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Resumen

Este proyecto de innovacion tiene como objetivo alejar a los alumnos de un estilo de
vida sedentario mas alla del centro educativo. Se trata de una propuesta de Gamificacién
con los alumnos como Unicos protagonistas. La tematica estard basada en el videojuego
de “Clash Royale” y los alumnos deberan superar una serie de retos semanales para
optar a mejoras a lo largo de las actividades. Con una duracion de seis semanas, y con la
materia de Educacion Fisica como principal, y la de Tecnologia y Digitalizacion como
transversal, alumnos de 3er curso de secundaria deberdn superar en equipos de seis
jugadores un reto semanal de pasos minimos a realizar, para, en las sesiones de los
viernes, las tres primeras semanas dentro de la materia de Tecnologia y Digitalizacion, y
las tres siguiente en la de Educacién Fisica, construir las torres de batalla y competir en
el campo de competicion respectivamente. Para su realizacion se ha revisado
bibliografia asociada con proyectos de innovacién educativa, gamificacion y para la
lucha contra el sedentarismo. EI proyecto tiene un aspecto ludico, pretende motivar al
alumnado con la realizacion de actividad fisica y, ademas, requiere de la cohesién
grupal y del trabajo en equipo para su consecucion.

Palabras clave

Educacion, innovacion, actividad fisica, salud, adolescentes, competicion.

Abstract

The aim of this innovation project is to move students away from a sedentary lifestyle
beyond the educational centre. It is a Gamification proposal with the students as the
only protagonists. The theme will be based on the video game "Clash Royale" and
students will have to overcome a series of weekly challenges to qualify for
improvements throughout the activities. With a duration of six weeks, and with Physical
Education as the main subject, and Technology and Digitalisation as a transversal
subject, students in the 3rd year of secondary school will have to overcome in teams of
six players a weekly challenge of minimum steps to be taken, in order to build the battle
towers and compete in the competition field respectively, in the Friday sessions, the first
three weeks within the subject of Technology and Digitalisation, and the following three
weeks in Physical Education. In order to carry out the project, bibliography has been
reviewed in line with educational innovation projects, gamification and the fight against
sedentary lifestyles. The project has a playful aspect, aims to motivate pupils to take
part in physical activity and, in addition, requires group cohesion and teamwork to
achieve it.
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Education, innovation, physical activity, health, teenagers, competition.
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1. Introduccién y antecedentes
1.1.  Legislacion

Con la nueva Ley, la Ley Orgéanica 3/2020, del 29 de diciembre, presentada en el
Boletin Oficial del Estado, se modifica la Ley hasta ese momento vigente, la Ley
Organica 2/2006, del 3 de mayo, de Educacion.

Ademas, esta nueva Ley se concreta en el Real Decreto 217/2022, del 29 de marzo,
mediante el cual se presenta la ordenacion y las ensefianzas minimas que se establecen
en la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria.

En la Comunidad Auténoma de Aragon, aparece una modificacion en la Orden
ECD/1172/2022, del 2 de agosto, por medio de la cual se aprueba el curriculo dentro de
la Educacién Secundaria Obligatoria y las caracteristicas de su evaluacion, autorizando
asi, su puesta en marcha en todos los centros docentes pertenecientes a la Comunidad.
Dentro de este curriculo, se especifican tanto los contenidos de la materia de Educacion
Fisica, como de la materia de Tecnologia y Digitalizacion.

Respecto a la materia de Educacion fisica, en la etapa de Educacién Secundaria
Obligatoria, los contenidos se dividen es seis blogues (Bloque A: Resolucion de
problemas en situaciones motrices, Blogue B: Manifestaciones de la cultura motriz,
Blogue C: Autorregulacion emocional e interaccion social en situaciones motrices,
Blogque D: Interaccion eficiente y sostenible con el entorno, Bloque E: Organizacion y
gestién de la actividad fisica y el Blogue F: Vida activa y saludable). Para el proyecto
de innovacion que posteriormente se va a desarrollar, los bloques de contenidos, dentro
de los cuales va a estar enmarcado el proyecto, van a ser: Bloque A, Resolucion de
problemas en situaciones motrices y Bloque F, Vida activa y saludable.

Bloques de contenidos en los que cobra una gran importancia la transversalidad dentro
del proceso ensefianza-aprendizaje de los propios contenidos propuestos dada la
relacion de unos con otros. En 3° de la ESO dentro del Bloque A encontramos todo tipo
de acciones motrices, prestando especial atencién, por la etapa y las caracteristicas del
proyecto, a las acciones motrices de colaboracion-oposicion. Dentro del Bloque F, Vida
activa y saludable, nos centraremos en los conocimientos sobre salud fisica del alumno,
que sea capaz de conocer el funcionamiento de su cuerpo y controlar un estilo de vida
saludable a través de la practica deportiva, un plan de entrenamiento y una alimentacién
saludable, entre otras.

La eleccion de estos bloques, ademas, se debe a que de manera curricular tanto ser
capaz de gestionar y enfrentarse a acciones de colaboracion- oposicion, como la de ser
capaz de la gestion de un estilo de vida activa y saludable, se pueden enlazar con los
siguientes objetivos de etapa que aparecen en la Orden ECD/1172/2022, de 2 de
Agosto. Més concretamente con los objetivos:

A) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a las
demds personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de
una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democrdtica.
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B) Desarrollar y consolidar hdbitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

D) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y en sus
relaciones con las demds personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier
tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

K) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros y el de las otras,
respetar las diferencias, afianzar los hdbitos de cuidado y salud corporales e incorporar la
educacion fisica y la prdctica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer
y valorar la dimensién humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los
hdbitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia
los seres vivos, especialmente los animales, y el medio ambiente, contribuyendo a su
conservacion y mejora.

Respecto a la materia de Tecnologia y Digitalizacion, en la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria, encontramos cinco bloques (Blogue A: Proceso de resolucion
de problemas, Blogue B: Comunicacion y difusién de ideas, Bloque C: Pensamiento
computacional, programacion y robética, Blogue D: Digitalizacion del entorno personal
de aprendizaje y Bloque E: Tecnologia sostenible). Para el proyecto de innovacion que
posteriormente se va a desarrollar, los bloques de contenidos, dentro de los cuales va a
estar enmarcado el proyecto, van a ser: Blogue A: Proceso de resolucion de problemas,
y Blogue B: Comunicacion y difusion de ideas.

Bloques de contenidos que permitiran la planificacion, construccion y desarrollo de las
estructuras necesarias para el proyecto. En 3° de la ESO dentro del Bloque A
encontramos herramientas y técnicas de manipulacion y mecanizado de materiales para
la construccién de objetos y prototipos, necesario para la elaboracion de las diferentes
estructuras. Dentro del Blogue B, encontramos la capacidad que van a necesitar los
alumnos para comunicarse correctamente de una manera técnica que les permita obtener
un lenguaje apropiado para dentro de este &mbito.

La eleccion de estos bloques, ademas, se debe a la relacion con algunos de los objetivos
de etapa que aparecen en la Orden ECD/1172/2022, de 2 de Agosto. Mas concretamente
con los objetivos:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a las
demds personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de
una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democrdtica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas
bdsicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacion.
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g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar
decisiones y asumir responsabilidades.

1.2.  Problematica

La innovacion docente, durante cualquier momento, va a quedar muy influenciada por
la sociedad en la que se convive y por la realidad de esta. Cambios culturales,
econdmicos o de caracter social, van a ser claves para determinar los diferentes
planteamientos educativos que se intenten introducir y las necesarias modificaciones
que estos exigen (Tejada Fernandez, 2002).

En la actualidad, se plantea como necesaria la implantacion dentro del curriculo
educativo de un plan de Educacion para la Salud. Un plan que permita, al igual que el
derecho a la Educacién que tiene cualquier ciudadano, el derecho legislado a una
Educacion para la salud.

Con ello, cualquier ciudadano seria capaz de conocer que habitos y estilos de vida
serian mas éptimos y saludables, y con todo esto, podria ser capaz de llevar un correcto
control de su propia salud y de los factores que influyen a ella.

Ademas, y en relacion directa, esto nos llevaria a reducir de manera considerable el alto
gasto que presenta nuestro sistema de salud, que se ha visto incrementado de manera
considerable por los malos habitos de los ciudadanos y por la escasa actividad fisica que
la gran mayoria practica (Pérez, 2020).

La obesidad, en etapas infantiles y en plena etapa de la adolescencia, es uno de los
mayores problemas y lacras de nuestra sociedad. Se estima, que en torno a un tercio de
los nifios padecen algln tipo de sobrepeso, y nuestro pais, Espafia, es uno de los que
encabezan la lista de mayor prevalencia de sobrepeso en jovenes de Europa (Pardos-
Mainer et al., 2021).

La educacidn, aparece cémo un eje principal para promover que cualquier persona sea
capaz de crecer, desarrollarse e integrarse dentro de la sociedad en la que convive. Se
persigue una educacién de caracter integral, que sea capaz de formar a la persona en
todos los &mbitos de la vida, y lo que es mas importante, la prepare para ella. Conseguir
consolidar una lista de actitudes y una serie de conductas, que permitan un pensamiento
democratico y critico, que sea capaz de asegurar una vida en libertad, equidad y con una
clara responsabilidad dentro de la sociedad en la que se vive, es uno de los principales
objetivos perseguidos dentro de este ambito (Guzman Munita, 2011).

La necesidad de una educacion, y con ello, la necesidad de una educacion para la Salud,
aparece como uno de los retos mas importantes en la actualidad. Los preocupantes datos
que aporto en Espafia el estudio ALADINO, en el afio 2019, indicando que un 23,3% de
los alumnos padecian algun tipo de sobrepeso y un 17,3% padecian obesidad, deben
servir como un punto de inflexion para la mejora de todos los factores asociados y
permitir, tanto a familias cémo a los propios alumnos, una educacién que promueva
unos héabitos saludables y un estilo de vida sano y activo, reduciendo el sedentarismo y
evitando futuros problemas de salud desencadenados por unos malos habitos de vida
(Lopez-Sobaler et al., 2021).

En la revision bibliografica que se ha podido realizar, se ha observado una evidente
conclusion de caracter comdn entre todos los autores acerca de la necesidad de reducir
el sobrepeso en Espafia y la preocupante cifra que presentan los estudios realizados. Es
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un problema real y actual, y la solucién parte desde edades tempranas de escolarizacion.
Se debe priorizar una educacion integral del alumno, y ello conlleva, una educacion
para la salud que le permita ser capaz de desarrollar una vida lo méas sana y adecuada
posible.

1.3.  Descripcion del proyecto

En la sociedad actual el sedentarismo es un problema real, muchos son los escolares que
no realizan ningun tipo de actividad fisica, mas alla de la que puedan realizar dentro de
su centro escolar, y todo ello acompafiado de una mala alimentacion o unos habitos muy
pocos saludables.

En relacion con todo ello, y desde el &rea de Educacién Fisica para alumnos de 3° ESO,
nace el proyecto de Gamificacion “Clash Royale: Nos vemos en la arena”, el cual, va a
contar con la colaboracién del departamento de Tecnologia del centro.

