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7. AMONG-US: SAVING PHYSICAL EDUCATION.
UNA EXPERIENCIA GAMIFICADA EN LA
FORMACION INICIAL DEL PROFESORADO DE
EDUCACION FiSICA

— Gonzalo Flores Aguilar
Universidad de Sevilla

Introduccion

Esta gamificacién fue implementada durante el curso 2020/2021 en
la asignatura de Did4ctica de la Educacién Fisica II del tercer curso
del grado de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte de la Uni-
versidad de Vic, Universidad Central de Catalufia. En ella partici-
paron un total de 89 estudiantes, de entre 21 y 26 afos, ademds del
docente responsable.

Objetivos

Los objetivos de aprendizaje de esta gamificacién corresponden a los
mismos objetivos de la asignatura anteriormente mencionada. Tal y
como se recoge en su guia docente, el alumnado matriculado en esta
materia debe conseguir los siguientes propdsitos:

* Reflexionar sobre el papel de la educacién fisica del siglo xx1 y el
papel de sus profesores.

* Elaborar una unidad didictica y programar una sesién de educa-
cién fisica de acuerdo con la legislacién educativa.

* Realizar una sesién prictica basada en las competencias docentes
adecuadas para la gestién de la clase.
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* Proporcionar las herramientas necesarias para evaluar la educacién

fisica desde un punto de vista formativo.

* Conocer algunos de los principales modelos pedagégicos innova-

dores utilizados en las sesiones de educacién fisica

Narrativa

En AMONG-US: Saving Physical Education (figura 7.1), al alumna-

do se le presenta el siguiente desafio:

La Educacion Fisica (EF) del futuro esta en peligro. Actualmente existen un gran
numero de impostores (peligrosos profesores anclados en el pasado) (figura 7.2)
que desprestigian la materia a base de practicas analiticas, descontextualizadas
y vacias de aprendizaje, que no facilitan en el alumnado ni un correcto desarrollo
integral ni la adquisicion de habitos fisicodeportivos saludables trasladables a
la vida adulta. Ante esta realidad, el futuro profesorado de la EF del siglo xxi se
enfrenta al reto de emprender un viaje hacia el futuro (en la nave SKELD) con la
intencion de conseguir transformar y redefinir la asignatura antes de que sea
demasiado tarde (reduccién de horas o exclusién de la escuela). ;Qué equipos
seran capaces de realizar las labores de mantenimientos de la nave sin ser des-
cubiertos por los impostores? ;Qué equipos conseguiran llegar al final del viaje
sanos y salvos?

Figura7.1. Logo de la experiencia.
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Figura7.2. Ejemplo deimpostores.

Elementos de gamificacion
Avatares, equipos y area social

Se formaron equipos pequefos (cuatro o cinco personas), estables y
heterogéneos. Estos disefiaron un avatar que los identificara durante
toda la experiencia (figura 7.3). Se genera un espacio virtual para
dar noticias importantes y mantener informado al alumnado sobre el

progreso del juego (figura 7.4).

Figura7.3. Avatares.
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Figura 7.4. Area Social.
Misiones, retos y tablero

Se crearon tres misiones, cada una vinculada con un tema de la asig-
natura (tabla 7.1). Cada misién contiene un ntimero determinado
de retos educativos (19 en total), los cuales equivalen a las propias
actividades de ensefianza-aprendizaje y evaluacién. Para un mejor
seguimiento, se cred un tablero digital (figura 7.5) donde el alumnado
avanzaba semanalmente en funcién de las recompensas obtenidas al
superar los retos semanales. En caso de no superarlos, los retos podian
repetirse tantas veces como sea necesario (insert coin).

1 LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION SUPERIOR



Tabla7.1. Misiones y retos

Misiones Habitaciones de la nave Retos
Armory

Misién 1 02 6
Shields
Upper motor

Misién 2 Lower motor 6
Security
Coffee area

Misién 3 Administration 6
Warehouse

Escape room Navigation room 1

Figura7.5. Tablero digital.

Misiones especiales

Durante la experiencia se llevaron a cabo diferentes misiones especiales,
como, por ejemplo, la “rebelién entre equipos” o el escape room final.

Recompensas

Los escudos de defensa se obtienen al superar cada uno de los retos
(médximo tres escudos por cada reto) y son imprescindibles para su-
perar cada misién (figura 7.6). Por ejemplo, para superar la primera
mision hay que obtener un minimo de seis escudos al completar tres
retos. De no ser asi, el equipo de jugadores seria «atacado» por un

7. AMONG-US 1
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impostor, lo que impediria temporalmente su progreso en el juego.
En este caso, el jugador-equipo tiene una semana mds para resolver
los desafios correctamente (insert coin).

La tarjeta rasca es el regalo sorpresa con privilegios individuales
como una puntuacién extra, un privilegio en la prueba escrita, etc.
(figura 7.6). Se obtienen con los puntos de experiencia

Todos los estudiantes reciben un diploma de participacién como
agradecimiento por su participacién en la experiencia.

Bienes

Tras superar cada misién, se obtiene un sello representativo (tres
niveles: oro, plata y bronce) (figura 7.6). Los equipos deben comple-
tar el cuaderno de viaje con los tres sellos para poder tener acceso al
escape room final.

Puntos de experiencia

Los meteoritos son una puntuacién especial que se obtiene indivi-
dualmente al realizar las actividades opcionales contempladas en el
campus virtual. La suma de un determinado niimero de meteoritos
permite la obtencién de un regalo sorpresa (tarjeta rasca).

Figura7.6. Recompensasy bienes.
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Herramientas y recursos digitales

Entre los principales recursos TIC utilizados se encuentran: ClassDo-
jo (drea social), Canva (edicién de materiales), Dafont (seleccién de
fuentes), Flip (entrega de tareas), iMovie (edicién de videos), y varias
paginas webs (Mentimeter, GoNoodle y Youtube).

Procedimiento (implementacidn y evaluacion)

Esta gamificacién ocupé un total de 3,5 horas semanales durante 18
semanas (duracién de la asignatura al completo). Para la evaluacién
de los aprendizajes adquiridos se implementaron varios instrumentos,
como rubricas, listas de control y pruebas escritas. Ademds, con la
realizacién de los retos el alumnado elaboré un trabajo escrito, el cual
fue evaluado formativamente durante el transcurso de la materia.
Finalmente, la mayoria del alumnado participante valoré positiva-
mente la experiencia, sobre todo por su originalidad, lo cual incidi6
directamente en sus niveles de compromiso e implicacién. A su vez,
todo el alumnado logré superar la asignatura en la primera convocato-
ria oficial, pues las calificaciones finales rondaron el notable de media.
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