DOCUMENTO GUIA / REGISTRO DE LA ACTIVIDAD REALIZADA

TITULO: Gamificacion en el area de Educacion Fisica

ALUMNADO AL QUE VA DIRIGIDA: Docentes especialistas de Educacion Fisica

DESCRIPTOR: Esta actividad va dirigida al trabajo de la Educacién Fisica en general, y de
forma especifica, a la Gamificacidén en dicha area.

DESCRIPCION:
Breve descripcion de la misma

En el trabajo de la Gamificacién desde el drea de Educaciéon Fisica, hemos querido provocar
una vivencia en primera persona de las experiencias y posibilidades que ofrece dicha estrategia
metodoldgica en el area de Educacién Fisica. Al respecto, una de las creencias con las que nos
hemos encontrado en la primera fase del trabajo en este GT, era la de que al tener el juego
como estrategia metodoldgica, la Gamificacion poco podria aportar al area. Asi, con una serie
de actuaciones articuladas en torno a “Los Juegos del Hambre”, hemos pretendido demostrar
todas las posibilidades de esta estrategia metodoldgica.

Para ello, hemos generado una “gran actividad gamificada” (que corresponde “Los Juegos”
propiamente dichos) y una serie de componentes estrategias y materiales adicionales
inspirados en la estética de “Los Juegos del Hambre”, que hemos aprovechado para enriquecer
las “V Jornadas de EF de la provincia de Malaga”.

Actuaciones previas/preparacion

En las actuaciones previas, generamos un canal unidireccional en Telegram al que incorporar a
todos/as los/as participantes con el objetivo de que recibieran toda la informacién a tiempo real
en sus propios moviles. En dicho canal volcAbamos todas las noticias y los videos
promocionales para cada una de las fases de las Jornadas de EF. Posteriormente y como
mencionamos, creamos 10 grupos correspondientes a los 10 distritos que participarian en las
jornadas para que cada participante volcara un compromiso de participacion en formato de
video y pudieran preparar de forma colaborativa el “desfile de tributos”.



http://colaboraeducacion30.juntadeandalucia.es/educacion/colabora/web/172925gt616/inicio
https://docs.google.com/document/d/112dUdKP3zfyzFAhlFvIJrZIaYlAbrk-gWymk0JbOyDk/edit
https://www.youtube.com/watch?v=2cOuCTCY0_0&feature=youtu.be

De esta forma los participantes se irian introduciendo en la estética de las jornadas,
prepararian determinadas actuaciones, y sin saberlo, irian aprendiendo una nueva forma de
comunicacion uni/bidireccional a la vez que irian construyendo redes colaborativas de
aprendizaje.

¢, Como ponerla en préactica?

Actuaciones concretas

Las actuaciones concretas con los participantes en las fases previas ya han sido determinadas
en los puntos anteriores (también se complementan con el apartado de “materiales creados”) y
eran marcadas por las comunicaciones a través del canal de Telegram. Considerando que las
actuaciones de la fase presencial estan disefiadas pero no se han llevado a cabo, una vez
realizadas las jornadas ubicaremos los enlaces de los videos donde explicamos el programa y
el desarrollo de la gran actividad gamificada en este mismo documento.

Roles de organizacion y participantes

Como viene siendo “tradicion” en las jornadas en las que participo en la organizacion, los roles
de las personas implicadas estan bastante definidos e incorporan ademas un nombre
especifico. En esta ocasion, estos son los roles:

v

v

Organizadores: Corresponden al ndcleo central que disefia las jornadas y su
organizacion, que ademas, en momentos puntuales actda junto a rol de colaborador.
Colaboradores: Son personas que participan en la organizacién dinamizando
actividades, colocando materiales y solucionando problemas. A ojos de los participantes
son parte de la organizacion pero no han participado en el disefio

Virus: son participantes a ojos de los demas, pero conocen de antemano las diferentes
actividades y ofrecen a la organizacion un feedback fundamental para el desarrollo de
este tipo de actividades. Ademas, suelen prender el fuego de la motivacion y la
dinamizacion de los grupos de participantes desde la horizontalidad y de forma secreta.
Participantes: su funcion es participar, disfrutar y aprender. Posteriormente deberan
llevar a la practica las vivencias recibidas para iniciar un nuevo proceso virico con
alumnado y profesorado (compafieros)

Metodologia

La principal estrategia metodoldgica desarrollada ha sido la Gamificacion. Sus actuaciones
seran explicadas en los videos mencionados anteriormente, que compartiremos una vez
terminadas las jornadas. Ademds, hemos utilizado estrategias vinculadas al aprendizaje


https://docs.google.com/a/cepronda.com/document/d/1xczlUgynCgSdP8vpBqAZ01n5QDZKtpaSDRiODt7dgg4/edit?usp=sharing
http://www.juntadeandalucia.es/educacion/webportal/web/revista-andalucia-educativa/en-portada/-/noticia/detalle/4-pedagogia-virica-1

cooperativo y la practica reflexiva tanto para el disefio de las jornadas como de las actividades
de creacion al final de las mismas (“retando al sistema”). Pincha aqui para ver un ejemplo:

Atencioén a la diversidad

El profesorado exento de realizar actividades fisicas al estar lesionado o con algun tipo de
problema que le impida participar, podra hacerlo en practicamente todas las actividades y
talleres con excepcién de la “gran actividad gamificada” (Los Juegos del Hambre propiamente
dichos). En dicha actividad les asignaremos roles de control o de interferencia con los
participantes, tal y como se hace en la pelicula con los “ataques” por parte del Capitolio, que
implicaban una dificultad afiadida a los tributos (participantes en Los Juegos)

Coordinacién entre el profesorado (Colaboradores, virus y organizadores)

El sistema de coordinacion se basa en los canales y grupos creados en Telegram. A este
efecto, y de cara a la organizacion, creamos:

v" Dos canales informativos: uno para virus y otro para colaboradores
v" Dos chats: en ellos, virus y colaboradores podrian seguir el “protocolo de emergencia”
gue explicamos en los videos”

Ademas, hicimos una reunién previa antes de las jornadas, y el propio dia del comienzo en
horario de mafiana, esperamos realizar otra para recordar todas las reglas y actuaciones
necesarias.