El proyecto va a tener como tematica principal el popular juego para dispositivos
moviles “Clash Royale”, un juego de estrategia que tiene como objetivo, mediante
diferentes personajes con sus diferentes caracteristicas, tirar las torres del rival antes de
que él sea capaz de tirar las tuyas.

Como se va a desarrollar el proyecto en cada una de las materias:

La clase sera dividida en los mismos grupos de 6 personas en ambas materias. Va a
haber un apartado comun para ambas materias que ira en relacién con la lucha contra el
Sedentarismo. Cada grupo recibirda un poddémetro por parte del centro, pudiendo
ampliarse por cuenta del grupo este nimero debido al bajo precio de este tipo de
dispositivos. Con ello, deberdn demostrar durante la semana que han sido capaces de
realizar el minimo de pasos recomendados por la OMS (10.000 per/dia), siendo para
grupos de por ejemplo 6 personas 60.000 los pasos necesarios como minimo que deben
de haber realizado entre todos los miembros del grupo. Este hecho se demostrara en la
clase del viernes a cada profesor y sera lo que permita al grupo optar en el caso de la
materia de Tecnologia a una mayor cantidad de materiales para poder realizar mejores
estructuras (Torres), y en la materia de Educacién Fisica para el equipo poder optar en
los partidos de competicion al maximo de puntos posibles para ser capaces de escalar el
mayor nimero de puestos en la clasificacion.

1.4. Antecedentes

Existen muchos ejemplos de gamificacién dentro de las aulas de las diferentes etapas
educativas. Estos proyectos buscan el aprendizaje de los alumnos a través de los juegos
gue plantean como tematica.

El proyecto que se va a desarrollar en el presente trabajo puede verse relacionado con el
proyecto de gamificacion que llevaron a cabo Rodriguez y Méndez y que titularon con
el nombre de “Math Royale” (Rodriguez Vicente & Méndez Montiel, 2018). Un
proyecto con la tematica del videojuego de Clash Royale que tenia como objetivo el
aprendizaje dentro de las matematicas por medio de las diferentes situaciones que el
juego era capaz de generar y de los diferentes escenarios de juego creados. El proyecto
tuvo un gran éxito y fue exportado a un gran nimero de centros educativos en diferentes
paises del mundo ademas de ser reconocido en distintos medios.
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En una linea similar, aparece el proyecto de innovacion educativa llevado a cabo por el
profesor de educacidn fisica Victor Arufe (Arufe, 2020). Un proyecto nuevamente con
el videojuego de Clash Royale como temética principal y que ya utiliza la materia de
educacion fisica como medio para desarrollarlo. Es un proyecto sencillo, basado en
juegos de oposicion-colaboracion y que busca trabajar diferentes valores como el
trabajo en equipo ademas de los diferentes componentes necesarios de condicion fisica
y de habilidades motrices. El proyecto consta de diferentes niveles que los alumnos iran
superando conforme vayan cumpliendo los distintos objetivos.

En relacion con los dos proyectos presentados anteriormente, y con otros existentes, el
escaso numero de proyectos de gamificacion que presenten una transversalidad entre
dos 0 mas materias, y menos en las materias de educacion fisica y de tecnologia y
digitalizacion, hacen de este proyecto una buena e interesante oportunidad para llevar a
cabo un aprendizaje en mas &mbitos y con una repercusion mayor.
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2. Marco teérico

2.1. Revision de la literatura

Se pudo revisar en diferentes bases de datos los distintos articulos y proyectos existentes
relacionados con nuestra propuesta. Se buscé principalmente proyectos de gamificacion
propuestos o llevados a cabo con anterioridad, siendo estos en las materias de educacion
fisica o tecnologia, 0 en cualquier otra. También se buscaron articulos relacionados con
los niveles de sedentarismo y la lucha contra este problema, siendo, ademas, otro
buscador de referencia, la mezcla entre ambos conceptos, proyectos a nivel escolar para
la lucha contra el sedentarismo. De manera general se tomé como referente la etapa de
Educacién Secundaria Obligatoria.

Las principales bases de datos utilizadas fueron Dialnet y Google Académico, apoyando
también en otras, como Pubmed, aunque en menor medida.

Los términos utilizados para la busqueda bibliografica, aplicando consultas en inglés y
castellano, fueron “Gamification Projects” (1) y “Sedentary Lifestyle” (2), ambos
combinados con el término “Physical Education” (3) y apoyados en otras materias coémo
la transversal en el proyecto “Technology and Digitalizacion” (4). Ademas, “Actividad
fisica” (5), “Sedentarismo” (6), “Gamificacion” (7), “Metodologias activas” (8) y
“Aprendizaje Cooperativo”(9) unidos con “Educacion Fisica” (10), “Tecnologia y
Digitalizacion” (11) y “Educacion Secundaria” (12).

Todas las consultas realizadas tenian cémo objetivo la recopilacién del mayor nimero
de articulos relacionados con el tema presentado en nuestro proyecto y con las posibles
puestas en marcha o propuestas existentes con anterioridad. Ademas, se pretendio
recopilar el mayor nimero de proyectos para la lucha contra el sedentarismo existentes
en la etapa de Secundaria, prestando mayor atencion a los que lo hacian mediante la
materia de Educacion Fisica. El orden de busqueda fue el que marcan los nimeros que
se especifican posteriormente tras cada término, siendo primero la busqueda en inglés
para después hacerlo en espafiol. Todos los términos fueron empleados en la realizacion
del marco teérico debido a la importancia de todos ellos dentro de este proyecto de
innovacion. El operador booleano aplicado durante una busqueda fue siempre “AND”.

A continuacién, se presentan los diferentes criterios, tanto de inclusion como de
exclusion, aplicados durante la basqueda bibliografica realizada para el presente
proyecto.

- Criterios de inclusién

Articulos cientificos de innovacion educativa

Articulos con alumnos de educacion secundaria

Articulos proyectos que aplican metodologias activas

Acrticulos proyectos de gamificacion en secundaria

Acrticulos proyectos de gamificacidn y aprendizaje cooperativo en secundaria

Articulos proyectos lucha contra el sedentarismo en secundaria

N o a k~ w b oe

Articulos cientificos con aceptacion desde el 2005 en adelante
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Criterios de exclusién

Acrticulos cientificos desde el 2004 y anterioridad

Acrticulos cientificos que no utilicen ninguna de las metodologias propuestas
Acrticulos cientificos sin la aparicion de jovenes con edades comprendidas dentro
de la etapa de secundaria

Articulos que no presenten ningun proyecto de innovacion docente actual

De manera general, durante el transcurso de la bdsqueda bibliografica, se fueron
anotando los diferentes articulos que presentaban las caracteristicas para su inclusién
dentro del proyecto, y las diferentes fuentes de las que iban siendo extraidos.

A continuacién, una tabla con las bases y articulos que presentaron alguna de las
caracteristicas anteriormente especificadas, y los que finalmente fueron utilizados en
base a su importancia respecto a nuestro proyecto y los criterios de inclusion (Tabla 1):

Tabla 1. Articulos consultados.

DIALNET 35 9
GOOGLE ACADEMICO 44 9
PUBMED 30 5
REDALYC 15 3
EDUCATECA 18 3
ACADEMIA.EDU. 10 1
CHEMEDIA 5 1
HIGHBEAM 8 1
RESEARCH
REFSEEK 9 1
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2.2.  Marco tedrico del proyecto

La gamificacion aparece definida, y se entiende como su afio de aparicion, el afio 2002.
Nick Pelling, al que se le atribuye ser el primero en nombrar esta metodologia, la inicid
mientras se encontraba promoviendo una interfaz de usuario destinada a cualquier
dispositivo electronico con el objetivo de aplicar elementos del juego en ella.

Pelling (2002), definié el término como; “El acto de aplicar un disefio similar al juego
de una interfaz de usuario capaz de generar transacciones electrénicas de un modo
divertido y rapido”.

Tras sus inicios, y visto el éxito de esta joven y novedosa metodologia, se puede decir
que ha sido una de las mas exitosas y utilizadas dentro de la innovacion educativa.
Pertenece a las que actualmente se conocen como metodologias activas y pretende el
aprendizaje del alumnado, dentro del aula educativa, a través del juego y de la
superacion de diferentes retos con tematica de videojuegos pero llevados y ambientados
dentro del aula (Corona Martinez, 2019).

Dentro de su evolucion durante estos afios, se toma como referencia el afio 2010 cémo
el principal afio de impulso e implantacion de esta estrategia innovadora (Acosta-
Medina et al., 2020).

La gamificacion se puede presentar de dos maneras diferenciadas, una en la que la se
realiza en una sola clase o con una sola actividad, de manera aislada, o la que requiere
de mas de una sesion o actividades, y que va a suponer de una preparacion mayor y en
algunos casos de la colaboracion entre diferentes materias durante parte parcial o
completa del curso. La gamificacion aparece por la necesidad de motivar al alumnado
con nuevos métodos de ensefianza. En este caso, se utiliza el juego en situaciones no
ludicas, para conseguir la adquisicion de los diferentes conocimientos, necesarios dentro
de la etapa, de una manera mas dinamica y en la que el alumno se sienta participe del
proceso y deba superar diferentes retos que le permitan sentirse con un mayor
porcentaje de implicacion para la resolucion de las tareas propuestas (Fernandez Laso
etal., 2022).

Siguiendo un analisis bibliométrico, se comprobd los beneficios mas destacados que
presentaba la gamificacién para los alumnos. Estos fueron, un incremento en su
motivacién, un aumento de la participacion en las actividades y un mayor compromiso,
y una de las més importantes, se consiguio reducir la desercion estudiantil, dato a tener
muy en cuenta (Acosta-Medina et al., 2020).

Pese a ello, aparece el peligro de lo denominado como “pseudogamificacion”, en la que
se busca una gamificacion masiva que implica la reduccion de la calidad y el descenso
de la implicacién del alumnado al no encontrar esa motivacion necesaria, por un exceso
de querer gamificar mas de la cuenta. Se necesita una gamificacion planificada y
necesaria, que busque una tematica acorde y atractiva, con disefios y planteamientos
sencillos que permitan al alumno crear un buen clima de diversion dentro de la clase
para su aprendizaje, objetivo de la gamificacion (Flores Aguilar & Fernandez Rio,
2021).

En relacion con la Educacion Fisica, la Gamificacion aparece como una oportunidad
para el aprendizaje del alumnado. Se ha comprobado la eficacia de las nuevas
estrategias metodologicas, en especial las que presentan el juego, considerado como un
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eje de interés en cualquier &mbito de la educacién. Es por ello, que actualmente, la
Gamificacion se considera como una de las herramientas méas potentes para la
adquisicién de las competencias necesarias y para su utilizacion en el proceso de
aprendizaje del alumno (Ledn Diaz et al., 2019).

De la misma manera que existen numerosos ejemplos de gamificaciones dentro de la
materia de Educacion Fisica, la materia de Tecnologia y Digitalizacién, tras la busqueda
bibliogréfica realizada, carece de proyectos sélidos que permitan comprobar el éxito o
fracaso de esta metodologia dentro de la materia. Sin embargo, si que aparecen articulos
apoyando el uso de esta nueva estrategia dentro de la materia y especificando la
importancia de una buena planificacion y estructura para su éxito (Rodriguez Peérez,
2020).

