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¢Jugamosal Siper Mario Bros? Descripcidn deunaexperienciagamificadaen laformacion del
profesoradodeEducacion Fisica
Will we play Super Mario Bros? Description of a gamified experience in the training of Physical
Education teachers

GonzaloFloresAguilar
Universidad deBarcel ona(Espaiia), Universdad de Vic (Espaia)

Resumen. Decaraaaumentar eimpulsar lapresenciadelas metodol ogias activas en laensefianzadela Educacion Fisica, en estearticulo
sedescriben | as caracteristicas basi cas de unaexperienciagamificadadenominada «SUper Mario Bros», que hasido desarrolladay aplicada
durante el curso 2017/2018 en una de las asignaturas del Grado de Ciencias delaActividad Fisicay del Deporte (CAFE). Ademas de
detallar los«ingredientesclave» delos que se componelagamificacion, y lamaneraenlaque el docentelosincorporaen su experiencia,
aqui se presentan un conjunto de reflexiones sobre diversos aspectos atener en cuentaen cadauno de dichosingredientes. En definitiva,
con estetrabajo se quiere difundir lamaneraen laque se puede gamificar unaasignatura, apartir de unaexperienciarea y exitosa, que
puede servir como modelo inspirador para el profesorado interesado.

Palabrasclave: aprendizaje cooperativo, educacion fisica, formacion del profesorado, gamificacién, hibridacion.

Abstract. In order to increase and promote the presence of active methodologies in the teaching of Physical Education, this article
describes the basic characteristics of agamified experienced called «Super Mario Bros», which has been devel oped and implemented
during the course 2017/2018 in one of the subjectsof the Degree program in Sciences of Physical Activity and Sports (CAFE). In addition
to detailing the «key ingredients» which gamification iscomposed of, and theway teachersincorporate them into their projects, hereare
aset of reflections on various aspectsto consider in each of thoseingredients. In short, thiswork aimsto disseminate the way in which

asubject can be gamified, based on areal and successful experience, which can serve asaninspiring model for interested teachers.
K ey wor ds: cooperativelearning, physical education, gamification, hybridization, teacher training.

Introduccion

Laincorporacién delagamificacion en el mundo educa-
tivo esta en auge ya que se considera una metodologia
innovadoray atractivaparael dumnadodel sgloXXI (LIopis
& Balaguer, 2017). También conocida como ludificacion,
ambos conceptos provienen del anglicismo Gamification
(Kapp, Blair & Mesch, 2014). Aunque estetérmino surgeen
el afio 2008, no eshastael 2010 cuando seempiezaagenera-
lizar enlaeducaciony en otrosémbitos, como € empresarid,
lasalud, d marketing, etc. (Melchor, 2012).

A pesar que actualmente todavia no existe un conceso
definitorio (Torres, Romero, Pérez & Bjork, 2018), y apartir de
larevision bibliogréficallevada a cabo, la gamificacion en
educacion podria entenderse como una metodol ogia donde
seutilizaunahistoriao narrativaimaginaria, como hilo con-
ductor, con €l fin de consolidar lascompetenciasu objetivos
deaprendizgjeapartir delaintroduccion delasmecanicasde
| osjuegos o videojuegos (retos, misiones, recompensss, etc.);
por cierto, sin necesidad de utilizar un producto comercia
(GOmez, Molina& Devis, 2018). Para€llo, lagamificacion
incide directamente en los aspectos emocionales,
motivacionaesy comportamentalesdel alumnado (LIopis&
Balaguer, 2017), a convertir €l proceso de ensefianza-apren-
dizajeen un elemento nuevo, atractivoy, en Ultimainstancia,
mucho mésefectivo (Torreset ., 2018).

En palabrasdeAyén (2017, p.8):

Conlagamificacion se pretende generar enel dumnolas

mismas emociones y sentimientos que siente con los

juegosalosque seaficiona, con e fin deengancharlo a

proceso de aprendizaje. Setratadeintentar reproducir en
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claselamagia, los suefios, lasensacion de superacion, la

desconexién mediante realidades de ficcion ditintas a

las cotidianas. Unagamificacion exitosaesaquellaenla

que € alumno se mueve por motivacion intrinseca, es
decir, porque disfruta con lo que esta haciendo, a dife-
renciade lamotivacion extrinseca, basadaen larealiza-
cién de actividades que no se consideran agradables, ya
seapor lablsquedadel premio o por €l temor a castigo.

