empiezan a actuar de manera distinta, no
porque sea mejor ni peor, simplemente porque ven que la primera accidon tuvo
consecuencias negativas (dejardan de hacerlo), aunque también puede tener
consecuencias positivas (continuar haciéndolo).

En segundo orden el comportamiento pasivo, representado por un 22,4 % de los
investigados, donde estos estudiantes son personas que evitan a toda costa los
conflictos, aunque a veces eso signifique renunciar a sus derechos, libertades, opiniones
y dignidad. Del mismo modo, los problemas de autoestima suelen estar tras este tipo de
conductas.

Fue revelador que solo el 14,9 % manifiestan un comportamiento social, pues revelan
acciones con el fin de mejorar la convivencia con los otros comparieros, respetando las
normas de coexistencia.

Las distintas conductas apreciadas en la investigacién precisan la practica de una
encuesta a los estudiantes con el objetivo de conocer el nivel de motivacion intrinseca
que enfatiza el significado personal y su incidencia en el uso de la Educacion Fisica (Tabla
3).

Tabla 3.- Caracterizacion motivacional de los investigados

Total desinteres Acertado desinterés

109 /8
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Entre los calificados de total desinterés se encuentran registrados los de comportamiento
pasivo, agresivo y los agrupados en comportamiento condicionado.

Exponen que prefieren mantenerse al margen de los sucesos educacionales, destacan
que les resulta de mayor interés el uso de los juegos en red que brindan para los
usuarios, en especial para los jovenes, quienes consumen mas Internet.

La encuesta aplicada el 100 % de los estudiantes deja claro su preferencia por jugar en
las redes sociales; 150 de los investigados que representa el 80.2 % de los estudiantes
consumen juegos. De éstos, un total de 37 para el 19.8 % se consideran seguidores a
los juegos en red (Figura 1).

100 80,2
80
60
40

20

1 2

m % de preferencia por jugar en las redes sociales

Fig. 1. - Resultado de la encuesta aplicada a estudiantes

Lo expuesto hasta aqui evidencia la necesidad de una transformacién educativa para
reformar el comportamiento educativo desde la utilizacién de la gamificacién como
recurso didactico en las clases de educacion fisica, en los estudiantes de primer afo de
la universidad de Guayaquil; considerando el trabajo con las acciones motrices,
vinculado a la historia que se quiera plantear para dar salida a las diversas opciones de
deportes donde se pueden utilizar distintas herramientas informaticas.

Para la propuesta los criterios de inclusién estuvieron direccionados hacia la participacion
sistematica en clases y la respuesta a los cuestionarios presentados para resolver
Quedando aceptados los 187 participantes.

En un primer momento de la investigacion, se explicd a todos los estudiantes
identificados para el estudio que se emplearia una nueva metodologia en la asignatura
Educacion Fisica, basada en la gamificacion, se pudo comprometer a todos los implicados
para la intencién de los investigadores acerca de la utilidad de la gamificacién en un
ambiente natural, comprobar su impacto y su factibilidad real.
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Para el desarrollo de las clases se utilizd la plataforma educativa ClassCraft en espaiiol,
gue muestra cierta experiencia en su utilizacion en las clases de Educacion Fisica, donde
se incluye una metodologia gamificada y colaborativa del aprendizaje. Esta permite crear
un codigo para estudiantes, para profesores e incluso para la participacién de los padres
si lo desearan como parte del equipo, favoreciendo la aplicacién de una metodologia
activa de ensefianza-aprendizaje.

Los participes conformaban una cuenta propia, personal e intransferible, que le daba
acceso a crear su avatar personalizado. El estudiante podia elegir entre uno de estos
tres personajes o roles: Mago, Guerrero o Curandero. Cada uno de estos personajes
tienen diferentes poderes con los que podran ayudar a su equipo.

Los equipos estan formados por los propios estudiantes y con la condicién de que sea
mixto, y tiene un maximo de seis elementos, los cuales deben asignarse todos los roles
existentes. Ademas, todos los participantes deben firmar el pacto del héroe, un
compromiso de aceptacion de las normas y de las decisiones del Grandmaster, en este
caso es el papel del profesor, donde todos certificaron su intervencion.