Relaciones de intradisciplinaridad.

Aunque el principal objeto del grupo de trabajo y las jornadas es trabajar la Gamificacién (que
podriamos incluir el trabajo del juego como estrategia metodoldgica), dentro del area de
Educacion Fisica, abordamos aspectos como:

v Expresion corporal: en el taller de “retos por el mundo”, el “desfile de tributos” y su
actividad posterior.
v Orientacién y condicion fisica/salud: en la “gran actividad gamificada”

Relaciones con otros cursos, centros, instituciones, asociaciones,
padres/madres de alumnos...

La principal relacion que queremos potenciar se producird con el alumnado, ya que en la fase
de “retando al sistema”, los participantes deberan grabar un video con una propuesta didactica
que llevar al aula. En él, reflejaran su compromiso de llevarlo a cabo con su alumnado, y de
esta forma, afianzar los conocimientos adquiridos. Por otro lado, estos prototipos creados en


https://docs.google.com/a/cepdeantequera.es/document/d/1cU0BJEYEHQB2x44bkZj8nYzMBuMEH1ksG00NUfrf5rs/edit?usp=sharing

las jornadas seran publicos y compartidos en la red, de forma que otros docentes puedan
llevarlos a cabo aunque no hayan asistido a las jornadas.

Materiales realizados
Entre estos materiales destacamos:

v" Videos promocionales: pincha aqui para verlos
(afiadiremos mas cuando terminen las jornadas)

v Materiales para la gran actividad gamificada

v Fichas identificativas e individualizadas para cada participante

v Chapasl/insignias

v' Grupos de Telegram para cada equipo de participantes,
atendiendo a los distritos de la saga, para generar
colaboracién entre sus participantes y la creacion cooperativa
del “desfile de tributos” (una actividad vinculada a la expresion
corporal).

EVALUACION

Para evaluar estas actuaciones nos apoyaremos en la propia evaluacion de las jornadas en
Séneca, donde prestaremos especial atencién a los aspectos organizativos y al desarrollo de
talleres y actividades. Ademas, ofreceremos la realizacién actuaciones formativas como grupos
de trabajo o cursos con seguimiento para el curso siguiente curso de cara a comprobar la
repercusion en el aula de todas nuestras actuaciones y apoyar las diferentes iniciativas que
vayan surgiendo.

TEMPORALIZACION
Las actividades especificadas en este documento atenderan a sus diferentes fases:
v' Fase previa (grupos de Telegram y creacién de expectativas): aproximadamente un
mes, desde el 2 de mayo hasta el 7 de junio inclusive.
v' Fase presencial (jornadas): dos dias; 8 y 9 de junio
v' Fase de aplicacién en el aula: un curso académico; en concreto el 2017/18.
MATERIALES (RECURSOS) NECESARIOS
Dada la gran variedad de actividades y actuaciones y que la actividad todavia no se ha

realizado, es dificil determinar este apartado. No obstante, lo imprescindible podria ser lo
siguiente:


https://www.youtube.com/playlist?list=PLk-3pUT5OVnM467xKq-SfmwCMyoqmTXeV

Un ordenador

Teléfonos moviles

Programa iMovie y Windows Movie Maker para la edicién de videos
Megafonia

Maquina de chapas y editor “Chapea”

Todos los materiales necesarios para la realizacion de las jornadas
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ASPECTOS QUE HABRIA QUE CONSIDERAR:

Trabajar la Gamificacion implica todas las dificultades vinculadas al trabajo de cualquier
actuacion innovadora, y ademas, la lucha contra gran cantidad de prejuicios arraigados en gran
cantidad de personas vinculadas a la Educacion. Para hacerlo, es necesario contar con mucha
paciencia, ilusién y ganas de trabajar.

Ademas, en esta ocasion hemos considerado necesario aportar un comunicado por parte de la
organizacion que deja claras ciertas cuestiones que podrian ser potencialmente
malinterpretadas por cierto sector del profesorado. Creemos que aunque pueda no ser
necesario, si puede ser conveniente el uso de este tipo de escritos, asi que pinchando aqui, se
puede acceder al mismo para poder tomarlo de referencia.

Todo el trabajo que nos ha llevado a construir estas experiencias esta reflejado en nuestra
comunidad Colabor@. Pincha aqui para acceder a ella y no dudes en comentar y/o pedirnos lo
gue necesites.


http://editor.chapea.com/buttonmaker_desktop/index.php
https://docs.google.com/a/cepdeantequera.es/document/d/1sxM-UZcVHy-s2uUqJm-zXnWUKssgyrQqHMVhZPqwJW8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/16foARp2uriQuGk6C59E4xjKejb4y9HWcA3nKhCeDumQ/edit?usp=sharing
http://colaboraeducacion30.juntadeandalucia.es/educacion/colabora/web/172925gt616/inicio

