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Resumen. En el presente estudio se utilizé una metodologia cualitativa fenomenologica y tuvo como objetivo analizar la reflexion profe-
sional narrada por un grupo de estudiantes de Educacion Fisica posterior al desarrollo de una propuesta de innovacion educativa basada en
el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y la gamificacion educativa. Participaron 30 estudiantes de Educacion Fisica chilenos con edades
entre 22 y 24 afios, de los cuales 8 eran mujeres y 22 eran hombres, con el total de estudiantes se conformaron 7 grupos de trabajo. Los
grupos desarrollaron rutas de desplazamiento activo donde monitorizaron la intensidad de las rutas con dispositivos moviles como el Apple
Watch®, Smartwatch® y celulares, se desarrollaron infografias con PREZI®, POWERPOINT® y CANVA®, para el desarrollo de las
propuestas de gamificacion se utilizo la aplicacion KAHOOT®. Los resultados de la reflexion fueron analizados con el software ATLASt®.
En total se desarrollaron siete rutas activas, 16 infografias y seis propuestas de gamificacion para el aprendizaje. Los resultados derivados de
las reflexiones individuales arrojaron que los estudiantes obtuvieron un aprendizaje reflexivo profundo en el uso integrado de las estrategias
ya que permitieron profundizar en las areas del Enfoque Educativo y Metodologico, Formacion Docente, Contexto y Ambiente. Se concluye
que la sinergia entre el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y la gamificacion permiten desarrollar el aprendizaje profundo y ofrece un
panorama prometedor para la mejora educativa favoreciendo el aprendizaje y adquisicion de competencias en los futuros profesores de
Educacion Fisica, estas estrategias permiten generar innovaciones educativas en un contexto educacional real.
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Abstract. The present study used a qualitative phenomenological methodology and its objective was to analyze the professional reflection
narrated by a group of Physical Education students after the development of an educational innovation proposal based on project-based
learning (PBL) and educational gamification. Thirty Chilean Physical Education students between the ages of 22 and 24 years old partici-
pated, of which 8 were women and 22 were men; 7 work groups were formed with the total number of students. The groups developed
active displacement routes where they monitored the intensity of the routes with mobile devices such as Apple Watch®, Smartwatch® and
cell phones, infographics were developed with PREZI®, POWERPOINT® and CANVA®), for the development of the gamification pro-
posals the KAHOOT® application was used. The results of the reflection were analyzed with ATLASti® software. In total, seven active
routes, 16 infographics and six gamification proposals for learning were developed. The results derived from the individual reflections
showed that the students obtained a deep reflective learning in the integrated use of the strategies since they allowed deepening in the areas
of Educational and Methodological Approach, Teacher Training, Context and Environment. It is concluded that the synergy between pro-
ject-based learning (PBL) and gamification allows the development of deep learning and offers a promising outlook for educational improve-
ment favoring learning and acquisition of competencies in future Physical Education teachers, these strategies allow the generation of edu-
cational innovations in a real educational context.
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Introduccion cooperativo, incorporando las Tecnologias de Informacion y
la Comunicacion (TIC). Ademas, se considera la diversidad de

En las Gltimas dé¢cadas han ido surgiendo diferentes discur-
s0s que apuestan por un cambio pedagogico en pro de la me-
jora de los sistemas educativos (OCDE, 2019, PISA, 2018).
para adecuar la ensenanza-aprendizaje a los nuevos desafios de
la sociedad del conocimiento en el marco de una formacion
competencial (UNESCO, 2021). Los procesos de renovacion
pedagogica e innovacion han aludido a unos desafios relacio-
nados con la mejora de la ensefianza, enfatizando el protago-
nismo del alumnado en el proceso de aprendizaje. En los tlti-
mos anos, multiples innovaciones agrupadas dentro de las de-
nominadas metodologias activas estan tratando de dar res-
puesta a estas demandas (Leon-Diaz, 2023). Las metodologias
activas se vinculan con ideas pedagogicas del siglo pasado, que
apuestan por el aprendizaje experiencial, autonomo y

mecanismos cognitivos que rigen la memoria y el aprendjzaje,
asi como los factores socioemocionales, con incidencia tanto
en la motivacion como en la construccion del conocimiento
(Le6n-Diaz, 2023)

Afrontar estos retos en la Educacion Fisica (EF), justifica
la proliferacion de experiencias que abogan por el empleo de
nuevas (y renovadas) perspectivas metodologicas. Estas se en-
marcan en enfoques constructivistas, activos, sociales y conec-
tados con la vida del alumnado (Leén Diaz et al., 2023). En la
educacion superior se aprecia un elevado nivel de desmotiva-
cion por parte del estudiantado por aprender; entre los facto-
res mas importantes que inciden en este problema se encuen-
tran el desarrollo de clases monotonas y falta de participacion
de del estudiantado en los procesos formativos (Gonzalez et
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al., 2021). Estos factores no solo afectan la calidad del apren-
dizaje, sino que también aumentan los niveles de desercion en
la educacion superior, a pesar de los esfuerzos realizados por
las universidades (Gonzalez et al., 2021). Al respecto, Leon-
Diaz et al. (2020) corroboran esta tesis en la que argumentan
la escasa presencia de las metodologias activas en las clases de
EF en educacion superior, donde existe un predominio de los
estilos de ensefanza instructiva a través de modelos reproduc-
tivos (Zapatero et al., 2018). Es por esto por lo que actual-
mente las metodologias de ensefianza activas estan abriéndose
paso sobre las metodologias de ensefianza tradicionales favo-
reciendo el aprendizaje profundo en los estudiantes, en este
sentido el aprendizaje profundo se enfoca en la ensenanza par-
ticipativa con el fin de que los estudiantes aprendan a aprender
(Alvarcz & Schultz, 2019).