Esta herramienta permite evaluar comportamientos, conductas y reorientarla, en tal
caso atendiendo a los objetivos de la malla curricular para la Educacién Fisica para este
nivel, El progreso de definird a través del otorgamiento de puntos defendidos por su
naturaleza, con un maximo de 1080 puntos a lograr (Tabla 4).

Tabla 4. - Escala para el otorgamiento de puntos defendidos

XP Puntos Por Se obtienen por un refuerzo positivo tras un comportamiento
Experiencia y se utilizaran para subir de nivel

HP  Puntos De Salud Necesarios para mantenerse en la partida y se pierden por
comportamientos negativos

PP  Puntos De Poder Se consigue 1 PP al subir de nivel y se usan para comprar
poderes

AP Puntos De Accion Permiten usar los poderes que han adquirido

GP Recompensa Permiten personalizar nuestro personaje y se obtienen al
subir de nivel con puntos XP

Cada personaje dispone de puntos fuertes y puntos débiles y distintos poderes. Por un
lado, el curandero es sugerido o escogido por los estudiantes que les gusta ayudar a los
demas y pueden curar restaurando sus propios puntos de salud y los de otros
componentes del equipo. Por otro lado, el guerrero tiene un caracter mas ofensivo por
lo que pueden perder puntos de salud mas facilmente. Pueden recibir dafio por otros y
curarse a si mismos. Finalmente, el mago ayuda a otros miembros del equipo otorgando
puntos de accidn y suele elegirse por el alumnado que no pierde puntos de salud
facilmente.

Una vez organizado el procedimiento mediador, en la primera semana se realizé una
conferencia orientadora con todos los participantes para la explicacion del
funcionamiento de las clases en las semanas siguientes, de tal forma que los estudiantes
pudieran aclimatarse con la realizacién de los distintos cuestionarios y el uso de la
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interfaz ClassCraft. Seguidamente se administré al alumnado el cuestionario (CMEF-pre).
Durante las semanas dos, tres y cuatro, el alumno recibid las distintas clases practicas
orientadas hacia el desarrollo psicomotriz y la mejora de la condicién fisica de modo
seguro y saludable de acuerdo a las necesidades individuales y colectivas del educando
en funcidn de las practicas corporales que eligiera, durante nueve sesiones de dos horas
de duracién cada una. En la semana cinco, después de la intervencion gamificada, se
repite el cuestionario (CMEF-post).

Para el desarrollo de las clases con ClassCraft, se establecieron los siguientes niveles
entre comportamientos y puntos, tanto positivos como negativos, equivalencias entre
puntos y recompensas (Tabla 5) y (Tabla 6).

Tabla 5. - Equivalencia entre comportamientos y puntos gamificados

XP (+) PUNTOS DE EXPERIENCIA HP (-) PUNTOS DE SALUD

+135 XP Asistencia a clase -10HP  Llegar a clase con retraso y/o indumentaria
inadecuada
+270 XP Realizar una critica constructiva -20 HP  Cualquier conducta inapropiada que impida

desarrollar la clase con normalidad

7)) +540 XP Colaborar activamente en el -30 HP  Falta de respeto al profesor,
L
E trabajo grupal comparfiero o material
[a]
8 +1080 XP Interiorizar conductas deseables
8 para el resto de compafieros/as
a
Fuente: Ferriz, et al., 2019.
Tabla 6. - Equivalencias entre recompensas/ castigos y puntos gamificados
(+) PODERES ACADEMICOS (-) SENTENCIAS*
1080 XP + 5 minutos extra para terminar el Cinco minutos menos para terminar el examen
examen tedrico de la asignatura tedrico de la asignatura