Con la Gamificacion, dentro de la Educacion, como una posible estrategia metodologica
de éxito para el aprendizaje del alumnado, aparece el problema del sedentarismo en
jévenes como un objetivo a mejorar durante los proximos afios por la sociedad.
Aparecen algunos proyectos dentro de la materia de Educacion Fisica en los que a
través de una gamificacién, dentro de la materia, se pretende aumentar la motivacion del
alumnado para la realizacion de actividad fisica que en un futuro reduzca el estilo de
vida sedentaria que puedan llevar y los problemas derivados (Magafia Salamanca et al.,
2020).

Estos proyectos, no han terminado de demostrar un gran incremento, mas alla del centro
educativo, de unos habitos saludables o de un aumento de la actividad fisica que se
pueda realizar, siendo escasamente un porcentaje del 40% o 45% de los alumnos los que
pudieran ver incrementada su motivacion en este aspecto. Pese a ello, al ser una
metodologia actual, no existe una bibliografia tan extensa para que nos permita llegar a
unas conclusiones excesivamente fiables y se debera esperar unos afios para comprobar
de manera mas acertada el aumento, o no, de habitos saludables en el alumnado tras el
uso de este tipo de metodologia dentro de la materia de Educacion Fisica en concreto
(Garcia Arce, 2021).

Sin embargo, despues de la busqueda bibliografica realizada en torno a la materia de
Tecnologia y Digitalizacion en alumnos de secundaria, no se han encontrado proyectos
reales que presenten cémo uno de sus objetivos principales la lucha y reduccion del
sedentarismo en los jovenes. Por lo que se considera que puede ser una buena
oportunidad para su realizacion.

Como se ha podido demostrar, es evidente la importancia de la actividad fisica. Durante
los ultimos afios los casos de sobrepeso y de obesidad han ido en aumento, y aunque se
ha observado una desaceleracion respecto al porcentaje de estos ndmeros, los datos
siguen siendo bastante alarmantes, especialmente en nuestro pais. Predicar con el
ejemplo podria ser una solucion al problema y esto deberia iniciarse a nivel profesional
(Perea-Caballero et al., 2020).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ya clasificé en 10.000 los pasos minimos
por persona a realizar durante el dia para mantener unos habitos de actividad fisica
saludables.

Estos habitos iran clasificandose en diferentes grupos debido sobre todo a las edades y
caracteristicas de los sujetos. Respecto al rango de edad que a los escolares les afecta, la
OMS para jovenes de entre 5 a 17 afios recomienda qué se realice actividad fisica diaria
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durante un tiempo minimo de 60 minutos. Esta actividad fisica debe ser de intensidad
moderada o incluso vigorosa, siendo beneficioso para ellos el incremento, sin excesos,
de esos minimos 60 minutos que se han especificado cdmo necesarios a realizar por
persona (OMS, 2020).

Es aqui cuando los profesores cobran un papel importante, especialmente los
profesionales del &rea de Educacion Fisica, que apoyados en otros profesionales, pueden
ser capaces de dotar a los alumnos de las herramientas necesarias para un correcto estilo
de vida y para la reduccion de esos excesos principalmente de grasa corporal que
muchos de ellos presentan (Bastos et al., 2005).

Todo ello, en relacion con el aumento del peso, estipulado cémo acorde, a las diferentes
edades y composiciones de los mas jovenes, presenta unos datos muy preocupantes
respecto a la reduccion de la esperanza de vida de todas las generaciones nacidas en la
etapa final del siglo XX y en la inicial de este siglo XXI. Esta reduccion de la
longevidad de los mas jovenes vendria producida por el aumento de las enfermedades
relacionadas por la obesidad, siendo muy necesaria la ayuda a este tipo de pacientes y la
creacion de diferentes modelos de atencion que se centren en las necesidades de cada
joven y en la prevencion de cualquier aumento de la enfermedad o de posibles
complicaciones. Se concluye como prioridad en la necesidad de establecer una medidas
preventivas desde la etapa infantil de la persona, ademas de prestar un tipo de educacion
destinada a la salud y a la obtencion de unos habitos de vida saludables como la Gnica
forma realista de poder frenar el grave problema que ello supone en la sociedad (Ortega-
Cortés, 2014).

A lo largo de los ultimos afios se han visto incrementados los proyectos de
Gamificacion en las diferentes materias que forman la etapa escolar del alumno,
incidiendo en la etapa de secundaria. La materia de educacién fisica es una de las que
mas proyectos de este tipo presenta, y en algunos de ellos la aparicién de la lucha contra
el sedentarismo, o de la motivacién para la consecucion de habitos de vida saludables,
aparece como uno de los objetivos a conseguir. Uno de los proyectos méas similares al
nuestro, debido a la realizacion por medio de la materia de Educacion Fisica, la
propuesta de Gamificacion y la tematica con el juego “Clash Royale”, es el proyecto
titulado “Math Royale” (Rodriguez Vicente & Méndez Montiel, 2018), proyecto que
cuenta con la misma tematica y pretende mediante la superacion de diferentes pruebas y
escenarios, la obtencién de diferentes cartas del juego que lleven a la consecucion del
mayor numero de logros posibles. Presenta caracteristicas similares, aunque a diferencia
del propuesto, no aparece la lucha contra el sedentarismo ni el objetivo de la obtencién
de hébitos saludables por parte de los alumnos como uno de los principales objetivos
del proyecto.

Otro proyecto de Gamificacion en el aula de Educacién Fisica, es el propuesto por el
profesor Victor Arufe (Arufe-Giraldez, 2019). En él, se escoge el videojuego del Fornite
como tematica del proyecto. Con el nombre de Fornite EF pretende el trabajo de las
diferentes competencias exigidas dentro del curriculo aumentando el grado de
motivacién por parte de los alumnos y buscando que sean capaces de disfrutar con las
actividades deportivas. Ademas, la adquisicion de diferentes valores y la eliminacion de
cualquier comportamiento antideportivo o de caracter violento queda completamente
excluido. Los alumnos deberan obtener unos roles de jugadores protagonistas en el
videojuego, y a partir de ahi, de manera individual o colectiva, ir superando las
diferentes pruebas deportivas propuestas con sus correspondientes materiales. Una vez
vayan realizando y superando las pruebas, los alumnos iran alcanzando niveles
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superiores permitiéndoles asi optar a materiales de mayor poderio y a los puestos mas
elevados en la clasificacion final.

Por ultimo, en relacion con la materia de Educacion Fisica, acaba de nacer un proyecto
de Gamificacion en el mes de Mayo de este 2023, titulado “La aventura de Andaluzo”,
con autores como Santiago Guijarro-Romero o Jesus Viciana (Guijarro Romero et al.,
2023). Es uno de los proyectos que mas relacion presenta respecto al que presentaremos
posteriormente ya que se pretende una modificacion de la conducta de los alumnos
respecto a unos hébitos saludables que tengan a la actividad fisica como eje principal.
Este proyecto, ademas de realizarse en el aula, tendra una parte fuera de ella, y esto es lo
méas similar al nuestro. En esta parte los alumnos tendran unas metas de pasos
semanales a completar tanto de manera individual, como colectiva. El proyecto tiene
coémo temaética la Comunidad de Andalucia y todas sus provincias. Los alumnos tras la
superacion de los diferentes retos semanales de pasos irdn viajando de provincia en
provincia hasta completar las ocho de las que esta compuesta la Comunidad. En cada
comunidad se encontraran con una prueba que deberan realizar durante las ocho clases
programadas para poder seguir viajando. Estas pruebas van desde la realizacion de su
pasaporte de la aventura, la monitorizacién de los diferentes datos que arrojaban sus
pulseras de actividad, la clasificacion y efectividad de métodos de entrenamiento para
su puesta en marcha o la realizacion y visualizacion de diferentes posteres con tematica
relacionada con el tema.

La materia de Tecnologia y Digitalizacion, en la etapa de Educacion Secundaria, es una
materia que no presenta una gran variedad de proyectos de Gamificacion. Resulta muy
complicado encontrar uno con las caracteristicas que nosotros vamos a desarrollar.
Aunque, si que es cierto, que la materia si que colabora en proyectos con otras materias
de manera transversal, debido principalmente al conocimiento y manejo de las TICs
(Garcia, 2020).

A lo largo de la busqueda realizada nos encontramos con algunos ejemplos de
Gamificacion de manera exclusiva en la materia pero especialmente centrados en el uso
de las tecnologias, como en el caso de Liliana Hernandez Rojas (Hernandez Rojas,
2017), que presenta un proyecto con el objetivo de que el alumno sea capaz de
interactuar en el uso de las distintas tecnologias y ademas conocer y saber aplicar las
herramientas educativas que se le presentan. Todo ello, se realizara en siete practicas en
las que los alumnos deberan ir demostrando el conocimiento de los diferentes
funcionamientos de las plataformas para conseguir la superacion de las pruebas y un
puesto mas alto en la clasificacion final.

En la actualidad, y debido al continuo proceso de renovacion que se esta viviendo, las
nuevas tecnologias cobran una gran importancia a la hora de realizar cualquier tipo de
actividad o proyecto (Hernandez, 2017).

Por ello, y partiendo desde una materia como la de Tecnologia, puede resultar muy
interesante la colaboracién con cualquier ambito o materia que permita realizar
cualquier tipo de tarea en la que estén envueltas estas TICs (Sosa Alonso & Bethencourt
Aguilar, 2019). Se pretende con esto no solo el conocimiento por parte de los alumnos,
sino ademas, el manejo y dominio de las mismas, dado que, la importancia que les
puede suponer en un futuro el ser capaces de desarrollarlas y poder funcionar en
cualquier ambito mediante ellas, va a suponer de una gran relevancia tanto para su vida
personal como especialmente para su vida laboral (Rubio et al., 2022).
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Como ejemplo de proyecto transversal entre ambas materias tenemos el proyecto
titulado “Escape Gym” y presentado por el Colegio Nuestra Sefiora del Rosario de
Albacete (Digitalizacion en Educacion Fisica, 2022). En él, los alumnos deberan
superar las pruebas caracteristicas de un Escape Room para ir consiguiendo diferentes
retos que les permitan ir abriendo los candados de las diferentes puertas para poder salir
de la habitacion. A diferencia de otros Escape Room, cada grupo de alumnos tendra un
dispositivo electronico (Tablet) que le permitira ir conociendo y avanzando en los
distintos retos de los que esta compuesto la actividad. Tras ello, se realizara una
clasificacion con los grupos de alumnos que hayan conseguido completarlo en el
méaximo de tiempo estipulado y el grupo de alumnos que lo haya conseguido completar
en el menor espacio de tiempo posible. Los ganadores recibiran diferentes recompensas
segun su posicion.

Después de realizar una revision bibliografica en relacién con los proyectos con rasgos
similares al nuestro y tomando cémo ambito de referencia el de Educacion,
especialmente en alumnos pertenecientes a la etapa de secundaria, se pueden obtener
algunas conclusiones acerca de ellos.