La educacion, como sehialan Anderson y Dexter (2005),
esta en un proceso constante de cambio, y la innovacion se
erige como el motor que impulsa este dinamismo., la innova-
cion no solo reside en la adopciéon de nuevas herramientas,
sino también en la capacidad de liderazgo para alincar estrate-
gicamente estas innovaciones con objetivos educativos con-
cretos a medida que la tecnologia se convierte en un compo-
nente integral de la educacion. Hattie (2008) al respecto pro-
porciona una perspectiva valiosa sobre la eficacia de diferentes
enfoques educativos. Se destaca la importancia de la retroali-
mentacion, el uso estrategico de la tecnologia y la colabora-
cion entre estudiantes como factores clave para el éxito edu-
cativo. Este analisis respalda la premisa de que la innovacion
educativa debe basarse en practicas respaldadas por evidencia
para lograr un impacto significativo. Para que la innovacion
tenga efectos positivos es fundamental garantizar la accesibili-
dad y la inclusion del contenido, junto con mecanismos efica-
ces de evaluacion y retroalimentacion, en ese sentido, es clave
ofrecer la oportunidad de adoptar practicas educativas inno-
vadoras ¢ inclusivas, abordando desafios tecnologicos y peda-
gogicos a traves del desarrollo profesional, la comunicacion y
sistemas de evaluacion so6lidos (Sato et al., 2024).

Entre las metodologias activas que favorecen el aprendi-
zaje profundo destaca el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), que es una herramienta educativa ampliamente utili-
zada en educacion superior y se define como una metodologia
de aprendizaje activa y centrada en el estudiante que tiene su
base en los principios del constructivismo y el enfoque de
aprendizaje por descubrimiento (Villanueva et al., 2022).
Este método de aprendizaje involucra a los estudiantes en pro-
blemas complejos que requieren la indagacion con mayor pro-
fundidad de los contenidos curriculares, reconociendo que los
estudiantes son agentes activos de su proceso de aprendizaje
(Borroni et al., 2021 Zen et al., 2022). En ¢l ABP los estu-
diantes disefian un producto final basandose en la evidencia
cientifica y la aplicacion en un contexto real, lo que genera un
aprendizaje de mayor nivel de profundidad (Botella & Ramos,
2019). ABP es dinamico y permite mejorar los procesos de

ensefanza y aprendizaje a través del trabajo colaborativo, en-
frentando problemas reales que deben resolver a través de la
investigacion y reflexion, esto requiere cooperacion, inte-
gracion de conocimiento y trabajo en equipo (Melguizo-Ga-
rin et al., 2022). El ABP posibilita disminuir los problemas
de desmotivacién en el estudiantado; puede estructurarse
como una estrategia didactica que permite al estudiantado
implicarse en procesos de investigacion de manera aut6-
noma, minimizando las limitaciones de la docencia tradicio-
nal (Fernandez-Cabezas, 2017).

Por otra parte, la gamificacion en educacion es entendida
como la estrategia pedagbgica que utiliza los elementos del
juego en un contexto no ladico (Martin-Queralt y Batlle-
Rodriguez, 2021; Navarro-Mateos et al., 2021; Betancur &
Lozada, 2016), utiliza el juego como recurso pedagbgico,
puesto que propicia la adquisicion de aprendizajes de forma
significativa. Por otra parte, el estudiantado se encuentra
mas implicado en sus propios procesos formativos. (Escara-
vajal-Rodriguez y Martin, 2019). Real-Pérez et al., (2021)
aumentando la motivacion de los estudiantes, fomenta la
participacion en el desarrollo de las experiencias de apren-
dizaje y promoviendo la resolucion de problemas. Al imple—
mentar esta estrategia activa existe evidencia en que los pro-
cesos de adquisicion del conocimiento mejoran, se avanza en
la transferencia de un conjunto de habilidades y permite la
recontextualizacion de los aprendizajes, lo implica el uso de
habilidades cognitivas de orden superior (Ramiro-Miranda
et al., 2022). La gamificacion en el ambito universitario, y
mas especificamente en la formacion de educadores fisicos
ha sido escasa, sin embargo, ha contribuido de manera signi-
ficativa al proceso de aprendizaje, comportamiento, motiva-
cion, desarrollo de competencias de los estudiantes univer-
sitarios y los mismos docentes (Garcfa-Alvarez, 2022). Evi-
dencia de ello es una reciente revision bibliografica de Nava-
rro-Mateos et al., (2021) quienes sefialan que en Espana se
han identificado 15 propuestas de gamificacion en el ambito
educativo y en todos los trabajos que se incluyen en esta re-
vision sistematica se obtuvieron mejoras en alguna de las va-
riables evaluadas, destacando en especial su incidencia sobre
la motivacién del alumnado y el desarrollo de parametros
relacionados con su salud.

Considerando los antecedentes entregados, el objetivo
del estudio fue Comprender la contribucion (incidencia) que
genera el desarrollo de proyectos de actividad fisica me-
diante las metodologias Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) y Gamificacion en la formacion profesional docente
de estudiantes de la carrera de Pedagogia en Educacion Fi-

sica.
Metodologia
El estudio presenta una metodologia cualitativa fenome-

nolégica.
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Participantes

30 estudiantes que cursaban el cuarto afio de la carrera de
Pedagogia en Educacion Fisica (8 mujeres y 22 hombres), en-
tre los 22 y 24 afos.

Procedimiento y técnicas de recogida de datos
Los estudiantes fueron divididos en 7 grupos de trabajo,

Tabla 1.
Carta Gantt del proyecto de innovacion educativa

antes de comenzar el proyecto se socializaron las indicaciones
y lineamientos, también se profundizo en las pautas de evalua-
cion del proyecto y se analizaron los pasos a seguir para su
correcto desarrollo.