Seguinlostrabajos publicados, lagamificacion sueege-
nerar un alto grado de compromiso e implicacion hacia la
asignatura en el aumnado (Cortizo, Carrero, Monsalve,
Velasco, Diaz & Pérez, 2011; Hanusy Fox, 2015; entreotros),
yaquelamotivacionintrinsecay extrinsecapuede aumentar,
aungue existan algunos detractores (Carrasco, Matamoros
& Flores, 2019; Chan, Fui-Hoon, Liu& Lu, 2018), d igud que
los componentes afectivosy emoci onales positivos (excita
cién, sorpresa, curiosidad, felicidad, alegria, etc.) (Llopis &
Badaguer, 2017). A suvez, Cortizoet d. (2011) afirman quela
gamificacion mejoralosnivelesde colaboraciony laresolu-
Cion de problemas, puesto que sedisminuye el miedo aequi-
vocarse.

Enestesentido, larevison bibliogréficarevelalaexisten-
cia de un conjunto de estudios o experiencias nacionales
donde se difunden los resultados que se derivan de la apli-
cacion delagamificacién en educacién primariay secunda-
ria(Carrascoet d., 2019; Fernandez-Gavira, Prieto, Alcaraz,
Sanchez-Oliver & Grimadi, 2018; Martin & Ruiz, 2016;
Martinez-Franco, 2017; Monguillot, Arévalo, Mon, Batet &
Cataslis, 2015; Pisabarro & Vivaracho, 2018; Quintero, Iménez
& Area, 2018) y en educacion superior (Corchuelo, 2018;
Chanetd., 2018; Ferrerira& Lacerda, 2018; Navarro, Martinez
& Pérez-L 6pez, 2017; Pérez-L 6pez, 2009; Pérez-L 6pez & Ri-
vera-Garcia, 2017; Pérez-L 6pez, Rivera-Garcia& Delgado,
2017; Pérez-L 6pez, Rivera& Triguercs, 2017).
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Melchor (2012) subraya que, para que la gamificacion
tenga éxito, |os proyectos gamificados deben ser atractivos
y deben despertar € interés del alumnado; deben ofrecer
recompensas que permitan implicarlos a proceso; y deben
ser suficientemente flexibles para utilizarse tanto de forma
individual como colectivadentro del aula(ibid.).

Para€ello, y en cuanto alos procesos de creacion de una
experienciagramificadaserefiere, existen diversoselemen-
tosatener en cuenta. Por ejemplo, Werbach & Hunter (2012)
establecen tres niveles, en forma de piramide, donde sein-
cluyen un conjunto de dindmicas (aspectos narrativos, emo-
ciones, limites, progresion o interacciones); mecanicas (re-
compensas, retroalimentaciones, retos, competicion y co-
operacién); y componentes (avatares, insignias, puntos,
combates, rankings clasificatorios, niveles, equipos). Ripoll
(2017) considera, de un modo mas simplificado, que la
gamificacién debe componerse de los siguientesingredien-
tes clave: mundo-narrativa, mision, niveles, recompensas,
avatares, equipos, puntos de experiencia, bienes, clasifica-
cion, eventos especiales, medallas-trofeosy areasocial.

Seglin un reciente estudio de Kocakoyun & Ozdamli
(2018), actualmente Espafia ocupa € segundo lugar, tras
EEUU, dentro del conjunto de paises con méas publicaciones
activas (Web of Science) sobrelatemética. Sin embargo, la
mayoria de estos trabajos se centran en dmbitos médicos,
tecnol 6gicoso empresariaes, y notanto en € ambito educa-
tivo oenlaformacion del profesorado. Por estemotivo, avan-
zar enlainvestigaciony enlaaplicaciony posterior divulgar
Cion de experiencias gamificadas en educacion, y concreta
mente en Educacion Fisica (EF), independientemente de su
nivel educativo (primaria, secundaria, bachillerato, ciclos
formativos y formacion del profesorado), se considera un
reto y unanecesidad de primer orden.

Descripcion delaexperiencia«SUper MarioBros»

[ nicial mente estaexperiencianacié con € propésitoini-
cia deincrementar € grado motivacion del dumnado partici-
pante, ademas de su rendimiento académico general. Deigual
modo, y apartir delavivenciacion del mismo, con estaexpe-
riencia se busca despertar € interés del futuro profesorado
de EF hacialagamificacion.

