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Fitcoin Race: una propuesta de gamificacion para trabajar los habitos saludables en la formacién inicial
del profesorado
Fitcoin Race: a gamification proposal to work on healthy habits in initial teacher training
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Resumen. El objetivo de este estudio es valorar el impacto de una propuesta de gamificacion denominada Fitcoin Race: supera el reto,
para la promocion de habitos saludables dentro de la formacion inicial del profesorado. Han participado en la experiencia 255 alumnos
y alumnas universitarios matriculados en la asignatura “Educacion Fisica en la educacion primaria”. Se han analizado las percepciones y
opiniones del alumnado mediante los datos obtenidos en un cuestionario individual y las reflexiones realizadas en la carpeta de apren-
dizaje que cada estudiante elabora sobre la asignatura. También se ha contado con las valoraciones cualitativas realizadas por los equipos
participantes en la Fitcoin Race (54 equipos). La propuesta, desarrollada durante la pandemia, ha sido valorada como una actividad
exitosa, innovadora y de gran potencial educativo. El proceso de gamificacion acompaiiado del aprendizaje cooperativo ha significado
un éxito total de motivacion y participacion del alumnado, destacando que uno de los puntos mas fuertes del proyecto fue el compro-
miso de trabajo en equipo. Se considera que el proyecto seria viable para su implementacion en momentos que no sean afectados por
una pandemia y que, ademas, existe la viabilidad de su transferencia al contexto de la educacion primaria mediante ajustes correspon-
dientes ya que logra promover habitos saludables de manera sumamente motivadora.
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Abstract. The objective of this study is to assess the impact of a gamification proposal called Fitcoin Race: overcome the challenge for the
promotion of healthy habits within the initial teacher training. Two hundred and fifty-five students enrolled in the subject "Physical
Education in primary education" have participated in the experience. The perceptions and opinions of the students have been analyzed
through the data obtained in an individual questionnaire and the reflections made in the learning folder that the students elaborate on
the subject. There have also been qualitative assessments made by the teams participating in the Fitcoin Race (54 teams). The proposal,
developed during the pandemic, has been valued as a successful, innovative activity with great educational potential. The gamification
process accompanied by cooperative learning has meant a total success in the motivation and participation of the students, highlighting
that one of the strongest points of the project was the commitment to teamwork. It is considered that the project would be viable for

its implementation at times that are not affected by a pandemic and that, in addition, there is the feasibility of its transfer to the primary

education context through corresponding adjustments, since it manages to promote healthy habits in a highly motivating way.

Key words: gamification, physical education, healthy habits, teacher training, educative technology.
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Introducciéon

Educacion fisica, innovacién y TIC

Situados en el contexto de pandemia por COVID-19 en
febrero de 2021, la Universidad requeria de la imparticion
de clases virtuales, lo que no permitia abordar el trabajo
corporal in situ de la asignatura de “Educacién Fisica (EF) en
la educacion primaria” caracterizada por un fuerte compo-
nente de caracter practico vivencial. Por ello, el equipo do-
cente, preocupado por la ausencia de sesiones practicas,
quiso sumar a las sesiones virtuales la oportunidad de expe-
rimentar y compartir en grupo una propuesta de innovacion
centrada en la actividad fisica y la promocién de habitos sa-
ludables, adaptando el desarrollo de la actividad a las res-
tricciones sanitarias aplicadas en cada momento.

Esta situacion obligo a todo el colectivo docente, desde
aquellos profesionales que trabajan en las primeras etapas
educativas hasta los que imparten su docencia en la Univer-
sidad, a reinventarse y buscar alternativas a lo que, hasta
ahora, habia sido un sistema educativo basado mayoritaria-
mente en la presencialidad. Segin la UNESCO (2022) se
vieron afectados unos 1.600 millones de alumnos en mas de
190 paises en todos los continentes.