En la tabla 1 se puede apreciar la carta Gantt del proyecto
de innovacién educativa.

Semanas

Actividad

6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Presentacion de la asignatura X

Exposicion de consideraciones preliminares y pautas de eva-
luacion del proyecto

Organizacion del trabajo semestral X

Lluvia de ideas X

Definicion del establecimiento educacional X

Desarrollo de la propuesta

Aplicacion de la intervencion

Exposicion del proyecto

Procedimientos de validacién de instrumentos

Los instrumentos de evaluacién utilizados en la asignatura
fueron validados por juicio de expertos. Para esto se contac-
taron a tres investigadores en el area de la educacion que vali-
daron las rtbricas e instrumentos de evaluacion.

Desarrollo del proyecto ruta activa

Cada grupo desarroll6 en formato libre una propuesta de
proyecto utilizando los programas POWERPOINT®,
CANVA® o PREZI®. Para el desarrollo de la ruta activa y su
aplicacion en contexto escolar se tuvieron en cuenta los si-
guientes aspectos: a) tecnologia y/o herramienta educa-
tiva utilizada, b) tipo de desplazamiento activo a desa-
rrollar, c) aspectos bioenergéticos de la propuesta d)
efectos en la salud y calidad de vida de la propuesta y
e) reflexion sobre lo aprendido.

Cronograma de las etapas consideradas para el desarrollo
de la ruta activa basada en un ABP (Zavala et al., 2023)

1. Presentacion para el desarrollo del proyecto. Disefio
de hipotesis.

2. Seleccion del tema y planteamiento de la pregunta

o))
c
g.
— = 0 0 J O\ AW P

- e

Formacion de los grupos de trabajo.
Definicion del producto o reto final.
Planificacion.

Investigacion.

Analisis y sintesis.

Elaboracion del producto.

Presentacion del producto.

Respuesta colectiva a la pregunta inicial.
Deposito del proyecto en repositorio online.

Desarrollo de infografias
Cara grupo generé 3 infograﬁas a partir de articulos

cientificos extraidos de las bases de datos SCIELO®, PUB-
MED® o SCOPUS®. Cada infografia resumi6 los principales
efectos del ejercicio fisico en la salud y calidad de vida, deta-
llando el titulo, autores, objetivo, metodologia, resultados y
principales conclusiones.

Propuesta de gamificacién
Cada grupo a través del uso de la aplicacion KAHOOT®

(www .kahoot.com) desarroll6 una propuesta de juego de

aprendizaje considerando los contenidos vistos en clases y
desarrollando un minimo de 15 preguntas para cada juego. Las
preguntas se adaptaron a una realidad educativa y fueron desa-
rrolladas en base a los lineamientos curriculares propuestos
por el Ministerio de Educacion de Chile para la asignatura de
Pedagogia en Educacion Fisica, las infografias y la ruta activa
desarrollada se basaron en estos mismos aspectos.

Reflexion final en base a los aprendizajes de los estu-
diantes

Cada estudiante desarroll6 al finalizar el proyecto una re-
flexion con un minimo de 700 palabras y un maximo de 2000
palabras considerando los aprendizajes obtenidos en la asigna-
tura. La reflexion se realizo en base a una tabla de especifica-
ciones que aline6 curricularmente los aprendizajes esperados
con los contenidos, la evaluacion se realiz6 con una rtbrica
que presentaba validez de constructo. La reflexion final se
hizo en base a tres preguntas guias previamente utilizadas por
el grupo de investigacion (Zavala etal., 2023), estas preguntas
buscaron identificar aprendizajes en tres aspectos: a) Enfoque
Educativo y Metodologico; b) Formacion Docente; y ¢) Con-
texto y Ambiente, para otorgar validez y confiabilidad al ins-
trumento, este fue sometido a: a) validez de contenido, en-
tendida como el juicio logico sobre la correspondencia que
existe entre los items y el dominio de contenido en el
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instrumento o prueba (Urrutia-Egafa et al., 2014); y b) de-
pendencia, que se logréo mediante la especificacion del con-
texto y el cuidado en la recoleccion de datos, existiendo ade-
mas claridad de los criterios de seleccion de los participantes
(Bedregal etal., 2017).

Andlisis de los resultados

Presentacién de los proyectos y andlisis de contenido

Los datos fueron presentados en tablas resumen y también
en formato de redes en base al analisis de las citas extraidas de
la reflexion final de cada estudiante. Los datos de la ruta ac-
tiva, infografias y gamificacion se codificaron de manera ma-
nual y se presentaron en una tabla descriptiva sefialando los
aspectos mas relevantes de estas. Para el analisis de los datos
se utilizaron los softwares JAMOVI® para ¢l analisis cuanti-
tativo de los datos y el programa ATLAS.ti® para el analisis
cualitativo de los datos. En el caso de los datos cuantitativos
se utilizaron tablas descriptivas en base las dimensiones a eva-
luar del proyecto. Para los datos cualitativos se realiz6 un ana-
lisis de contenido a partir de la codificacion de los aprendizajes
a traves de una red de las diversas dimensiones y categorias de
aprendizaje estipuladas en la técnica de recogida de datos.

Resultados

Desarrollo de rutas activas e infografias

En la figura 1, se observa que un total de 7 propuestas fue-
ron desarrolladas por los participantes del estudio. Se visualiza
el titulo, la ruta realizada, tipo de desplazamiento, aspectos
bioenergéticos y las infografias desarrolladas por cada uno de
los grupos. Dentro de los tipos de desplazamiento destacan la
caminata, el running y la bicicleta, la duracion de las rutas va-
riaron ente los 30 a los 60 minutos, el uso de las tecnologias
inalambricas para monitorizar la intensidad de las rutas fue uti-
lizada en todas las propuestas. Uno de los grupos realizo un
podcast para personas con discapacidad visual. Finalmente se
desarrollaron 16 infografias ya que un grupo solo desarrollo
una de estas.