Las personas participantes fueron los 76 estudiantes
matricul ados en laasignaturade «DidacticadelaEducacion
Fisicall» detercero del Grado de Ciencias delaActividad
Fisicay del Deporte (CAFE) queseimpartio enlaUniversi-
dad de Vic-Universidad Central de Catalufia(UVIC-UCC),
duranted curso 2017-2018; ademasdel docentequeimparte
dichamateria

Cabe destacar que esta experiencia incorpora la
gamificacion alolargo detodalaasignatura (los seis crédi-
tos ECTS), aunque esto no es siempre obligatorio. Pueden
gamificarse bloques de contenidos, unidades didécticas,
semestres, etc. Segun Ripoll (2017), es mejor comenzar de
menosamés.

Ante este panorama, y en € marco de un proyecto global
donde se redliza una investigacién-accion que incluye €
estudio en profundidad delavision del dumnadoy del pro-
fesorado sobre esta experienciay sus efectos, en este traba-
jO se describen las particularidades més intimas de «SUper
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Mario Bros» utilizando como hilo conductor losingredien-
tesclavedelagamificacion utilizados(Ripoll, 2017), alavez
que se hace referenciaalos elementos basicos del Aprendi-
zaje Cooperetivo (Johnson, Johnsony Holubec, 2013), pues-
to que en esta experiencia ambas metodologias han sido
hibridadas.

Deigua modo, a final delaexplicacion de cadauno de
los ingredientes se ofrecen algunas reflexiones personales
del docente encargado, en funcién de su propiaexperiencia,
que pueden ayudar alaspersonaslectorasaampliar lainfor-
macion sobre el tema.

Ingrediente 1: Mundo-Narrativa

El espacioimaginario dondetranscurre estaexperiencia,
y por tanto, € desarrollo de la asignatura, es € mitico
videojuego «Sper Mario Bros».

En primer lugar, laeleccion de estateméticase debeala
inspiracion quesuscité € trabag o de Martinez-Franco (2017).
Deigua modo, losmoativosfinalesquejustificanlasdeccion
de este mundo son los siguientes: @) conocimientoy viven-
cias positivas por parte del alumnado universitario; b) obje-
tivofinal del juego claro; ) persongjesy nivelesyaexisten-
tes; d) dinamicade recompensasy premiostransferibles.

Con tal de conseguir un gran impacto inicial en el
alumnado, ademésde crear unlogo especifico, € auladonde
sedesarrollan las sesiones tedricas fue decorada con image-
nesdel juego. Cabadecir también que el docenteasistio ala
mayoriade sesiones con unacamisetatematica (figura 1).
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Figura 1. Iméagenes representativas de la experiencia: logo y decoracion del aula. Elaboracion propia

Reflexiones del docente sobre €l ingrediente 1

Despuésdellevar acabo otraexperienciagamificadae
pasado curso académico, amodo de pruebapiloto (Flores &
Prat, 2018), cabe subrayar que laeleccion de un buen mundo
0 harrativa es un aspecto clave para su adecuado desarrollo
(Mélchor, 2012). En este sentido, esimportante ser crestivoa
lahorade invertarse mundos propios, pero esto no esindis-
pensable. Si se sufre de periodos de poca cregtividad, sem-
pre puedes inspirarte en otros mundos ya publicados. De
igual modo, esimportante conocer losgustos del a umnado,
lasmodas del momento, y profundizar enellas. En el casode
esta experiencia, € docente estuvo las semanas previas ju-
gando al videojuego de Mario Bros con laintencién defami-
liarizarse con &l mismo, ademéas dehaberseleido unaenciclo-
pediateméticayapublicada(VV.AA, 2017).

En dltimo lugar, la puesta en escena de la experiencia
gamificadatambién adquiere un especial interés. Esimpor-
tanteimpactar a dumnado, y también generarlecuriosidady
ganas de empezar. En este caso, aqui serecurrié alamusica
temética del videojuego (se utilizé todos los dias antes de
empezar la sesién) ademés de una pequefia dramatizacion
del docente que causd mucho agrado. El objetivo erasimular
que €l villano del videojuego (Bowser) habia secuestrado a
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laprincesa(ver ingrediente 2) y quelosmiembrosdelaclase
deberian salvarlaen un juego por equipos.