Primero, cabe destacar el éxito que parecen tener los proyectos de Gamificacion en la
motivacién y en la implicacion por parte de los alumnos, siendo una metodologia activa
con un porcentaje alto de éxito siempre que esté bien estructurada, programada y puesta
en funcionamiento, y el contexto sea acorde con lo que exige (Pérez Gallardo &
Gértrudix Barrio, 2021).

Segundo, los proyectos analizados dentro de la materia de Educacion Fisica presentan
también en varios casos la Gamificacion como metodologia de funcionamiento. Son
proyectos que en practicamente su totalidad han tenido éxito entre los alumnos, y al
igual que en el apartado anterior se puede concluir que el aumento de la motivacion por
parte de los alumnos junto con su implicacion, vuelven a ser los puntos mas fuertes de
este proceso de aprendizaje dentro de la materia (Leon Diaz et al., 2019).

Tercero, la materia de Tecnologia y Digitalizacién no presenta proyectos afianzados
mediante la Gamificacidn, pero si que actla de manera transversal con otras materias en
el uso de las nuevas tecnologias (Aguilera Castillo et al., 2014), y es capaz, de dotar a
otros proyectos de interesantes herramientas tecnoldgicas que permitan mejorar la
calidad de los mismos, su desarrollo y los resultados obtenidos principalmente por parte
de los alumnos. Siendo, ademaés, una buena manera de promover la creatividad de los
alumnos, a la hora de ir resolviendo los diferentes problemas que se les planteen.

Por dltimo, se nombra en los proyectos analizados de Educacion Fisica de la
importancia de la adquisicion de unos habitos saludables y de un estilo de vida sana
lejos del sedentarismo. Con ello se observa, aungque pequefio, un incremento de la
actividad fisica que realizan algunos de los alumnos fuera del aula, por lo que, si el
objetivo del proyecto pretende aumentarlo, como es légico, para esta pequefia parte, se
ha conseguido (Aboy, 2022).

En relacion con la propuesta que se va a desarrollar posteriormente y despues de realizar
una buasqueda bibliografica y de analizar y comprobar posibles proyectos con
caracteristicas similares, podemos decir que nuestra propuesta aporta las siguientes
novedades que la pueden llevar a conseguir ser un proyecto real y exitoso dentro del
ambito educativo:
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- No existe ningun proyecto de innovacion que presente las mismas caracteristicas
que el que se va a desarrollar

- Participacion de la materia de Educacion Fisica y de manera transversal de la
materia de Tecnologia y Digitalizacién para alumnos de tercer curso de
secundaria

- Conocimiento y uso de herramientas para la elaboracion de estructuras
materiales y para el anélisis de la actividad fisica realizada

- Promueve la creatividad, por parte de los alumnos, durante todas las fases del
proyecto

- Requiere de habilidades bésicas para la construccion y elaboracion de las
estructuras requeridas, y de las habilidades motrices para el juego y desarrollo en
la competicion posterior.

- Lalucha contra el sedentarismo aparece coémo uno de los objetivos del proyecto,
no s6lo en la materia de Educacién Fisica, sino que también la materia de
Tecnologia y Digitalizacién va a tener su parte importante en su desarrollo

- Tematica con el popular videojuego de Clash Royale dentro de las materias de
Educacién Fisica y Tecnologia y Digitalizacion

- Enlace de la actividad fisica realizada fuera del aula con las diferentes
actividades a realizar dentro del centro en el proyecto

Como conclusion, podemos decir que el Proyecto de Gamificacion a desarrollar
presenta la lucha contra el sedentarismo fuera del aula, una tematica atractiva para los
alumnos, los hace participes de todo el proceso, es necesario que construyan sus propias
torres de combate, necesitan del trabajo en equipo para superar los diferentes juegos y
pruebas, no tiene una complejidad que dificulte el camino a ningin alumno, y lo méas
importante, se busca el elemento lGdico que enganche al alumnado, lo motive y lo
implique en el proyecto.

2.3.  Justificacion

La innovacion dentro de la Educacion surge por la falta de motivacion existente en el
alumnado y por la necesidad de una reduccion del fracaso escolar, siendo este uno de
los principales motivos del abandono a edades tempranas o de la no superacion de
etapas como la secundaria.

Este proyecto, utilizando una de las nuevas metodologias activas como es la
Gamificacion, pretende conseguir la motivacion e implicacion necesaria en el alumno
para hacerlo participe de todo el proceso y conseguir el aprendizaje y adquisicion de
unos conocimientos que con €l se busca (Ortiz-Colon et al., 2018).
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Destacar que, en muchos de los articulos encontrados, y en los que la aparicion y
analisis de estas nuevas metodologias presentan sus principales éxitos, reside en la
participacion activa del alumno, no so6lo es escuchar, memorizar y estudiar, sino que
requiere de un proceso de aprendizaje del que el alumno es participe y colabora en su
elaboracion. Esto le permite encontrar esa motivacion de la que hablabamos y le permite
sentirse parte del proceso de ese aprendizaje, siempre en colaboracion con el profesor y
con la participacion de sus comparieros.

La necesidad y utilidad de este proyecto reside en su planteamiento, tanto de manera
general como especifica. Un planteamiento que permite luchar contra problemas reales
de la sociedad y que brinda al alumnado de una serie de herramientas para combatirlos y
superarlos

De manera general, y con una gran importancia, aparece una de las lacras de nuestra
sociedad, el sedentarismo (Garcia Matamoros, 2019). Traducido en elevados casos de
sobrepeso y obesidad que conllevan actuales y futuros problemas y enfermedades, es
uno de los objetivos principales que persigue el proyecto. Se considera de vital
importancia la lucha contra esta falta de actividad fisica, y para ello, se pretende brindar
a los alumnos de conocimientos y estrategias para su reduccién manteniendo un estilo
de vida activo y saludable.

Los alumnos van a conocer el nimero minimo de pasos o de actividad fisica diaria
recomendada por la Organizacién Mundial de la Salud considerada como necesaria para
el mantenimiento de un estilo de vida activo lejos del sedentarismo. También, se va a
dotar a los alumnos de las herramientas necesarias para su control y evaluacion, en este
caso el uso mediante un podémetro con el que ellos mismos van a controlar sus
registros y la superacion de estos minimos exigidos. Se les van a dar a conocer los datos
reales de casos de obesidad, los problemas o enfermedades que ellos conllevan a los
jévenes y la importancia también de una correcta alimentacion para combatirlo.
Finalmente, todo el proyecto requiere de actividad fisica también dentro de las
actividades que se han programado en el aula, por lo que completa y colabora con lo
anterior.

Posteriormente, y también basado en la sociedad actual, aparece la necesidad del trabajo
en equipo (Ballenato Prieto, 2005). Una necesidad primordial ya que en cualquier
trabajo o actividad van a necesitar de él para superar cualquier obstaculo, o
simplemente, para superar lo que se plantea cémo objetivo final. Una persona que no
sepa trabajar en equipo va a encontrar muchas dificultades que podrian derivar en un
fracaso y en unos problemas que del contrario se evitarian.

Ya que hoy en dia, se entiende que van a necesitar del trabajo en equipo en cualquier
ambito de su vida, es por lo que, desde este proyecto, se busca la necesidad de él para la
superacion de las diferentes actividades. Los alumnos inicialmente formaran un equipo,
este equipo debe actuar como la propia palabra indica y derivarse responsabilidades en
las diferentes actividades. Deben de ser capaces de controlar los pasos que realizan de
manera individual, conjunta y semanal, de la distribucion de tareas dentro de la
construccion de las estructuras y de ser un equipo en la competicion que posteriormente
se realiza, entre otras.

Tras esto, y entendiendo que la Gamificacion parte como la metodologia principal, el
Aprendizaje Cooperativo aparece como otra de las metodologias utilizadas para el
desarrollo del proyecto. Metodologia que busca, mediante grupos de trabajo, la
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consecucion o superacion de diferentes objetivos 0 metas comunes para todos los
miembros.

El Aprendizaje Cooperativo es capaz de promover aprendizajes significativos en los
alumnos, ya que promueve la obtencion de una serie de conocimientos que de manera
inicial estaban inactivos o no conocian. Esto parte desde un trabajo en el que deben de
interactuar con otros alumnos y deben de ser capaces de construir unas ideas de manera
autonoma y grupal en base a una serie de valores, que les permitan promover un
aprendizaje basado en la integracion y el bien comun, siendo ellos los maximos
protagonistas a lo largo del proceso (Bustamante, 2021).

La competicion va a ser otro de los puntos fuertes del proyecto. La vida es una
competicion constante y los alumnos deben estar preparados para ello. Saber ganar,
teniendo en cuenta que otros han perdido y que hay que respetarlos y saber como actuar,
y saber perder, entendiendo que ha existido un aprendizaje previo y que durante la vida
van a aparecer muchas dificultades y fracasos que se deberan afrontar con la confianza y
aprendizaje que dard la experiencia y conocimientos, sera uno de los puntos fuertes que
ademas perseguira nuestra propuesta ya que se considera de una gran relevancia para el
alumno (Reverter Masia et al., 2009).

Una competicion en la que los alumnos vean una clasificacion final acorde con el
trabajo anterior realizado, y con el esfuerzo y sacrificios que ello ha supuesto, puede
resultar una buena manera de premiar el proceso de aprendizaje que se ha llevado a
cabo durante la realizacion del proyecto.

En sintesis, el proyecto de Gamificacion presentado dota a los alumnos de herramientas
y conocimientos reales, pero sobre todo actuales. Los cuales, les van a dar la posibilidad
de tener decision propia sobre sus actuaciones y responsabilidades sin la necesidad de
depender de nadie o de no saber como actuar en sus respectivos casos. Van a finalizar
con nociones basicas de cuanto y como realizar actividad fisica, de los problemas que el
sedentarismo conlleva, de la importancia de una correcta alimentacion y como
realizarla, de como funciona un equipo y de la necesidad de trabajar en bloque, de la
experiencia que la competicion da, fracasos y éxitos, y en general, de un aprendizaje
cooperativo que fortalecera las relaciones entre iguales y tendrd un valor social muy
importante en la etapa de cualquier alumno.
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3. Proyecto de innovacion educativa
3.1.  Descripcion general

El proyecto, con el nombre “Clash Royale: nos vemos en la arena”, esta orientado en el
videojuego para dispositivos mdviles Clash Royale. En este juego de estrategia, los
jugadores buscan, a partir de la utilizacion de diferentes personajes en el campo de
batalla, tumbar las torres de sus rivales, que se encuentran en campo contrario, para
conseguir ganar la partida.

Los alumnos participantes seran alumnos de tercer curso de la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria y las materias participantes serdn Educacion Fisica, de manera
principal, y Tecnologia y Digitalizacion, de manera transversal. Tendra una duracion de
seis semanas, tres dentro de cada materia.