Propuestas de Gamificacion

En la figura 2, se observan las 6 propuestas de gamificacion
desarrolladas por los grupos, en todas las propuestas se utilizo
el software Kahoot® y se desarrollaron preguntas de selec-
cion multiple y verdadero y falso, cada propuesta tenia un mi-
nimo de 12 items abarcando la modalidad Quiz o V o F.
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Figura 2. Propuestas de gamificacion desarrolladas durante el proyecto

Redes de andlisis en base a las reflexiones profesiona-
les

En la figura 3, se observan las referencias de las categorias
de analisis sobre enfoque educativo y metodologico, en esta
red se obtuvieron aprendizajes interdisciplinarios, uso de es-
trategias didacticas y aplicacion de herramientas tecnologicas,
se analizan los aprendizajes obtenidos a partir de las
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reflexiones, destacando los aspectos relevantes sobre el
quehacer pedagogico en cuanto a la utilizacion del proyecto
en el desarrollo de metodologias de intervencion educativa.
Los estudiantes sehalan que han tenido una experiencia edu-
cativa integral donde se enlaza el deporte, el patrimonio cul-
tural, la conciencia ambiental y la participacion comunitaria,

ademas realzan que este tipo de iniciativas permite aprender
desde un enfoque interdisciplinario aprovechando el entorno,
finalmente sefalan que las herramientas tecnologicas pueden
ser un gran aliado para monitorizar la actividad fisica y pro-
mover estilos de vida saludable en la poblacion.

1211in Sujeto 1

el poder ensefar lo que la
tecnologia nos puede ayudar
para poder monitorear el
comportamiento fisiologico de
nuestro cuerpo

2:9 11in Sujeto 10
Se busca que salgan de lo
convencional y aprendan a

%) 3:10 15 in Sujeta 11

Los estudiantes no solo aprenden sobre
historia y actividad fisica, sino que
también internalizan conceptos de
geografia, ecologia y cultura de manera
integrada.

12:5 1 2 in Sujeto 3

respecto de la ruta activa a través de la
Quinta Vergara es realizar clases de
educacion fisica integrandoa a los
profesores de historia, de danza y de
biologia; donde cada docente en su
area respectiva podra ensenar sobre la
historia de la Quinta Vergara, el tipo de
flora y fauna que se puede encontrar,
diferentes tipos de danzas y por
ultimola clase de educacién fisica

£ 10:71 6 in Sujeto 18

En conclusion, la ruta activa a lo
largo de la comuna de Vina del
Mar se presenta como una
experiencia educativa integral que
entrelaza el deporte, el patrimonio
cultural, la conciencia ambiental y
la participacion comunitaria.

3:211in Sujeto 1

Esta iniciativa no solo busca fomentar
la actividad fisica, sino también
enriquecer el aprendizaje a través de
un enfoque interdisciplinario,
aprovechando los recursos naturales
y culturales que ofrece nuestra
ciudad

10:5 1 4 in Sujeto 18

utilizar la tecnologia, como los
teléfones celulares, de maneras
beneficiosas para su desarrollo

La conciencia ambiental es otro pilar
esencial de esta experiencia educativa.
La proximidad a la flora y fauna marina
proporciona una opertunidad dnica
para sensibilizar a los estudiantes sobre

_.I<> - ¥ finarh | —

& 3714 in Sujeto N

La utilizacion de tecnologia
basica, como aplicaciones de
celular o relojes inteligentes, para
monitorear variables de
entrenamiento afade una capa
moderna a la experiencia.

6:51 3 in Sujeto 14

Estos dispositivos pueden
proporcionar indicaciones precisas y
actualizadas sobre la ruta, asi como
informacian scbre puntos de interés
cercanos, por lo mismo la idea de
realizar un podcast fue una acertada
manera de utilizar la tecnologia

(=) 3B 14 in Sujeto 1

Esto no solo permite un
seguimiento mas preciso del
rendimiento fisico de los
estudiantes, sino que también les
brinda una comprension tangible
de cdmo la tecnologia puede
mejorar y personalizar su actividad
fisica.

ENFOQUE EDUCATIVO Y
METODOLYGICO

Estrategias didacticas

=) 21 1 1in Sujeto 10

Al introducir mecanicas, dinamicas y
conceptos derivados de los
videojuegos en las clases y salidas
educativas, se puede lograr un impacto
positivo en sus niveles de motivacion
extrinseca, contribuyendo a largo plazo
a un aumento de la motivacion
intrinseca y un mayor interés en las
actividades educativas.

la importancia de preservar la
biodiversidad y mantener los
ecosistemas marinos saludables.

= 7:214in Sujeto 15
es bueno poseer estos tipos de
proyectos como la ruta activa ya
que actualmente se esta viendo
de forma més notoria los
diferentes ABP, y con mas salidas
como estas van generando cierto
gusto y cambio en los métodos
de ensefianza.

Figura 3. Red de reflexion sobre Enfoque Educativo y Metodologico

7113 in Sujeto 15

la elaboracion de la infografia
también la encuentro de suma
importancia porque si es bien
hecha genera atencion por parte
de los lectores, en este caso de los
estudiantes, que, mediante
pequefios datos e informacién,
logren aprender mas de manera
mas didactica sobre diferentes
temas.