Ingrediente 2: Mision-Retos

Al igua que en € videojuego, € objetivo fina de esta
experienciacons steenintentar salvar alaprincesaPeach, la
cual seencuentraretenidaen € castillofinal por € maléfico
Bowser (rol que gerce € docente). Paraello seranecesario
superar un conjunto de retos segun cada nivel.

Estosretosincluyen actividadesindividualesy activida
des grupales, tales como la lectura de articulos, la elabora-
cién delas diferentes partes de unaunidad didactica, ladla
boracién de instrumentos de eval uacion, etc.; ademésdela
evaluacion delaactitud del dumnado.

Reflexiones del docente sobre € ingrediente 2

No hay que olvidar que € verdadero objetivo de la
gamificacién en educacion esque € alumnado adquieralas
competenciasy losresultados de aprendizgje delaasignatu-
ra. Estaeslaverdaderamisionfina. El mundo deMario Bros
esel atrezo o laburbujaen laque se enmarcalaasignatura.

Losretosiniciales deberian ser accesiblesy progresivos
en dificultad. Es importante no realizar demasiados retos
puesto que e aumnado puede llegar a agobiarse. Mejor
realizar pocos retos y que sean facilmente evaluables. En
este caso, los feedbacks de los mismos adquieren un espe-
cia interés, por ello la evaluacion formativa deberia ser e
tipo de evaluacion en la que se enmarquen las materias
gamificadas.

Laplanificacion previade todos los retos, paraevitar la
improvisacion, esotro aspecto clave. El alumnado, antesde
empezar cada nivel, debe saber como puede supéralo, es
decir, debe saber cuantos retos debe realizar y en qué tiem-
po.

Finalmente, resaltar también laposibilidad de modificar
en cada proyecto todas aquellas actitudes sexistas o violen-
tas que € propio Mundo (en este caso € videojuego del
Mario Bros), pudiesetener per se. Envez desalvar alaprin-
cesaatravés de unabatalla, podriahablarse meor dellegar
a mundofinal y conseguir entrar en el castillo, por jemplo.

Ingrediente 3: Niveles

Enbased juego oficial, en estaexperienciasehan gene-
rado tres niveles o fases antes de la «batalla final». Cada
nivel corresponde auntemadelaasignatura, y todosy cada
uno de los retos a superar son actividades propias de la
misma (tablal). Paramésinformacion sobrelamateriapuede
accederse a su plan de estudios: https://www.uvic.cat/
assignatura/1176

Reflexiones del docente sobre € ingrediente 3

Después de estaexperiencia, se recomiendacrear tantos
niveles como temas o unidades didécticas pueda tener la
asignatura, € trimestre o semestre. Esto facilita mucho la
elaboracion de los retos, puesto que estos pueden basarse
en las actividades mas adecuadas con las que los estudian-
tes podran adquirir las competencias correspondientes.

A suvez, visudizar losnivelesdemodo gréfico o digital,
en este caso en forma de diapositivas colgadas en la pared
de aula, ayudaaubicar d dumnado, delamismamaneraque
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. Recompensas:
Niveles Tema Retos objetivo final
Tl La
educacion Fisica Conseguir 10
1 del siglo XXI: 5retos “monedas’ de 15
¢haciadonde posibles
Caam caminar?
T2.La
programacién Conseguir 14
2 enel aula las 7 retos “monedas’ de 21
unidades posibles
didécticas||
T3.La
evaluaciénen Conseguir 12
3 EF: (Qué, a 6 retos “monedas’ de 18
quién, cuando y posibles
cémo evaluar?

1reto
(Escape
Room)

BatallaFinal Salvar alaprincesa

lo motiva. Paraestacreacion audiovisua seutilizo el progra-
maCanva, y serecurrid alosfotogramas del juego origina
gue estan accesibles en la plataforma Youtube.

Ingredientes 4y 5: Avatares-jugadoresy equipos

Siguiendo las caracteristicasdel Aprendizaje Cooperati-
VO, Se crearon grupos heterogéneos de cuatro y/o cinco
miembros. Cadagrupo correspondiaaun persongje del jue-
go (figura2), € cua debian personadizar mediante unaficha,
lacual lesserviriaparacolocarseen € tablero (colgadoenla

pared).
Juzém: e {::}: r&
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Figura 2. Imagen representativa de los jugadores y jugadoras. Elaboracién propia

Cadagrupo firmé un «compromiso detrabaj o en grupo»,
donde se comprometian a trabgjan colectivamente, a ayu-
darse, amotivar aquiénlo necesite, einformar a docenteen
caso de omnipresencia (interdependencia positiva-respon-
sabilidad individual) (Johnson, Johnson y Holubec, 2013).
También se comprometian ua efectuar una autoeval uacion
de cadaetapa, ademasdel reparto delanotafinal enfuncion
de trabgjo rea realizado por cada uno de ellos (procesa-
miento grupal-interaccion promotora) (1bid.).