El proyecto tiene como fin la lucha contra el sedentarismo de los jovenes en la
actualidad. Busca de su concienciacion, mas alla del aula, sobre la importancia de la
realizacion de actividad fisica y la adquisicién de unos habitos saludables. Es por ello,
que el proyecto presenta una parte a realizar dentro del aula en las diferentes materias, y
una parte a realizar por los alumnos de manera independiente, fuera de ella.

De manera inicial la clase se dividira en grupos de las mismas 6 personas para todo el
proyecto y se explicara en qué consiste exactamente.

A cada grupo se le proporcionara un podometro a través del centro pudiendo ampliar
este nimero por su cuenta si asi lo desean. Con ello, y de manera igual para ambas
materias, deberan demostrar durante la semana que han sido capaces de realizar el
minimo de pasos recomendados por la OMS (10.000 per/dia), siendo para el grupo de 6
personas, 60.000 los pasos necesarios como minimo que deben de haber realizado entre
todos los miembros del grupo. Los poddmetros se entregaran en la clase de los viernes a
cada profesor, el cual sera el encargado de verificar el cumplimiento o no de la norma
establecida.

Primeras tres semanas, pertenecientes a la materia de Tecnologia y Digitalizacion, en las
que los alumnos deberan construir sus propias torres de combate. Se utilizaran las tres
clases de los viernes de la materia y los alumnos tendran de tiempo Unicamente cada
una de las clases para poder construir sus tres estructuras, una por dia. Si los alumnos
han sido capaces de superar el minimo de pasos establecidos anteriormente seran
recompensados con mejores materiales y herramientas para la construccion de sus
torres, y si por el contrario no lo han hecho, estos materiales y herramientas se les
entregaran en menor medida o con unas caracteristicas de calidad inferiores a las que
obtendrian si lo hubiesen logrado.

Segundas tres semanas, pertenecientes a la materia de Educacion Fisica, se iniciara la
competicion entre equipos con las torres construidas anteriormente sobre el campo de
batalla. Serd una liga, durante el transcurso de las tres sesiones programadas, en la que
se iran enfrentando contra sus comparieros y se ira realizando una clasificacion segun
los resultados y los puntos obtenidos. Los partidos, con unas normas establecidas
similares a las del balonmano, se realizaran en el propio campo de balonmano con las
tres torres de cada equipo situadas dentro de su area de meta. El objetivo sera intentar
introducir con la mano una pelota en una de las torres del equipo contrario para asi
sumar un punto en el caso de las torres laterales o dos puntos en el caso de la torre
central. El equipo que mas puntos consiga al finalizar cada partido, con una duracion de
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10 minutos (tres partidos por sesion), sera el ganador. Tras obtener la puntuacion diaria
de cada equipo se procedera a actualizar la clasificacion, donde, si los alumnos han sido
capaces de superar el minimo de pasos establecidos anteriormente obtendrén el total de
puntos conseguidos en la jornada (3 por partido ganado, 2 por partido empatado y 1 por
partido perdido), pero, si no lo han conseguido, recibiran unicamente la mitad de los
puntos obtenidos en esa jornada, que seran los que se sumaran a los de su clasificacion
global.

Al finalizar la Gltima sesion se realizara una puesta en comun sobre el funcionamiento y
que les ha parecido el proyecto, se entregaran distintos premios relacionados con el
ambito deportivo a los alumnos segun su clasificacion y desempefio, y se procedera a
concluir el proyecto con una conclusion final acerca de los buenos habitos y de la
importancia de la actividad fisica.

3.2.  Diagndéstico de viabilidad

Se realiz6 un plan para el diagndéstico de viabilidad del proyecto. Se cre6 una encuesta a
través de FORMS de Microsoft Office con cuenta oficial de la Universidad San Jorge
de Zaragoza y protegida con la propia contrasefia del autor del proyecto. La encuesta
consistia en ocho preguntas de interés para el proyecto, con el objetivo de que docentes
de la propia materia pudiesen complementar. Estas preguntas se crearon buscando la
relacién directa con el proyecto que se va a desarrollar e intentando encontrar
experiencias anteriores a nuestro proyecto, su éxito o no, y la opinion acerca de si este
proyecto puede tener éxito o por el contrario no lo ven viable.

Se proporciond una direccion electronica o un cédigo QR (Anexo 1) con enlace directo
a la encuesta y con la Unica condicién de que las personas que la rellenasen fuesen
docentes de Educacion Fisica o lo hubiesen sido en afios anteriores.

La completaron un total de ocho docentes de manera an6nima y las preguntas,
respuestas y gréaficos estadisticos fueron los siguientes:

1. ;Los alumnos encuentran una motivacion extra al participar, dentro de la asignatura de e.f, en cualquier
proyecto de innovacion que se presente?

Mas detalles

® s 5
‘ Aveces 3
@ o 0

2. La Gamificacion, dentro de la ef,, ;Cree que tiene éxito?

Mas detalles

® s &
. Aveces
® o 0

3%
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3. Un proyecto que promueva la vida activa y la actividad fisica fuera del centro, ; Lo ve acertado y con futuro

éxito en la ESO7?

Méas detalles
® s 7
@ Fuede 1
® e 0

4. ;Ha realizado proyectos de innovacion educativa, con éxito, dentro de un centro en la etapa de ESO?

o

5. ¢Ha llevado a cabo una Gamificacion, con éxito, en alguno de sus proyectos de innovacién dentro de un

Mas detalles

® s 7
® 1

centro educativo?

IMas detalles
® s 8
® No 2

6. ;Ha realizado un proyecto de innovacion (Gamificacion) transversal con otras asignaturas?

Méas detalles

. 4 ‘
@ si aungue no fue Gamificacian 2

o : ‘

7. ;Ese proyecto tuvo éxito?

Mas detalles

® = &
® o 0
@ Nolorealicé 2
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8. ;Considera viable el proyecto de innovacién que se le ha presentado?

Mas detalles

@ s
® o 0

[==]

Tras la recopilacion y andlisis de las respuestas hemos llegado a las siguientes
conclusiones:

- No en todos los casos los alumnos han encontrado una motivacién extra dentro
de un proyecto de innovacion en Educacién Fisica, hay profesor que especifican
gue en ocasiones no

- La Gamificacion dentro de la materia de Educacion Fisica suele tener éxito

- Se ve cémo acertado por parte de los profesores un proyecto que promueva los
habitos saludables fuera del centro

- EI 88% de los profesores que han realizado proyectos de innovacion han tenido
éxito

- El 75% de los profesores que realizaron la encuesta llevaron a cabo una
Gamificacion con éxito

- Un 75% de los profesores realizaron algun tipo de proyecto de innovacion de
manera transversal con otras materias, siendo el 100% los que responden que ese
proyecto tuvo éxito

- El 100% de los profesores que realizaron la encuesta consideran viable este
proyecto de innovacion

La recogida de datos de este plan de viabilidad tiene la aprobacion del comité de ética
de la Universidad San Jorge, con el nimero 56/2/22-23 (Anexo 2).

3.3.  Objetivos

Con la reforma que supuso la entrada en vigor de la LOMLOE, aparecié un tipo de
aprendizaje guiado por competencias. Estas competencias buscan alumnos mas
autonomos en la practica, que sean capaces de resolver problemas por si solos y
comprometidos tanto con el medio ambiente como con la sociedad actual.

En la Comunidad Autonoma de Aragon el curriculo actual se establece tras la
aprobacién de la Orden ECD/1172/2022, de 2 de Agosto, por la que se aprueban el
curriculo y las caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Secundaria Obligatoria y
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se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de
Aragon.

En las siguientes tablas se especifican los objetivos de etapa que se pretenden conseguir
respecto al curriculo con este proyecto (Tabla 2) y los objetivos propios de este (Tabla
3):

Tabla 2. Objetivos de etapa del curriculo que se buscan dentro de las materias de
Educacion Fisica y Tecnologia y Digitalizacion.

Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos
en el respeto a las demas personas, practicar la tolerancia, la
A cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en
el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de
una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania
democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo

B individual y en equipo como condicidn necesaria para una realizacion
eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo
personal.

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la
D personalidad y en sus relaciones con las demds personas, asi como
rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los
otros y el de las otras, respetar las diferencias, afianzar los habitos de
cuidado y salud corporales e incorporar la educacién fisica y la practica
K del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimensiéon humana de la sexualidad en toda su diversidad.
Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el
consumo, el cuidado, la empatia y el respeto hacia los seres vivos,
especialmente los animales, y el medio ambiente, contribuyendo a su
conservacion y mejora.

-21-




Proyecto final de Master
Rall Guillén Crespo

SANJORGE CIENCIAS DE LA

SALUD
GRUPO SANVALERO

universidad )\/4 FACULTAD DE

Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos
en el respeto a las demas personas, practicar la tolerancia, la
cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en
el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de
una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania
democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo
individual y en equipo como condicidn necesaria para una realizacion
eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo
personal.

Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de
informacién para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas y avanzar en una
reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacidn.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la
participacion, el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad
para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir
responsabilidades.
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Tabla 3. Objetivos del proyecto.

OBJETIVO DEL

DESARROLLO

MEDIOS

ACTIVIDADES

INSTRUMENTO COMPETENCIAS

CRITERIOS

COMPETENCIAS

PROYECTO

Los alumnos deberan de ser

- Dispositivos
electronicos para

EVALUACION

ESPECIFICAS

EVALUACION

capaces de adoptar un estilo|el control de los|Realizacion de Hoia de control )
Luchar contra|de vida lejos del sedentarismo|pasos diarios en factividad fisical arja Ia ) ) EDUCACION
el sedentarismo(para la consecucion de los{los  alumnos.fuera del centro Eom robacién  de EDUCACION EDUCACION FISICA
existente en el|diferentes objetivos[PODOMETROS. feducativo por medig manSra semanal EISICA FISICA
alumnado fuera|propuestos en el proyecto del control a través de  los 2505 CCL3, STEM2,
del centro |fuera del aula. La|- Zaragoza capital de los Pasos| .- lizados Sr el CE.EF. 5 5.4 STEM5, CD4,
educativo consecucion del ndmero|al completo o[semanales U0 P CPSAA2, CPSAAA4.
minimo de pasos diarios sera|pueblos cercanos [realizados grup
el principal
Los alumnos tendran que ) EDUCACION W
crear y  construir, en Realizacién o EDUCACION FisICA FISICA
i FISICA
co_laboracmn con tqdos 2 grupos  de  las - CPSAA4, CPSAAS5,
miembros del equipo, las . . 1.3
Provocar una| . diferentes Hoja de control CE2, CE3
. diferentes estructuras CE.EF. 1
serie CE necesarias para el proyecto.|- Instalaciones e G el eplare 23 1.4 -
responsabilidad Los alumno?s ten drér? a’e se} materiales yproyecto y de laresultados ' TECNOLOGIA Y
es en los . que - participacion en laobtenidos en la DIGITALIZACION
capaces de trabajar en equipo, | proporcionados g Y
alumnos para la y adquirir ciertas|por el  propio competicion realizacion de las TECNOLOGIA Y
consecucion de ..\ hilidades dentro del|centro RERSUEE porjestructuras -y ell 5, 5 17p) 17acION| TECNOLOGIAY | CCLL STEML,
un proyecto de grupo tanto  para  la equipos desempefio en la DIGITALIZACION STEM3,
equipo comun T competicion CD3,CPSAA3
elaboracion de las estructuras CE.TD. 2 CPSAAS CE1’
como para el necesario 2.2 STEM? S’TEME;
trabajo en equipo posterior en CE.TD. 3 cD5 éPSAAl ’
la competicion 3.1 ' ’