En este sentido, y si bien es cierto que determinadas
asignaturas resultaron mas facilmente adaptables al nuevo
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contexto debido a su caracter mas teorico, otras, en cam-
bio, se enfrentaron a un reto mucho mas complejo. Este es
el caso de materias como la EF, una asignatura mayormente
practica y vivencial en la cual el concepto de corporeidad y
de interaccion a través del movimiento adquieren un papel
fundamental. Todo ello requirié de unas adaptaciones mas
radicales y exigentes con relacion a la naturaleza de la asig-
natura, también mas imaginativas, con el objetivo de pre-
servar su esencia y de no perder asi su vertiente mas expe-
riencial (Cumellas, 2021; Gil-Espinosa, 2020).

El uso de las Tecnologias de la Informacién y Comuni-
cacion (TIC) en educacion fue el ingrediente imprescindible
para el desarrollo de las propuestas didacticas realizadas a lo
largo de la pandemia. Por ello, docentes y discentes recu-
rrieron a las posibilidades brindadas por las TIC y siguieron
trabajando en un entorno online no exento de dificultades y
desafios (Puebla & Vinader, 2021).

El aprendizaje en linea o e-learning a través de platafor-
mas virtuales, programas, aplicaciones, etc., sustituyo las
aulas fisicas por un periodo de tiempo. De hecho, una parte
de la poblacién se vio obligada a virtualizar sus actividades
diarias (Casas-Mas et al., 2022).

Sin embargo, las tecnologias por si solas no son sufi-
ciente para promover aprendizajes significativos y a la vez

mantener la atencion y la motivacion del alumnado. Para
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conseguir este objetivo, es necesario acompafiarlas de bue-
nas practicas educativas y de metodologias activas que gene-
ren una interaccion positiva, funcional y productiva a ambos
lados de la pantalla (Monguillot et al., 2015).

Asl, el reto planteado para los profesionales de la EF du-
rante este periodo de pandemia fue como impartir conteni-
dos y desarrollar propuestas que implicasen activamente y
que motivasen al alumnado pero que, a su vez, generasen
evidencias de las practicas corporales realizadas de manera
autéonoma por parte de los estudiantes. Esta necesidad re-
mite a la idea de experiencias de aprendizaje auténticas, a
través de las cuales se ofrezcan conocimientos y recursos
significativos, conectados con la realidad actual y transferi-
bles a la vida personal y al futuro profesional del alumnado
(Kirk, 2008, citado en Lopez-Pastor, 2016; Monereo etal.,
2012).

Este tipo de practicas, o este aprendizaje de caracter mas
vivencial y a la vez mas auténomo, requiere también de una
participacion mucho mas activa y comprometida por parte
del profesorado. Esto conlleva que los docentes sean capa-
ces de motivarse con sus propias propuestas del mismo
modo que pretenden motivar a su alumnado con ellas. De
esta manera, el profesorado de EF debe implicarse mas alla
del disefio, planteamiento y dinamizacion de las actividades
y pasar a formar parte de ellas de manera activa -y en la me-
dida de lo posible- junto a su grupo clase, cuyo rol e ilusion
también seran clave en el desarrollo de todo el proceso (Ba-
rrero, 2018; Piedra et al., 2013; Monereo etal., 2012).

Habitos saludables, formacion del profesorado y
retos metodoldgicos

Uno de los propositos fundamentales de la EF es fomen-
tar actitudes y habitos que promuevan un estilo de vida sa-
ludable. Este objetivo se encuentra claramente definido en
el curriculo de Educacion Fisica de Primaria (Departament
d’Ensenyament, 2017), y recae en los futuros profesionales
de la educacion la responsabilidad de inculcarlo en sus acti-
vidades pedagobgicas en la escuela. Ello precisa atender as-
pectos motivacionales que favorezcan la adherencia a la
practica de actividad fisica considerando al profesorado un
facilitador y promotor de estilos de vida activos y saludables
incidiendo en propuestas tanto desde la propia escuela
como fuera del entorno escolar que desarrollen la autono-
mia para gestionar en el tiempo la practica de actividad fisica
(Abarca-Sos et al., 2015). El papel de una EF de calidad es
crucial para el desarrollo del bienestar general, asi como
para mejorar las capacidades fisicas y la salud mental de
nuestro alumnado (Sanchez & Lamoneda, 2021).