Ademas, el docente también recurre a la aplicacion
Classdojo como plataforma de comunicacion para €l aula
que permite conectar adocentes, alumnadoy familiarespara
compartir mensgjes, fotosy videos, de manerainstantanea.
A través delos avatares que esta mismaaplicacion generay
otogaautomati camente acadaestudiante, en formademons-
truo, el docente puedeintroducir y puntuar, positivao nega-
tivamente, un conjunto de habilidadesy/o comportamientos
deseables. Graciasaello, € docente puedeevauary caificar
mejor, por gemplo, laactitud del lumnado hacialaasignatu-
ra
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Reflexiones del docente sobre losingredientes4y 5

La creacion de grupos heterogéneos ha sido un proble-
ma en todo momento. A pesar de todas |as estrategias em-
pleadas, findmente existieron grandes resistencias. De he-
cho, el docente se vio obligado a deshacer tres equipos por
el incumplimiento del «compromiso de trabgjo en grupo»
firmado a principio de curso. Aunque esto ralentice | as co-
rreccionesy los feedbacks, de estamanera se intenta asegu-
rar unaparticipacion un poco masequitativa. Sobreesto, y a
pesar de las dificultades, se recuerda laimportancia de se-
guir apostando por la creacion de pequefios grupos
heterogéneos.

Enltimolugar, resdtar lautilidad del programaClassdojo
como elemento clave para el seguimiento de la materia asi
como paralacomunicacion instantaneacon e alumnado.

I ngrediente 6: Recompensas

Son varias las recompensas que podian aqui obtenerse.
Ademas de | asttipi cas «monedas» que se obtienen con cada
reto (figura3), € grupo que eracapaz de pasar denivel podia
obtener una «llave secreta» que le permitiaentrar en el si-
guiente nivel, y que le seria de gran ayuda para € dltimo
nivel (labatallafinal) (en € caso de que ese grupo pudiera

llegar).
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Ingredientes 7'y 8: Puntos de experienciay bienes

El procedimiento de otorgaciony revision delas «mone-
das» hasidod siguiente. Al principio de cadatemael docen-
te explico todos los retos y todas las «monedas» que se
podian y se necesitaban conseguir parapasar de nivel. Una
vez acordados|o términos o plazos de entrega, y en € plazo
méaximo de unasemanatraslafinalizacion de cadanivel, e
docente se comunicaba con cada uno de los equipos para
ofrecerlesel feedback de sustareasy paradetallar € conjun-
to de «monedas» obtenidas. En funcion de cada reto, €
criterio seguido esel siguiente: 0 «monedas»= mal trabgjo; 1
«moneda»= trabajo débil con muchas mejoras; 2 «mone-
das»=trabagj 0 aceptabl e pero con algunasmejoras; 3 «mone-
das»=trabajo muy bueno, quizasagunaleve meora).

Reflexiones del docente sobre €l ingrediente 6

Independientemente de las «monedas» obtenidas, un
aspecto clavefuelarecuperacion delasmismas. Paramante-
ner lamotivacion y el ritmo del juego, y evitar asi que los
equipos se descolgasen, traslafinalizacion delos niveles e
docente otorgaba diversos plazos, normalmente de una se-
mana, para que | os equipos rezagados si superaran € nivel.
Esto esun claro g emplo delaeval uacion formativaemplea
da

También hay que destacar lafuncién de las «llaves se-
cretas» (tarjetasde coloresimpresas). Estematerial, del que
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el alumnado debia responsabilizarse, era objeto de deseo y
cuidado por parte delos equipos; unaideatambién subraya-
dapor Melchor (2012) y Monguillot et a. (2015).