CE3, CCECa.
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Explicacion pori EDUCACION
L | , parte del profesor, FISICA
SrETEET U c:))r?oce doraesumnos " sera;r; - Puesta  enpobre nociones Cuestionario final|  cpcaciON
estilo de vidaj. ia d id conocimiento  alpdsicas sobre unla los alumnos " FISICA EDUCACION CCL3, STEM2,
saludable |mtportanC|aI q T)I unad V'I 4l1os alumnos delestilo de vida activo| sobre — " FISICA STEMS5, CD4,
mediante la ?gs“gansib?ﬁ dua daese’ B(Je eel?cs; estrategias para laly sano. Todas las{conocimientos CEEF.5 - CPSAA2, CPSAA4.
préctica conplleva Se a les realizacion ylactividades que se/generales para la o 54
deportiva y la . .lcontrol de laldesarrollaran a lopractica de '
adquisicion  de proporcionaran - estrategias |, v, iqaq fisica largo del proyecto.|actividad fisica y <
TS para su control y puesta en Parte final dedicadalsu control. TECNOLOGIA Y TECNOLOGIA Y

conocimientos
generales sobre
la realizacion de
actividad fisica

marcha, y tanto la practica
deportiva como la actividad
fisica cobrara una gran
importancia en las actividades
a realizar dentro del proyecto

= Control
desarrollo de
competicion
deportiva

y
la

a la comprobacion
de la adquisicion de
los conocimientos
explicados en las
sesiones

Observacion a lo
largo de todas las
sesiones

TECNOLOGIA Y

DIGITALIZACION

DIGITALIZACION

CE.TD. 1

11

DIGITALIZACION

CCL3, STEM2,
CD1, CD4,
CPSAA4, CEL1.
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3.4. Metodologias a utilizar en la puesta en marcha

En un proyecto de innovacion como este, acogido al modelo validado con informe
favorable del comité de ética de la USJ con n°® 56/2/22-23, es muy importante la parte de
metodologias empleadas y su correcto desarrollo. Como hemos nombrado en el
apartado de marco tedrico, y como el propio titulo del proyecto especifica, la
Gamificacion serd la principal metodologia a utilizar.

La Gamificacion, perteneciente al nuevo grupo de las conocidas cémo metodologias
activas, es una metodologia que busca el aprendizaje del alumno en el aula a través del
juego (Corona Martinez, 2019). Este proyecto, ambientado en el videojuego de “Clash
Royale”, utilizara de su tematica en primer lugar para la construccion de las torres de
batalla que necesitaran los alumnos para la competicion (realizadas en la materia de
Tecnologia y Digitalizacion), y, en segundo lugar, para la propia competicion en el
campo de balonmano, que nombraremos como campo de batalla (competicion realizada
en la materia de Educacion Fisica).

Ademas de la Gamificacion, otra metodologia activa estara muy presente en el proyecto.
Esta metodologia se conoce como Aprendizaje Cooperativo y pretende la interaccion de
los alumnos entre ellos, promoviendo el trabajo en equipo, para la busqueda del bien
comun y de la resolucion de los distintos retos y problemas que les puedan ir surgiendo
(Bustamante, 2021). Su aparicion estara presente durante todo el proyecto debido a que
la division inicial en grupos de seis personas se mantendré durante el transcurso de todo
el proyecto, siendo ademas necesaria, la colaboracion entre todos los miembros del
grupo para ir avanzando en las diferentes fases del proyecto e ir consiguiendo los
distintos retos de los que se compone.

Tras la explicacion de las principales metodologias presentes en el proyecto, se
especifican las diferentes fases de las que estara compuesto:

Tabla 4. Fases del proyecto.

A _

Fase qeneral Realizacion Educacién
“ g del minimo de Fisica
lucha contra
el 6 Semanas pasos
. semanales por Tecnologia y
sedentarismo S D
grupos Digitalizacion
Sesion ., ificacio
B Explicacion (;amlflggmpn
Fase inicial | anterior al FEEE0Y Cpren |ztgje ELEEE
. creacion de QPR Fisica
inicio del FUDOS
Proyecto grup
Fase 12 Semana, | Construccion Tecnoloaia
construccion | 22 Semana | de las torres de Setlolloy _,y
a Digitalizacion
estructuras |y 3% Semana batalla
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42 Semana, | Competicion »
Fase 52 Semana entre los Educacion
Competicién a X Fisica
y 6% Semana equipos
Gamificacion
Ultima Aprendlzz_;ue 5
Fasefinal | sesionde | Chiregade Cooperativo Educacion
icio e Fisica
competicion

3.5.  Caracteristicas del centro para el cuél se propone

3.5.1. Caracteristicas del equipo docente implicado

El equipo docente implicado presenta unas caracteristicas muy apropiadas para el
desarrollo del presente proyecto de innovacion. Se trata de gente joven y con ganas de
promover un tipo de educacién en el que los alumnos sean los protagonistas de su
propio aprendizaje y se sientan participes durante todo el camino. Para ello, la
utilizacion de las conocidas cémo metodologias activas, que hemos nombrado
anteriormente, aparecen como un buen recurso para lograrlo.

Se trata de profesionales que trabajan en este &mbito por pura vocacion y estdn muy
comprometidos con un proceso formativo de calidad y con un proceso de aprendizaje
que realmente sea capaz de motivar al alumno y transmitir los valores y aptitudes
necesarios en él.

Comprometidos con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), se prestara especial
atencion al objetivo marcado con el nimero 3: Salud y Bienestar. Objetivo muy
presente para los docentes de Educacion Fisica y ODS propuesto con este proyecto.
Destacar el apoyo de los docentes de Tecnologia y Digitalizacion con el objetivo y su
colaboracion dentro de su materia.

Ademas, todos los docentes implicados en el proyecto optan por una formacion propia
continGa que les permita ampliar sus campos de conocimiento y permita de su
actualizacién, para asi, conocer las novedades del momento y lo que la sociedad
demanda.

3.5.2. Caracteristicas especificas de los estudiantes

Destaca la gran variedad de culturas y razas que aparecen respecto al alumnado del
centro. Junto con los estudiantes de origen espafiol, se mezclan alumnos de origen
sudamericano, africano o incluso asiético.

Se considera una gran oportunidad el hecho de disponer de alumnos con diferentes
creencias o paises de origen. Es por lo que desde pequefios se pretende que los
estudiantes sean capaces de conocer las diferentes culturas con las que conviven y
aprender en base a ellas, a través de un pensamiento critico, que les ayude a conocer que
sienten los demas promoviendo el respecto hacia sus iguales.
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Se busca ademas una cultura que se base en el esfuerzo para la consecucion de cualquier
objetivo desde que son pequefios, por lo que a edades superiores lo tienen muy
interiorizado y son conocedores de que cualquier trabajo requiere de su esfuerzo previo.

La educacion en valores es muy importante para el centro y los alumnos desde pequefios
trabajan en base a ellos. Se realizan diferentes proyectos en las distintas etapas que
promueven valores como el respeto, la humildad o la responsabilidad, haciendo de los
alumnos mejores personas y con herramientas suficientes para su autogestion en
proyectos posteriores.

Por altimo, destacar la importancia que se le da a que los alumnos sean capaces de
trabajar en equipo, que adquieran una serie de responsabilidades dentro del grupo, y que
trabajen una serie de habilidades comunicativas que se consideran vitales para su
formacion. Es por ello, que desde edades tempranas se trabaja y permite que el
alumnado de secundaria llegue con un alto grado de éxito en situaciones que requieren
de trabajos o tareas en colaboracion con otros alumnos.

3.5.3. Caracteristicas de la comunidad educativa y estrategias para su vinculacion al
proyecto

Las caracteristicas de la comunidad educativa facilitan el proceso de vinculacion con el
proyecto. Desde toda la comunidad se busca la lucha contra un estilo de vida sedentario
y son numerosos los proyectos, en cualquier etapa, que entre alguno de sus objetivos lo
comparten.

Se promueven actividades dentro del ambito académico que permitan la realizacion y
conocimiento de estrategias para conseguir un estilo de vida saludable en los alumnos.
Se les proporcionan herramientas para cuidar su alimentacién, su conocimiento sobre
cuanta actividad fisica es recomendable realizar, como, y, sobre todo, el por qué,
buscando, no sélo que los alumnos sean conocedores de ello, sino que, ademas,
entiendan de la necesidad de lo que estan conociendo y sean capaces de aplicarlo de
manera practica a lo largo de su vida.

La adquisicion de una serie de valores en blsqueda de una mejora en toda la comunidad
educativa, punto primordial dentro del conjunto de la comunidad, va a permitir facilitar
el transcurso de todo el proyecto presentado, en el que, la necesidad del trabajo en
equipo es evidente.

Por las caracteristicas del alumnado, la comunidad educativa siempre busca una

conciencia social basada en el respeto y en la colaboracion de los alumnos en base a la
diversidad existente, muy vinculado esto con el proyecto.

3.6. Disefio

3.6.1. Materias o asignaturas relacionadas con el Proyecto

Como se ha hablado anteriormente seran dos las materias implicadas en el proyecto.

Teniendo como referencia la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE), y la Orden
ECD/1172/2022, de 2 de Agosto, por la que se aprueban el curriculo y las
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caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Secundaria Obligatoria y se autoriza
su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Autonoma de Aragdn, dentro de
la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria y su tercer curso, la materia de
Educacion Fisica sera la principal desarrolladora del proyecto. Siendo la encargada de
planificar, explicar y controlar el desarrollo de todas las actividades.

De manera transversal, aunque con una importancia evidente, aparece en el proyecto la
materia de Tecnologia y Digitalizacion de tercer curso de la ESO. Materia que ademas
de colaborar en el proyecto, tendra su propia evaluacion en base a las competencias y
criterios de evaluacion de su curriculo.

3.6.2. Competencias Clave a desarrollar en el alumno

A través de la siguiente tabla (Tabla 5), se relacionan las distintas competencias clave
con los respectivos descriptores operativos que aparecen dentro de cada competencia
especifica, en las materias de Educacion Fisica y Tecnologia y Digitalizacion:

Tabla 5. Relacion de las competencias clave con las competencias especificas y sus
descriptores operativos.