30 AP

1080 XP + El profesor destaca el 50 % de las Editar un video corto de la asignatura
8 respuestas multiples no verdaderas en
(HD 30 AP una pregunta de examen tipo test
=
(2 1080 XP + El profesor sefala la respuesta Entrega de una unidad didactica antes del
o
a 30 AP correcta en una pregunta de mes de diciembre
<
a2 examen tipo test
1]
E Entrega de una maqueta de un centro
o
8 educativo antes del mes de diciembre
-3

* Las sentencias se aplican cuando el alumnado se queda sin puntos HP.
Fuente: Ferriz, et al. 2019
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Para la propuesta se establecieron los objetivos atendiendo a las demandas del programa
curricular y las necesidades educativas de los estudiantes, a estas se les debia dar
solucién desde el trabajo personalizado y cooperativo. Se establecieron los retos o
misiones a cumplir y las recompensas por el resultado alcanzado y se realizé un pilotaje
durante seis meses (Figura 1).

/[ Juegos ]\

Recompensas Mision

DEMAMNDAS

Objeti
Tareas JEHVOS

Fig. 2. - Estructura de la propuesta

Entre las principales experiencias conseguidas se pueden significar la motivacion del 72
% de la muestra de estudio en la participacion de manera activa en la busqueda vy
soluciones de los juegos propuestos, en solo tres semanas; asi como el surgimiento de
nuevas propuestas disefiadas por equipos conformados por ellos mismos y que lograban
aumentar el nUmero de estudiantes interesados en las clases, logrando incorporar en un
periodo de seis meses el 87 % del alumnado.

En aras de comprobar la existencia de cambios significativos entre los resultados
obtenidos antes y después de implementada la estrategia de superacion, se aplicé el
test de rangos sefialados de Wilcoxon, teniendo en cuenta que los datos se corresponden
con un nivel de medicion ordinal, con rango de valores posibles reducido. Se considera
gue existen diferencias importantes si la significacién del test 40 es menor o igual que
el nivel de significacion prefijado, a = 0,05. Los datos fueron procesados por el sistema
de informacién Statiscal Packageforthe Social Sciencies, Personal Computers (SPSS
version 20) para Windows.
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DISCUSION

El perfil educativo de la gamificacidon concibe un ambiente donde el dividendo cognitivo,
recreado y atrayente le facilita al estudiante crear, comprender y aprender o apropiarse
de informacién de manera personalizada y colaborativa; de ahi que se admite lo
planteado por Ormazabal et al., (2019) respecto a que el aprendizaje mediante
gamificacion permite a los estudiantes obtener conocimientos sobre hechos, ejemplos
concretos de conceptos abstractos y capacidad de analisis en un ambiente de experiencia
procesal y de toma de decisiones; asi como la aplicacion del contenido del curso en
situaciones de la vida real.

Un aspecto interesante para esta investigacion fue el tratamiento a la motivacion y
preferencia de los estudiantes y el cumplimiento de los objetivos tratados en la Malla
curricular del nivel educativo superior trabajado; que sobre este estd en consonancia
con las ideas tratadas por Reyes et al., (2020), cuando en su investigacién también
encuentran soluciones no solo a aspectos como la motivacién, sino al esfuerzo, la
fidelizacidn y la cooperacion, entre otros, dentro del ambito escolar.

En este mismo orden es importante el papel encargado del profesor de Educacién fisica
y su interaccion con el estudiante, donde este ultimo debe asumir el liderazgo en la
actividad, en contextos reales, incluso puede permitir la inclusion de la familia como
tercer ente involucrado durante el proceso educativo planificado.

El estudio en contextos educativos de la Educacion Fisica en universitarios, permitio
conocer los beneficios de la gamificacion. Se pudo conocer el tipo de comportamiento de
los estudiantes analizados y la motivacion manifestada en las diferentes acciones
gamificadas, asi como los cambios significativos después de aplicada la propuesta. Se
aprecioé el compromiso estudiantil por el aprendizaje, mostrandose la gran influencia que
ostenta la gamificacion como recurso didactico en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, en las emociones y en los procesos de socializacién que se generan a lo
largo del proceso.
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