En la figura 4, se observa el analisis de reflexion de la ca-
tegoria formacion docente, los estudiantes reflexionan sobre
este codigo sehalando que es parte de las habilidades blandas
y de la proyeccion docente. Sefialan que el proyecto favorece
la interaccion de los estudiantes con el entorno y entre ellos
mejorando las habilidades sociales, también profundizan que
este tipo de proyectos permite reflexionar sobre la importan-
cia del cuidado y preservacion del medio ambiente, ademas

sefialan haber obtenido herramientas para desarrollar un pro-
yecto de intervencion educativa. Finalmente, la reflexion per-
mitio que los estudiantes integren el conocimiento obtenido a
partir del proyecto con su quehacer profesional futuro, lo que
entrega herramientas para interactuar con sus estudiantes y
desarrollar propuestas de mejora educativa en diversos con-

textos sociales.
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=) 313 16 in Sujeto 11

Esta experiencia no solo promueve
un estilo de vida saludable, sino
que también nutre la mente y el
espiritu de los estudiantes,
brindando asi una excelente
oportunidad para incentivar el
desarrollo de habilidades blandas...

(5)10:4 1 3 in Sujeto 18

El deporte al aire libre, ademas
de promover la salud fisica, se
convierte en un medio para
inculcar valores como el trabajo
en equipo, la perseverancia y la
superacion personal.

=) 10:6 15 in Sujeto 18

La participacién comunitaria,
por tltimo, afade un elemento
de interaccion social y
colaboracion.

Se observa en la figura
texto y ambiente, de este

son el contexto natural y la vida activa, la accesibilidad urbana
y la valoracion del entorno. Se observa a partir del analisis re-
flexivo que los estudiantes realzan la utilizacion del transporte
activo ya que les permite mejorar su salud y conocer la ciudad

desde un enfoque cultural

con el entorno debe ser parte de la formacion docente,

FORMACION DOCENTE

es parte de

(5 12:41 2 in Sujeto 3

El aprendizaje adquirido por la
ruta activa en mi futura labor de
docente es el inculcar en los
nifos (as) la importancia del
cuidado y la preservacién del
medio ambiente y de los
patrimonios histéricos y
culturales

-

() 10:111in Sujeto 18

Como docente, la planificacion y
aplicacion de esta ruta activa exigen una
cuidadosa consideracion de diversos
elementos, desde la eleccién de los
puntos estratégices hasta la integracién
de aspectos naturales y culturales en la...

() 5:4 13 in Sujeto 13

El profesor juega un papel crucial en
la planificacion, ejecucian y
evaluacion de esta experiencia,
buscando siempre potenciar el
aprendizaje significativo y la conexion
emocional de los estudiantes con su
entorno.

Figura 4. Red de reflexion sobre Formacion Docente

5 el analisis reflexivo sobre el con-
& ) 4
analisis se desprenden 3 areas que

, también sefialan que la interaccion

torno.

) 6:2 T 2 in Sujeto 14

Me llamo la atencién que no se
tenga en cuenta la accesibilidad
para todas las personas, no solo
para aquellas con discapacidad
visual, sino también para aquellas
con otras discapacidades, en la
ciudad existen obstaculos para las
personas con capacidades
reducidas, no hay materiales tactil...

=) 9:3 1 2 in Sujeto 17 3:412in Sujeto 11

Este enfoque no solo
promueve la salud fisica, sino
que también nutre la
conexion entre los

quiero enfatizar en la importancia
que tiene el transporte activo, ya
que aporta maltiples beneficios
para la salud, tanto fisica como
cognitiva, y ofrece la oportunidad
de explorar diversos lugares de
una manera unica, alejada de los
enfoques convencionales, como
caminar o conducir.

estudiantes y el entorno.

%) B:111in Sujeto 16

Realizando esta ruta activa dirigida a
personas con ceguera parcial y/o
total y la verdad es que las opciones
adaptadas a ellos son nulas; se
visualiza una tarea compleja el

2:8 11 in Sujeto 10
los estudiantes podrian comprender
los beneficios de la actividad fisica en
espacios naturales y adquirir
conocimientos sobre los lugares que
visitan durante estas salidas

= 8514in Sujeto 16

me gustaria muchisimo que proyectos
como estos se pudiesen realizar en
colegios, siendo los mismos alumnos
quienes creen una instancia de ruta activa,
saliendo a recorrer sectores de la Quinta
regién para luego mostrarselas a sus
comparnieros, midiendo con alguna
aplicacién o como estimen conveniente los
pasos durante la ruta

=) 1:311in Sujeto 1

el hecho de realizar un proyecto y su
parte inicial de la gestion (planificar y
presentar el proyecto), siendo este tema
muy llamativo para miy opcion a
magister en un futuro el poder
especializarme en gestién deportiva

= 911 1in Sujeto 17

debo decir que el hecho de llevar a cabo
este trabajo desde un principio fue
bastante interesante y a la vez complejo,
puesto que como grupo no sabiamos
cémo desarrollarl, debido a que era una
actividad nueva, la cual requeria una
organizacion previa en diversos
aspectos, tales como de tiempo,
implementacion, etc.

ademas sefialan que existe poca accesibilidad para personas
con discapacidad, lo que fundamenta la generacion de politi-
cas comunales para la inclusion, también internalizan la im-
portancia del cuidado patrimonial lo que entrega una nueva
herramienta para la promocion del cuidado del entorno a tra-
vés de la Educacion Fisica. Estos aspectos entregan herramien-

tas a los futuros docentes para generar innovaciones en el en-

=1 1:6 13 in Sujeto 1

una de las cosas que mas me gusto fue
usar uno de mis lugares favoritos para
realizar la ruta, como lo es la laguna de
Curauma, un lugar que tiene muchos
atractivos pero que es muy poco
recorrido por el piblico, siendo un
escenario perfecto para hacer deportes

esta asociado con

esta asociado con

CONTEXTO Y AMBIENTE

poder crear rutas para personas con
diversidad de capacidades

urbana

=) 17:31 2 in Sujeto 8

MNos dimos cuenta también sobre la
preocupante falta de inclusién que
existia en los distintos puntos de
nuestra ruta, ya que no
evidenciamos en ninglin momento
cosas, objetos o caracteristicas que
fomenten la inclusion para personas
no videntes en este caso, y con otras
habilidades diferenciadas

9:2 1 2 in Sujeto 17

) 6:4 12 in Sujeto 14
En cuanto a la experiencia de realizar

la ruta en si, fue muy gratificante.
Personalmente, descubri
monumentos, estatuas y lugares de
interés que nunca habla notado antes,
a pesar de que yo vivo en Vifa del
Mar. Esto se debié a que recorri
lugares que normalmente atravieso en
automovil, pero esta vez lo hice en b..