Ingredientes 7'y 8: Puntos de experienciay bienes

Los jugadores, atitulo individual, tenian la posibilidad
deredlizar «actividades extrax» (para saber mas) que apare-
ciansin previo aviso en € campusvirtud (lecturadearticu-
los, escucha de podcasts, visudizacion de videos, etc.). En
cada nivel habia un tota de tres «actividades extra». Por
cada tres actividades realizadas correctamente se entrege-
ban dos «estrellas». Cuando se recopilaban tres «estrellas»
se obteniaunacartasorpresaqueincluiaun premio (puntua-
cion extra, eleccion de preguntas parael examen, etc.) (figura
4).

BARIFITAZES) ER
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Figura4. Imagen representativa de los puntos de experienciay de los bienes. Elaboracién propia

Reflexiones del docente sobre losingredientes 7y 8

Llamalaatencion e elevado grado de motivacion que
presentaba unagran partedel grupo por redlizar estas «acti-
vidades extras». Sorprendentemente, casi un 40% de las
personas participantes cumplieron con estastareas optativas,
sobre todo por € gran deseo que les generd poder conse-
guir las «estrellas» y las «cartas sorpresas». Como incican
Pérez-L 6pezy RiveraGarcia(2017), existeunarelaciondirec-
taentrelaexistenciade emocionespositivasy laimplicacion
por e trabgjo.

BARIFIEAZER e

#, CLASIFICACTON

Figura 5. Imagen representativa de la clasificaci6n. Elaboracion propia

Ingrediente 9: Clasificacion

A pasar del vandalismo vivido en € aula, visualizar pu-
blicamente la posicion de |l os equipos durante € transcurso
del juego fueimportante parael mantenimiento del interésy
lamotivacion delosequipos (figuras).

Reflexiones del docente sobre €l ingrediente 9

Paralaclasificacion delosresultados se utilizo € tablon
de corcho del aula, apesar delas dificultades existentes (el
personal de mantenimiento o e alumnado de otrasasignatu-
rasrealizaron cambios sin permido del docente en todaslas
paredesdel aula). Paraevitar esto, en futuras ocasionesseria
interesante utilizar el programa Genially, yaque es posible
generar un tablero online donde reflgjar la posicion de cada
equi po.

Ingrediente 10: Eventos especiales
En un total de cinco ocasiones el docente recurrié alos
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«eventos especiales» 0 sorpresas pararomper con larutina
declase (figura6). Estetipo de actividades ayudan amante-
ner laconcentraciony amejorar laimplicaciony lamotiva-
cién hacialaexperiencia. Cabe decir que con lamayoriade
estos eventos se podian obtener «premios» individuales o
grupales.

El evento nlimero uno consistié en ir abuscar unas pie-
zas gigantes en forma de «estrella» que estaban escondidas
por e campus. El dumnado supo dedichaactividad antesde
empezar lasesion del aulaordinaria. El grupo tuvo 5 minutos
paraintentar encontrarlas.

El evento nimero dos consistio en redlizar diferentes
cuestionarios sorpresas utilizando laaplicacion Kahoot. Es-
tos cuestionarios contenian preguntas relativas a conteni-
do delaasignatura. Lastres primeras personas de laclasifi-
cacion obtuvieron «monedas» extras para su grupo.

Leos de obtener algin premio, con e evento tres los
jugadoresy jugadoras participaban enlasesion tedricadela
asignatura en un baile grupal, a modo de pausa activa, a
partir delautilizacion delosvideos musicalesde Just Dance
colgados en Youtube.

El evento con mas éxito fue el ndmero cuatro. Con las
posi bles preguntas que | os equipos habian creado en laapli-
cacion Kahoot para un hipotético examen, €l diadel evento
serealiz6 unabatalla, a modo de desafios por equipos. Los
equipos se retaban entre si para ver cua de ellos acertaba
més preguntas del contrincante, y viceversa. Los equipos
que ganaban y perdian subian o bajaban de nivel, respecti-
vamente, utilizando lapirémidedenivelesdibujadaen lapi-
zarra. Al finalizar e juego, |os equipos presentesen lacima
conseguian «estrellas» extra.
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Figura 6. Iméagenes representativas de | os eventos especiales. Elaboracion propia

El Ultimo evento consistié en la participacion de un Es-
cape Room. Este evento correspondia a Ultimo nivel del
juego, y no todos | os jugadores y jugadoras podian partici-
par. Eraimportante acotar |os grupos, en funcion delapun-
tuacin global obtenidahastael momento (ndmero de mone-
das globales), para asi conseguir un buen funcionamiento
delaactividad (figura7).