EDUCACION FISICA

CE1l CES CE3
DESCRIPTORES COMPETENCIAS CLAVE POR COMPETENCIA
C.ompetenaa ma,tem.atlca y e,n STEM?2 STEM1 STEM2
ciencia, tecnologia e ingenieria STEMS STEM2 STEM3 STEM3
(STEM) STEMS
Competencia en conciencia y
expresion culturales (CCEC) ces
Competc.enc'liz? e.n comunicacion ccL3 ccL3 ccLl
lingistica (CCL)
T CD1
Competencia digital (CD) CD4 D4 CD3 CD5
Competencia emprendedora CE2 CEl
(CE) CE3 CE1 CE3 CE3
Competencia personal, social y
CPSAA4 CPSAA2 CPSAA3
de apre?gs;::)prender CPSAAS CPSAAA CPSAA4 CPSAAS CPSAA1
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3.6.3. Recursos previstos en el Proyecto

Los recursos necesarios para la puesta en marcha y realizacién del proyecto han sido los
siguientes (Tabla 6):

Tabla 6. Recursos necesarios para el proyecto.

Los Unicos recursos necesarios en el
proyecto seran los docentes responsables
de las materias de Educacién Fisica y

RECURSOS HUMANOS Tecnologia y Digitalizacion del tercer
curso de  Educacion  Secundaria
Obligatoria.

Los materiales previstos para el proyecto
por materia seran los siguientes:

Tecnologia y Digitalizacion

Materiales para la construccion de las
estructuras: Listones de madera para la
construccién de las bases y cimientos de
las torres, planchas/paneles de madera
para la construccion de las fachadas,
pinturas para la decoracion de las torres.
Herramientas de trabajo: Herramientas de
corte como sierras, herramientas para unir
RECURSOS MATERIALES elementos como pistolas de silicona vy
herramientas para pintar las torres como
pinceles o brochas.

Todo ello disponible en el centro.

Educacion Fisica

Podémetros proporcionados por el centro,
uno por grupo para la medicién de pasos
semanales.

Balones de balonmano Foam y petos para
el desarrollo de los partidos de
competicion, todo ello disponible en el
centro.

Campos de balonmano del propio colegio
para la ejecucion de la competicion.

Tras la presentacion del proyecto y
aceptacion por parte de los encargados del
propio centro, el gasto en los seis
podometros necesarios para la realizacion
RECURSOS ECONOMICOS del proyecto y el gasto en la compra de los
diferentes premios otorgados a los
alumnos correrda por parte del centro
educativo. Es un desembolso muy
pequefio.
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Como la tabla anterior especifica, el proyecto practicamente en su totalidad se va a
desarrollar con materiales e instalaciones existentes ya en el propio colegio, tanto en la
materia de Educacion Fisica como en la de Tecnologia y Digitalizacion. El centro
realizard un pequefio desembolso Unicamente en la compra de los dispositivos para la
medicién de pasos y posteriormente en los premios de origen deportivo que se les
entregaran a los distintos grupos dependiendo de su clasificacion al finalizar la
competicion. Supone un gasto facilmente asumible aprobado por la junta directiva, con
el objetivo de facilitar el trabajo de profesores y en especial de los propios alumnos.

Los materiales e instalaciones necesarias para la ejecucion del proyecto colaboran con el
objetivo general del proyecto, la lucha contra el sedentarismo. Durante todo el
transcurso de actividades se ha intentado que los alumnos estén activos, no se pretendia
un proyecto que simplemente hablase del problema y se trabajase por grupos de manera
estatica o sin esfuerzo fisico, dejando un poco atrés el uso exclusivo de las nuevas
tecnologias. Por lo que, se pretende, que los alumnos requieran de actividad fisica para
la realizacion de cualquier tarea dentro del proyecto, desde los pasos semanales,
construccion de estructuras o partidos de competicion.

A continuacién, se especifican con mas detalle los materiales necesarios en el proyecto
para las respectivas materias (Tabla 7):

Tabla 7. Caracteristicas de los materiales del proyecto

MATERIAL DESCRIPCION IMAGEN

Kounga FitPro Tonic (Precio 5e/unidad)

Se entregard uno por grupo y registrara los
Podémetros | Pasos que se realicen con él a lo largo de la
semana.

Balones | Balones de balonmano para su utilizacion en los

foam de | partidos de competicién del proyecto. Seran
balonmano | balones de iniciacion al balonmano y de foam
para facilitar el manejo a todos los alumnos.

Petos de |Se necesitara de 24 Petos, siendo 6 de cada
distintos | color, para diferenciar a los 4 equipos
colores | participantes en los partidos.
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DESCRIPCION IMAGEN

Seran de distintos tamanos dependiendo los
resultados obtenidos por el grupo y su
necesidad, y los proporcionard el propio
profesor de la materia

Seran de distintos tamanos dependiendo los
resultados obtenidos por el grupo y su
necesidad, y los proporcionarda el propio
profesor de la materia

Se dispondra de una gran variedad de pinturas
para decorar cada una de las tres torres que
van a realizar. Seran pinturas utilizadas para
madera y ademas de ellas los alumnos tendran
acceso a lapices, rotuladores, etc...

Son sierras especificas para cortar sobre
madera y se dispone de ellas en el taller de
tecnologia. El profesor las proporcionara a cada

grupo

Pistolas de silicona y pegamento de cola blanca
(para madera, carton y papel) necesarios para
la union de las diferentes piezas de las
estructuras. Cada grupo dispondra de dos vy
seran proporcionadas por el profesor.

Pinceles y brochas disponibles en el taller de
tecnologia que el profesor proporcionara a
cada grupo para su uso en la pintura vy
decoracion de las torres.
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3.7.  Desarrollo
3.7.1. Descripcion de las actividades que componen el Proyecto

Como se ha especificado anteriormente, Educacion Fisica partira como la materia
principal en el proyecto. Sera la materia de Tecnologia y Digitalizacion la materia que
complementard y actuara de manera transversal en el proyecto.

Con una reunion previa entre departamentos, para concretar todas las sesiones y el
contenido que van a tener, los profesores de ambas materias terminaran de resolver
posibles dudas respecto al proyecto y cerraran el conjunto de actividades de las que se
compone.

Con todo concretado, y las ideas claras sobre su desarrollo, la distribucion de las
sesiones y el contenido de cada una de ellas en ambas materias va a ser el siguiente
(Tabla 8):

Tabla 8. Sesiones y actividades a realizar en cada materia

_ ACTIVIDADES POR MATERIA

SEMANAS EDUCACION FISICA TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION
Explicacion en la sesion anterior a
la semana 1 de inicio del
proyecto. Presentaciéon de la
Semana 0 mfo_graf_lg/poster (Anexo 3) vy X
realizacion de grupos para el
inicio del cumplimiento de los
pasos semanales (Entrega de
poddmetros)
Inicio de Proyecto. Recogida de
., oddémetros para la comprobacion
12 Semana (Sesion > 2 e
. X de los pasos semanales, entrega de
del viernes) . o
materiales y realizacion de Ia
primera torre de juego
Recogida de poddmetros para la
-, comprobacién de los asos
2% Semana (Sesion e e
. X semanales, entrega de materiales y
del viernes) N
realizacion de la segunda torre de
juego
Recogida de poddmetros para la
3% Semana (Sesion comprobacion de los  pasos
del viernes) X semanales, entrega de materiales y
realizacion de la tercera torre de
juego
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Recogida de poddémetros para la
comprobacion de los pasos
semanales, organizacion de los
42 Semana (Sesion | equipos por colores e inicio de la

del viernes) competicién. Tres partidos de 10 X
minutos  enfrentdndose  segln
calendario contra los tres equipos
restantes.

Recogida de poddémetros para la
comprobacion de los pasos
semanales, organizacion de los
52 Semana (Sesion |equipos por colores e inicio de la

del viernes) competicién. Tres partidos de 10 X
minutos  enfrentdndose  segln
calendario contra los tres equipos
restantes.

Recogida de poddémetros para la
comprobacion de los pasos
semanales, organizacion de los
equipos por colores e inicio de la
62 Semana (Sesion | competicion. Tres partidos de 10

del viernes) minutos  enfrentdndose  segln
calendario contra los tres equipos
restantes. Presentacion de la
clasificacion  final de la
competicién y entrega de premios.

El proyecto supondra una semana 0 de explicacion del proyecto en la sesion del viernes
de Educacién Fisica anterior al inicio del proyecto. Semana 1, 2 y 3 pertenecientes a la
materia de Tecnologia y Digitalizacion para el disefio y construccion de las estructuras.
Y, semana 4, 5y 6 para el desarrollo de la competicion, obtencion de la clasificacién
final y entrega de premios (Normas de la competicion en Anexo 4).

3.7.2. Descripcion de las fases del proyecto, temporalizacion y planificacion general

El proyecto constara de tres fases.

Una fase inicial, al inicio del curso (principio mes de septiembre), donde se presentara
el proyecto al centro educativo para su posterior aprobacion y aceptacion de los
presupuestos y necesidades que exige.

Una fase intermedia, que serd la parte donde se realizara la totalidad practica del
proyecto, especificada segun calendario académico en la Tabla 9.

Y una fase final, concluido el proyecto, donde se realizara una reunion entre profesores
y departamentos implicados para la realizacién de una memoria final de este, una
propuesta de mejora para afios posteriores, y una propuesta de ampliacion del proyecto
o de proyectos de caracteristicas similares a mas etapas o con la colaboracién de mas
materias.
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Tabla 9. Temporalizacion proyecto segun calendario académico.

SEMANAS DE LAS QUE SE COMPONE EL PROYECTO

3.7.3. Evaluacion: estrategias, instrumentos y criterios de evaluacion

Pese a que el proyecto se va a desarrollar con un aspecto ludico, en ambas materias se
seguiran las distintas competencias elegidas y sus respectivos criterios de evaluacion.
Dentro de la materia de Educacion Fisica sera evaluable la consecucion de los pasos
semanales exigidos, la participacion y asistencia en las diferentes fases, y el desempefio
durante la competicion. En la materia de Tecnologia y Digitalizacion, ademas de la
participacion y asistencia en las diferentes fases, se evaluard mediante rdbrica la
creatividad para la construccion y disefio de las estructuras, obteniendo una mayor nota
las estructuras que se consideren con un disefio més visual y atractivo de cara a la
galeria. Ademas, se evaluara su consistencia debido a su necesidad para la competicion.

La evaluacion se realizara por parte del profesor de cada materia siguiendo una hoja de
observacion compuesta por los items anteriormente mencionados, que ird rellenando
cada dia de sesion.
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Para la obtencion de la clasificacion general y final, se realizard un calendario de
partidos (Tabla 10) donde cada equipo disputara un total de tres partidos, de 10 minutos
de duracion, enfrentandose contra los otros tres equipos restantes. Las normas seréan las
mismas que las del propio balonmano, y los alumnos obtendran 2 puntos cada vez que
introduzcan el balén en la torre central, y 1 cada vez que lo hagan en una de las
laterales.

Tabla 10. Calendario de partidos.

PARTIDOS ResuLTADO  [NPUNTOSI|

EQUIPO 2 vs EQUIPO 3

CLASIFICACION GENERAL

1@

Finalmente, tras obtener la clasificacion final de los equipos, se realizara la entrega de
premios. Como hemos especificado, y en la basqueda de la promocion de un estilo de
vida saludable ligado a la realizacion de actividad fisica, los premios seran acordes a
ello.

Por lo que segun su puesto en la clasificacién los alumnos obtendran:

- 1°CLASIFICADO. Bono para todos los componentes del equipo para disfrutar
de una tarde en el Extreme Trampoline Park de camas elasticas.