En cuanto a sefiales sonaras
en lugares estratégicos, como
cruces de calles o puntos de

referencia importantes,
ayudaria a las personas con
discapacidad visual a
orientarse y seguir la ruta de
manera mas segura.

{ovtddoor y rutas con curss y jovenes

=1 14:51 2 in Sujeto 5

implementar este tipo de actividades
como las rutas activas, podria
contribuir a la promocién de hébitos
saludables y vida activa desde
temprana edad, haciendo que la
actividad fisica sea parte integral de |...

=) 3:6 13 in Sujeto 1
Desde monumentos historicos hasta
sitios culturales, la caminata se
convierte en un viaje en el tiempo,
despertando la curiosidad y el interés
en la historia local.

=) 12:111in Sujeto 3

La ruta activa pude evidenciar la
importancia que deberiamos darle
patrimonios histéricos y naturales.
Debido que hoy en dia no hay una
cultura de cuidado sobre dichos sit
por diversos motivos ya sea por fal
informacién, no tener la educacion
como sociedad

=) 18:2 13 in Sujeto 9

Aprovechar todo el borde costero
desde Salinas hasta el Reloj De Flores
fue un espectaculo inigualable. Apreciar
cémo ha cambiado el espacio, entre la
remodelacion entre 1 Norte y el hotel
Sheraton y la evolucion de Avenida Perl
y el casino me hicieron reflexionar
acerca de todo lo que me he perdido

alos

ios,
ita de

Figura 5. Red de reflexion sobre Contexto y Ambiente
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En la figura 6 se observa la integracion de los aspectos mas
relevantes del analisis de las reflexiones del aprendizaje de los
estudiantes. Para el desarrollo de la ruta activa en el ¢je cen-
tral se puede interpretar que el enfoque educativo y metodo-
logico se ve beneficiado al generar estrategias didacticas y
aprendizajes interdisciplinarios que en conjunto con las herra-
mientas tecnolbgicas generan un aprendizaje profundo, en el
area de la formacion docente, los estudiantes adquieren

F

Proyeccion docente

l FORMACION DOCENTE J

es parte de

habilidades blandas que permiten optimizar la proyeccion do-
cente y entregan una nueva estrategia formativa. Finalmente,
en el contexto y ambiente, los estudiantes valoran el entorno
en el cual se desenvuelven y la accesibilidad urbana, conside-
rando estos factores como primordiales para el desplaza-
miento activo en contextos naturales y promocion de la vida
activa y saludable en la escuela.

RUTA ACTIVA

Herramientas
tecnolégicas
ENFOQUE EDUCATIVO Y
METODOLOGICO
Aprendizajes
interdisciplinarios

I Habilidades blandas

I Estrategias didacticas

[l CONTEXTO Y AMBIENTE J

esta asociado con
™

Accesibilidad urbana

esta asociado ¢

L

I Contexto natural y vida activa

F

Figura 6. Red integrada de conocimiento

Discusion

El desarrollo del proyecto permiti6 que los estudiantes ob-
tuvieran aprendizajes y herramientas para desarrollar su futura
labor docente. La propuesta de ABP y gamificacion genero
aprendizajes reflexivos en los estudiantes en areas como el en-
foque educativo y metodologico, en la formacion docente y
en el uso del contexto y ambiente para el aprendizaje pro-
fundo.

Gamificacién, aprendizaje y ambiente

La gamificacion de los sistemas de aprendizaje es hoy en
dia un tema de moda y la investigacion en Educacion Superior
en este campo esta creciendo rapidamente (Khaldi et al.,
2023). La Gamificacion para una Educacién Fisica de calidad
es muy relevante ya que es una metodologia activa que favo-
rece el aprendizaje, diversos estudios han confirmado que la