Reflexiones del docente sobre el ingrediente 10

Sinlugar adudas estefue € ingredientemésdivertido y
gratificante. El aumnado no suele esperar estetipo deaccio-
nes, lo cua provocagrandes niveles de satisfaccion y moti-
vacion (Melchor, 2012). De hecho, se hapodido comprobar
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Figura 7. Secuencia de imagenes del Escape Room. Elaboracion propia.

como estas pequefias pausas ayudaban a mejorar € grado
deatencion posterior. El dumnado lo agradecia, y tambiénlo
reclamaba.

Ingrediente 11: Area social

Disponer de un espacio fisico parafacilitar lashabilida-
des grupales y € contacto cara a cara es un ingrediente
indispensable delagamificaciony e Aprendizaje Cooperati-
vo (Johnson, Johnson y Holubec, 2013). En este caso, €
punto de encuentro semanal era doble; por un lado e aula
tedrica (primerasesién semanal) y por € otro e gimnasiode
lafacultad (segunda sesion semanal).

Reflexiones del docente sobre € ingrediente 11

Bien es cierto que las sesiones del gimnasio parecian
desconectadas delaexperienciagamificada, yaseapor lano
decoracion del mismo o por lano vincul acion deretos espe-
cificos. Para evitarlo, €l docente aludié en numerosas oca-
sionesalosretos, alasmisiones, alosniveles, etc. conta de
ubicar a alumnado con la experiencia. En un futuro, seria
interesante promover aqui también la consecucion de pre-
mios extra durante estas sesiones practicas.

"/ Certificate |/
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Figura8. Visualizacion de los diplomasy trofeos otorgados. Elaboracién propia

Ingrediente 12: Medallas-premios

En «SUper Mario Bros» se entregaron premiosfinaesa
los equipos que consiguieron salvar ala princesa, pero tam-
bién a todos los participantes del mismo. El Gltimo dia de
clase sesimul6 laentregade «premios» (trofeosde carton) y
Se entregaron unos «diplomas acreditativos» (figura 8).

Reflexiones del docente sobre e ingrediente 12

Si se disponen de recursos econdmicos existen bastan-
tesmaterialesque podrian ser utilizadoscomo premios. Tam-
poco esto esindispensable. En este caso, todos |os premios
han sido caseros, y de bagjo coste. Quizés, el hecho de entre-
gar medallas de pléstico, chapas, camisetas o trofeos temati-
cos, entre otros objetos, habriapermitido «lucir» mucho més
laexperiencia. AUn asi, € alumnado mostré muchailusion
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hacialosmismosllegandoincluso aafirmar queeralaprime-
ravez queenlauniversidad, y en este caso en unaasignatu-
ra, selesotorgd unadistincion fisica.

Conclusionesy lineasdefuturo

El desarrollo de una Optima experiencia gamificada re-
quiere de una laboriosa preparacion previa, sobre todo en
cuanto a la presencia de la mayoria de los «ingredientes
clave» ya descritos; ademas de en la creacion del disefio de
logos y materiales especificos vinculados con € «mundo»
escogido. De igual modo, es muy aconsejable dominar o
conocer |as parti culari dades de dicho «mundo» (en este caso
las caracteriticasy dindmicasdel Mario Bros), a igual que
transmitir entusiamo y motivacion a alumnado haciatodas
lasdindmicas.

AuUnasi, arriesgarse adesarrollar y aplicar unaexperien-
cia de este tipo en la formacion del profesorado de EF se
considera una experiencia muy positiva, que ademas se
reedita curso tras curso, puesto que son muchas més las
ventajas quelosinconvenientes que sederivan delamisma
Parapaliar lasdificultades con las que se puede encontrar el
docente, se recomienda basarse en otras experiencias
gamificadas ya publicadas, sobre todo para el profesorado
novel, ademés de colaborar con otros docentes afines. La
familiarizacion con lasdinamicasdelosjuegos (de mesa, de
cartas, derol, etc. y/olos videojuegos) también es un aspec-
to destacable. Deigual modo, esmejor comenzar agamificar
demaneraprogresiva, es decir, empezar por algunas activi-
dades o algunos temas, hasta llegar a gamificar, S se cree
oportuno, incluso unaunidad didéctica o trimestre.

Contodo ello, estetrabajo se presentacomo un g emplo
omodelo explicativo delospasosaseguir parainiciarseenla
gamificacion que se espera que sirva de inspiracion para el
profesorado interesado.
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