- 2° CLASIFICADO. Bono para todos los componentes del equipo para disfrutar
de una tarde en el Quasar Elite.
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- 3°CLASIFICADO. Bono para todos los miembros del equipo para disfrutar de
una tarde en el Parque de Atracciones.

- 4° CLASIFICADO. Bono para todos los miembros del equipo para disfrutar de
una tarde en la bolera.

Con los premios, ademas de la basqueda de actividad fisica, se pretende la cohesion de
grupo. Ya que ha sido mediante el trabajo en equipo todo lo conseguido durante el
proyecto, se quiere también que el premio se pueda disfrutar de manera grupal y
pasando una tarde diferente todos los miembros de los equipos.

4. Conclusiones y prospeccion futura del proyecto

Con la presentacion de la totalidad del proyecto, se considera que se ha intervenido en
cada una de las areas necesarias para su consecucion. Los objetivos marcados al inicio
de este, tanto los referentes a la etapa como los propios del proyecto, se han ido
completando con el conjunto de actividades de las que estd compuesto y se ha dado
especial atencion a su orientacion hacia esa lucha contra el sedentarismo que se
pretende.

Centrandonos en los objetivos propios del proyecto, y afirmando que se han cubierto
cada uno de ellos con las distintas actividades programadas, se especifica que respecto
al Objetivo n°1 (Luchar contra el sedentarismo existente en el alumnado fuera del
centro educativo) se ha buscado su consecucion a traves principalmente de la condicién
del minimo de pasos semanales que se exigen. Esto nos permite un pequefio control,
gracias a los podémetros, de la actividad fisica que realizan fuera del centro educativo y
los animaremos a ello. Ademas, las diferentes herramientas y comentarios que se les
haran respecto a la importancia de una vida activa y saludable afianzaran el objetivo.
Por ultimo, y como se ha comentado en el proyecto, los premios finales iran orientados
también a la préctica de actividad fisica fuera del centro.

Con relacion al Objetivo n°2 (Provocar una serie de responsabilidades en los alumnos
para la consecucién de un proyecto de equipo comun), se puede afirmar de su
cumplimiento debido a la necesidad que se exige durante todo el proyecto respecto a su
consecucion. Desde el inicio, con la formacion de los grupos, los alumnos deberan ir
adquiriendo una serie de responsabilidades dentro de este, estas les permitan ir
avanzando en el proyecto y conseguir cumplir los objetivos propuestos de manera
grupal, pero, con una asignacion de tareas de manera individual que serd necesario que
interioricen y cumplan.

Respecto al ultimo de los objetivos n°3 (Promover un estilo de vida saludable mediante
la préactica deportiva y la adquisicién de unos conocimientos generales sobre la
realizacion de actividad fisica), y complementandose con el Objetivo n°l, su
consecucion se debe gracias a la orientacion que se le ha dado al proyecto. Todas las
actividades de las que se compone requieren de actividad fisica para su realizacion y ese
ha sido el gran punto en cuenta para su eleccion. Ademas, con la competicion se busca
esa practica deportiva, que quien sabe, si en un futuro los puede animar a realizarla si no
lo hacen ya. La sesion 0 serd importante para explicar las estrategias y las herramientas
que les permitan realizar actividad fisica de forma segura y coherente, en esta sesion
ademas de proporcionar los podometros y conocer su funcionamiento, se daran
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nociones de la importancia de realizar actividad fisica, de los problemas de salud y
enfermedades que conlleva el sedentarismo, y de como realizarla segin su edad o
circunstancias, esto se completara con pequefios tips respecto a la importancia de una
correcta alimentacion.

Las dificultades encontradas a lo largo del proyecto no han sido muchas, quizas la
dificultad de realizar una Gamificacién de manera acertada ha sido la mayor. Como se
ha podido comprobar, hacer un proyecto de gamificacion puede ser facil, pero hacerlo
bien, no. Este creo que ha sido el punto mas importante que se ha tenido en cuenta y que
mas dificultad ha supuesto. No sélo realizar la Gamificacion, sino tener claros de todos
los pasos de los que necesita para brindar un toque de calidad y facilidad de motivar al
alumnado de los que otros proyectos de este mismo estilo carecen.

En relacion con las limitaciones del proyecto se consideraria la no puesta en marcha ni
ejecucion del mismo, estando presente la incognita de como va a resultar su desarrollo.
Ademas, otra de las limitaciones que podria tener es la de la necesidad de aprobacién
del centro educativo para su ejecucion, ya que, aunque el desembolso econémico sea
pequefio, es necesario.

La aplicacion practica del proyecto es evidente, por un lado, la practica deportiva o de
actividad fisica dentro del propio centro, y por otro, la realizacion de esta fuera de él.
Gracias al proyecto, los alumnos van a afianzar conceptos o valores necesarios para su
dia a dia. El principal sera el trabajo en equipo, muy necesario en la sociedad actual. Se
busca que con este proyecto los alumnos sean capaces de conocer por qué es necesaria
la actividad fisica, como realizarla y su control, y como conseguir un estilo de vida
activo y saludable.

Las futuras lineas de trabajo podrian ir encaminadas por varios sitios. Por un lado, se
podria pensar en la implicacion de mas asignaturas, lo que necesitaria de una
planificacion dentro de estas para orientar como se podria realizar actividad fisica
dentro de cada una. Y, por otro lado, el ampliar el nimero de etapas o cursos que
podrian realizar el proyecto. Con una adaptacién logica, dependiendo de la edad de los
alumnos, se podria presentar un proyecto con caracteristicas similares en etapas como
Primaria o el conjunto de la Educacion Secundaria Obligatoria.
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6. Anexos

ANEXO 1
FORMULARIO DIAGNOSTICO DE VIABILIDAD DEL PROYECTO
Enlace Formulario:

Microsoft Forms

Cdodigo QR:

Formulario (Diagnostico de viabilid

ad de Proyecto de Innovacion)
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ANEXO 2

DOCUMENTO APROBACION PROYECTO POR EL COMITE DE ETICA

Denominacion del Proyecto Modelo Validado

Innovacidn educativa en las ensefianzas de ESO, Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de
Idiomas: diagndsticos de viabilidad

Referencia informe favorable CdE USJ:

INFORME FAVORABLE DEL COMITE DE ETICA USJ N° 56/2/22-23

Titulo del trabajo académico TFG/TFM

“Clash Royale: Nos vemos en la arena”: Un proyecto de Gamificacion para alumnos de
Secundaria, en las materias de Educacion Fisica y Tecnologia para la lucha contra el
Sedentarismo.

Nombre del alumno (Investigador Principal)

RAUL GUILLEN CRESPO

Nombre del director

ALEJANDRO MELENDEZ VICENTE

En relacién con el proyecto descrito anteriormente, las partes interesadas DECLARAN:

1.- Que se ha comprobado que el disefio del trabajo académico cumple con las especificaciones indicadas
en el informe favorable obtenido para el Proyecto Modelo Validado desde el punto de vista ético,

metodolégico y de proteccion de los datos de caracter personal de los participantes.

2.- Que se ha comprobado, en particular:

- Que el proyecto no ha sido realizado con carécter previo a su presentacion al Comité de Etica USJ o CEI
externo si fuese necesario.

- Que los resultados esperados son coherentes, se pueden alcanzar con la metodologia planificada y estan
alineados con los objetivos planteados.

- Que en el caso de participacién de seres humanos se ha verificado que se garantizara la confidencialidad
de la informacion utilizada y la libre decisién de participar de las personas y, en particular:

- Se ha verificado que el acceso a los participantes y/o a sus datos personales se producira por
medios legitimos conforme a la legislacion sobre proteccion de datos de caracter personal y sin invadir su
privacidad.

- Se les ofrece, con caracter previo a su participacion, informacién clara y comprensible sobre su
participacién, incluido:

- La naturaleza e importancia del estudio.
- Los motivos de la seleccidn del participante.

- En qué consiste su participacion.
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- Beneficios esperados.
- Implicaciones y riesgos de la participacion, molestias y/o posibles efectos secundarios.
- Identidad y localizacion del IP.
- Futuro uso potencial de la investigacidn.
- Fuente de financiacion.
- Compensacion por la participacion (en caso de estudiantes, ausencia de beneficios
académicos o de trato por parte del docente.)
- Si se van a realizar fotografias o grabaciones de audio y/o video: indicando el
dispositivo utilizado, como se realiza la grabacion en relacion al sujeto (cuerpo entero,
extremidades...), la aplicacion de técnicas de anonimizacién o seudonimizacion a las
imagenes, las medidas de seguridad a aplicar en el almacenamiento de las iméagenes y el
plazo de conservacion de las imagenes.
- Existe un procedimiento para la obtencion del consentimiento expreso y por escrito para su
participacion y en particular en los casos en los que se haya considerado necesario el tratamiento de su
imagen y/o voz, o el acceso a bases de datos (expedientes académicos) que contengan informacion

confidencial sobre el sujeto y sean de titularidad de terceros.

3.- Que se dispone de documento de convenio 0 autorizacidn expresa de los responsables de las entidades

cuya colaboracion es necesaria para la realizacion del trabajo académico.

4.- Que se acompafia debidamente firmado por el Investigador Principal del proyecto el Documento de
compromiso de cumplimiento de las normas especificas sobre el tratamiento de datos personales en

proyectos de investigacion.

Firma del estudiante (Investigador Principal) Firma del director
I 5. "0 A =
\ X

En Villanueva de Gallego, a 28 de abril de 2023
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ANEXO 3

INFOGRAFIA PRESENTACION DEL PROYECTO

PROYECTO GAMIFICACION

Sereis capaces de superar...
la mision de pasos semancles necesarios para construir
vuestras mejores torres y ponerlas en juego después en...
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ANEXO 4
NORMATIVA DE LA COMPETICION
1. Las normas seran las mismas que se plasman en el reglamento oficial de Balonmano
con una excepcion, los goles no se anotaran en una porteria, sino que deberan anotarse
introduciendo el bal6n en el interior de una de las torres.
2. Los partidos tendran una Unica duracion de 10 minutos, sin descanso.
3. Los partidos seran disputados por un total de 6 jugadores por equipo. Si un equipo
presenta menos, tendrd que disputar el partido con el nimero de jugadores de los que

disponga.

4. Los resultados se comunicaran al profesor al finalizar cada partido y sera Unicamente
un portavoz por equipo el encargado de hacerlo y confirmarlo.

5. El sistema de puntuacion funcionara de la siguiente manera: 3 puntos partido ganado,
2 puntos partido empatado y 1 punto partido perdido.

6. El profesor sera el encargado del arbitraje de los partidos.

7. Se penalizardn aspectos coémo juego sucio, faltas de respeto o conductas
antideportivas.

8. El campo de partido serd el mismo que el de balonmano y la colocacién de las torres
se realizara de la misma manera que en la imagen:

6 6 6
I ) D

Campo y disposicion de las torres para la competicion

Siguiendo todas estas simples normas, ahora solo queda disfrutar de la competicion.

iiQUE GANE EL MEJOR!!
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