aplicacion de proyectos de gamificacion genera una mejora en

la motivacion y el compromiso hacia el ejercicio fisico en los
estudiantes, también se ha visto que la gamificacion genera
mejoras en el rendimiento académico (Arufe-Giraldez et al.,
2022). En este sentido, la convergencia de la gamificacion y
el aprendizaje significativo ha generado un fascinante terreno
de investigacion y practica educativa. Mientras la gamificacion
infunde elementos ludicos en contextos educativos, el apren-
dizaje profundo busca crear conexiones sustantivas entre el
nuevo conocimiento y la estructura cognitiva existente del es-
tudiante (Ausubel, 1963). Recientemente se ha visto que la
gamificacion a travées de la participacion activa de los estudian-
tes da como resultado configuraciones satisfactorias de apren-
dizaje activo sin pérdida de rendimiento académico y que per-
miten desarrollar una serie de habilidades especialmente rele-
vantes para los profesionales del siglo XXI (Murillo-Zamo-
rano et al., 2021), La gamificacion, al incorporar elementos
como recompensas, desafios y narrativas envolventes, puede
catalizar la motivacién intrinseca de los estudiantes (Deci &
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Ryan, 1985). La conexi6n entre la motivacion intrinseca y el
aprendizaje significativo ha sido destacada en la literatura edu-
cativa (Vallerand & Bissonnette, 1992). Cuando los estudian-
tes se involucran en actividades gamificadas, la sensacion de
logro y satisfaccion personal puede alimentar la motivacion
intrinseca, creando un terreno propicio para la construccion
de significado en el aprendizaje. Es importante considerar que
es muy importante el manejo de las estrategias de gamifica-
cion ya que el uso de elementos de juego apropiados puede
conducir a niveles mas altos de motivacion del usuario, mien-
tras que elementos de juego inapropiados pueden desmotivar
a los usuarios (Hallifax et al., 2019), esto revela que si bien la
gamificacion es una buena estrategia, se debe considerar los
intereses de los estudiantes a la hora de desarrollar proyectos
que integren la gamificacion en el aula de Educacion Fisica,
esto entrega una herramienta para que los futuros profesores
de Educacion Fisica puedan ensefar contenidos del curriculo
adaptados a las motivaciones y nivel de los estudiantes en el
sistema educativo. Una reciente revision sistematica donde se
incluyeron veintidés estudios: siete cualitativos, siete cuanti-
tativos y ocho de método mixto, con la participacion de 2.095
estudiantes y 12 docentes, mostro un aumento significativo en
la motivacion intrinseca, y la satisfaccion de todas las necesi-
dades psicologicas basicas y, en consecuencia, el compromiso
con la asignatura de educacion fisica, mejorando en el apren-
dizaje y el rendimiento académico. También se destacaron be-
neficios en cuanto a la promocion del trabajo cooperativo y un
ambiente positivo dentro de la clase de Educacion Fisica (Fe-
rriz-Valero et al., 2023). En este sentido, la gamificacion
puede desarrollar experiencias ludicas que faciliten el apren-
dizaje profundo. La gamificacion, al proporcionar entornos de
aprendizaje envolventes y experiencias lidicas, puede facilitar
la comprension profunda y duradera de los conceptos (Gee,
2003). La teoria del juego como herramienta para el aprendi-
zaje sostiene que la participacion activa y el desafio inherente
en los juegos pueden conducir a niveles mas profundos de
comprension (Steinkuehler & Duncan, 2008). Al incorporar
la gamificacion de manera efectiva, los educadores pueden
crear experiencias de aprendizaje que trasciendan la memori-
zacion superficial y fomenten la construccion de significado.
Un reciente estudio reveld que la gamificacion aplicada du-
rante la clase de Educacion fisica es una estrategia para que los
estudiantes mejoren la orientacion a la tarea, mejoren las ne-
cesidades psicologicas basicas y disminuyan las conductas dis-
ruptivas en el aula, los autores sefialan que este tipo de meto-
dologias pueden ayudar a mejorar la calidad de la educacion
tributando al ODS “Educacién de calidad” (Soriano-Pascual et
al., 2022). La gamificacion genera experiencias ldicas que fa-
cilitan el aprendizaje profundo, permitiendo una colaboracion
y construccion del conocimiento, en este sentido la gamifica-
cion a menudo incorpora elementos sociales, como competi-
ciones y colaboraciones, que pueden potenciar la construc-
cion colectiva de conocimiento (Deterding et al., 2011). La

teoria del constructivismo resalta la importancia de la colabo-
racion y la construccion activa del conocimiento por parte de
los estudiantes (Vygotsky, 1978). La gamificacion, al propor-
cionar oportunidades para la interaccion social en un contexto
ltdico, puede impulsar la construccion conjunta de significa-
dos y la internalizacion de conceptos. Finalmente, los futuros
profesionales deben considerar que, si bien la gamificacion
mejora la motivacion intrinseca y genera un clima emocional
positivo, puede promover resultados positivos solo cuando
esta estructurado adecuadamente, por lo que las propuestas
deben basarse en un equilibrio entre las necesidades de los es-
tudiantes, la consecucion de los objetivos de aprendizaje y la
diversién para un 6ptimo aprendizaje de los estudiantes (Flo-
res-Aguilar etal., 2023). La gamificacion puede ser una buena
estrategia para que el estudiantado reconozcan el entorno en
el cual viven, rescatando el patrimonio a través de trivias o
preguntas de verdadero y falso, también permite la reflexion
sobre los efectos de la Educacion Fisica en la salud y bienestar,
las futuras propuestas deben considerar estrategias de gamifi-
cacion inclusiva y de facil acceso, un sistema nacional de ga-
mificacion a partir de los contenidos conceptuales en Educa-
cion Fisica puede ser una politica educativa para analizar a la
sombra de los resultados obtenidos en el presente estudio. Fi-
nalmente, debemos considerar desafios y consideraciones éti-
cas de la gamificacion, abordando los desafios y consideracio-
nes eéticas al integrar la gamificacion en el aprendizaje pro-
fundo. La dependencia excesiva de recompensas extrinsecas
podria comprometer la autenticidad del aprendizaje (Deci et
al., 1999). Ademas, la equidad en el acceso y la participacion
debe ser cuidadosamente considerada para evitar la exclusion
de ciertos grupos de estudiantes (Hamari et al., 2014).

Aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje y en-
torno

La utilizacion del ABP en la formacion de profesores de
Educacion Fisica es un tema que haido creciendo con el correr
de los afios, pero son pocos los estudios que integran la gami-
ficacion para la optimizacion de los aprendizajes, por lo que
los resultados abren una puerta para la utilizaciéon de metodo-
10gias activas integradas. En este contexto, una reciente revi-
sion sistematica ha concluido que, en términos curriculares,
el ABP promueve efectos de aprendizaje en los estudiantes de
manera mas significativa en diversas areas de formacion pro-
fesional, y se aplica mejor en clases de laboratorio que en cla-
ses de teoria, desde un punto de vista pedagogico, el aprendi-
zaje basado en proyectos es mas adecuado para la ensefianza
en grupos pequefios, en los que el tamano del grupo es de 4 a
5 personas, en cuanto al tiempo de implementacion, propues-
tas de 8 a 18 semanas son las mas apropiadas y tienen mas ven-
tajas para la implementacion en el colegio (Zhang & Ma,
2023). En el presente estudio se evidenciaron aprendizajes en
didactica, formacion docente y conocimiento y cuidado del
entorno, lo que fundamenta el uso de ABP en la formacion del
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profesorado de Educacion Fisica para la adquisicion de com-
petencias profesionales. Un estudio realizado en universitarios
espafioles revelo que ABP permite la adquisicion de compe-
tencias y contribuye a la transferencia de conocimiento, posi-
cionando a esta estrategia como un factor clave en el aprendi-
zaje profundo y una mejor satisfaccion de los estudiantes de
educacion superior (Granado-Alcén et al., 2020).
Esrelevante considerar que, en la implementacion de esta
metodologia activa, los docentes no sé6lo deben elegir que
contenidos de salud ensefiar o trabajar sino también cémo en-
senarlos, con qué metodologia pueden provocar un cambio en
el estilo de vida del estudiantado, favoreciendo la practica de
actividad fisica mas alla de la escuela, y evitando asf la apari-
cion de multiples enfermedades, asociado con un estilo de
vida sedentario (Bandeira et al., 2022). En el presente estu-
dio, la integracién del ABP y la gamificacion permiten no solo
generar un ambiente de aprendizaje colaborativo, sino que
también permiten la utilizacién del juego para la consolidacion
de los aprendizajes conceptuales de parte de los estudiantes.
El ABP es un enfoque innovador del aprendizaje que ensefia
una multitud de estrategias fundamentales para el éxito en el
siglo XXI. Los estudiantes de manera autonoma desarrollan
sus proyectos a traves de la indagacion, investigacion y el tra-
bajo colaborativo. La utilizacion de herramientas tecnologicas
innovadoras permite que los futuros profesionales sean comu-
nicadores competentes, beneficiando a sus estudiantes con
aprendizajes de mayor calidad en el aula de Educacion Fisica
(Bell, 2010). Enlo que concierne al conocimiento del entorno
y cuidado ambiental, una reciente revision sistematica revelo
que las salidas y excursiones en terreno permiten tipos tnicos
de aprendizaje que no es posible replicar en clase y se realizan
en una amplia variedad de campos, incluidas las ciencias natu-
rales y sociales. Las actividades a menudo requieren una par-
ticipacion sustancial del estudiantado y, por lo tanto, se ajus-
tan bien a la alineacion constructiva, por lo que es pertinente
integrar estas salidas en proyectos semestrales o anuales que
permitan que los estudiantes conozcan el entorno en el cual
se desenvuelven (Bryhn & Belgrano, 2023). Un estudio reali-
zado en estudiantes de Educacion Fisica chilenos, donde los
investigadores aplicaron la metodologia ABP para fomentar el
desplazamiento activo concluy6 que los estudiantes valoran la
utilizacion de esta estrategia para conocer y cuida el patrimo-
nio cultural de las ciudades, al igual que en el presente estudio
el ABP se posiciona como una alternativa didactica para la for-
macion inicial del profesorado de Educacion Fisica, fomen-
tando el aprendizaje profundo y la motivacion en base a los
intereses de los estudiantes (Zavala-Crichton et al., 2023).
Para finalizar, la integracion de la gamificacion junto al ABP
entregan herramientas con caracteristicas diferentes que pue-
den ser integradas para desarrollar propuestas de innovacion
educativa en la formacién profesional del profesorado, los al-
cances de estas estrategias en el aprendizaje en el aula deben
ser investigados en mayor profundidad y los académicos

universitarios deben utilizar estas metodologias para la forma-
cion profesional independiente el area de conocimiento.

Limitaciones

Una de las principales limitaciones de la investigacion es la
muestra que participo, ya que es solamente representativa de
una universidad por lo que los datos no son extrapolables a
todas las universidades que forman profesores de Educacion
Fisica en Chile. Otra de las limitaciones es el costo de acceso
a los programas de gamificacion, esto significa una inversion
para costear las licencias, esto evita el acceso a los contenidos
full de los programas.

Conclusiones

En conclusion, la sinergia entre el ABP y la gamiﬁcacién
aportan al desarrollo del aprendizaje profundo en el profeso-
rado en formacién y ofrecen un panorama prometedor para la
mejora educativa favoreciendo el aprendizaje y adquisicion de
competencias en los futuros profesores de Educacion Fisica,
permitiendo generar innovaciones en un contexto educacio-
nal real. Las estrategias utilizadas permiten integrar el cono-
cimiento llegando a un nivel profundo de reflexion pedago-
gica, con aplicaciones en diversas areas como la calidad de la
educacion, cuidado ambiental, conocimiento del entorno y
uso de nuevas tecnologias. La motivacion intrinseca que po-
dria generar la gamificacion como metodologia activa puede
servir como un catalizador para el aprendizaje profundo,
mientras que las experiencias ltdicas y la colaboracion entre
pares pueden enriquecer la construccién de conocimiento. Fi-
nalmente, se recomienda promover el uso de estas estrategias
educativas en la formacion profesional docente ya que favore-
cen la participacion. Las futuras investigaciones podrian cen-
trarse en estrategias espec{ficas para optimizar esta conver-
gencia, focalizandose en la evaluacion de resultados a largo
plazo en términos de comprension y retencion del conoci-
miento en el profesorado. Se sugiere que las politicas publicas
desarrollen programas informaticos de acceso gratuito para
los profesionales de la educacion con la finalidad de disminuir
la brecha economica que genera el pago por el uso de los soft-
wares en la actualidad.
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