La realizacion de clases de EF en tiempos de pandemia
ha sido un reto, al cual los docentes y profesores en forma-
cion deben adaptarse y generar estrategias que permitan que
los nifios, las nifas y adolescentes aprendan de forma 6ptima
y, en consecuencia, se mantengan fisicamente activos con la
idea de cultivar habitos de vida activa y saludable (Chen et
al., 2020; Isidori, 2020). El alumnado, en sus distintas eta-
pas educativas, ha sido uno de los colectivos que mas ha su-
frido esta reclusién, permaneciendo esclavo de la silla y el
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ordenador por periodos de tiempo demasiado prolongados.
No obstante, y por este mismo motivo, se ha hecho todavia
mas necesario el planteamiento de propuestas alternativas
que desde la EF contrarrestasen los efectos negativos del
confinamiento y hagan posible el mantenimiento, e incluso,
la nueva adquisicion, de habitos de vida activos y saludables
(Morente-Oria et al., 2018; Santos-Miranda et al., 2022).
Todo ello con el objetivo de generar experiencias positivas
de aprendizaje, que sean significativas y transferibles a otros
contextos similares. La necesidad de disenar actividades que
fomenten la actividad fisica y el deporte es indispensable, y
se puede lograr utilizando enfoques novedosos como la ga-
mificacion con el objetivo principal de mejorar la condicion
fisica y promover el uso del tiempo libre de manera mas
activa en la sociedad. Al hacerlo, se espera que las personas
experimenten una mejora significativa en su estado de
animo (Rodriguez et al., 2022).

Todo lo anterior remite obligatoriamente a la formacion
inicial del profesorado. Los futuros docentes deben conocer
los objetivos y contenidos de las diferentes areas curricula-
res, ademas de adquirir herramientas y estrategias que les
permitan llevarlos a la practica en su futuro profesional vy,
por qué no, también en su ambito mas personal y social.
Como apunta Mora (2017), el uso de la tecnologia en edu-
cacion “implica un acompafiamiento de diversas estrategias
y metodologias que permitan ser asertivas con la ensefanza
y el aprendizaje” (p.12).

Ademas, para un uso correcto de las TIC, el profesorado
debe contar con la competencia digital con tal de poder in-
tegrar la tecnologia de una forma efectiva, y tener en cuenta
modelos como el Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACKPEC) (Monguillot et al., 2018) que integra ademas
de la tecnologia, la pedagogia y el contenido, la dimension
personal basada en la neurociencia.

El ambito universitario deberia ser un ejemplo de esta
innovacion y no siempre es asi. En la Gltima década han sur-
gido propuestas de innovacion relevantes que han apostado
por el uso de metodologias diversas; entre las mas relevan-
tes destacan propuestas de aprendizaje cooperativo (AC) y
gamificacion educativa (GE). En su revision sistematica so-
bre gamificacion, Navarro-Mateos et al. (2021) sugieren
que en la docencia universitaria es 16gico que se requieran
programas que promuevan la motivacion y el aprendizaje
significativo mediante el uso de experiencias gamificadas.
Esto resulta especialmente relevante debido a la desmotiva-
cién y pasividad que a menudo se observan en esta etapa
educativa (Fernandez Rio et al., 2020; Blazquez & Flores,
2020).

De los estudios mencionados se desprende que la imple-
mentacion de la GE abarca dos fases: la fase didactica de ela-
boracion de la propuesta, que corresponde al profesorado;
y la fase gamificada centrada en el proceso de implementa-
cion de los “elementos basicos” de la propuesta (Ripoll
2017, citado en Flores, 2019). Ambas fases son imprescin-
dibles, considerando la fase gamificada aquella parte del
proceso que el alumnado experimentara de forma directa.

Los elementos de esta fase son: la narrativa; creacion de
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equipos y avatares; etapas, niveles y misiones; eventos es-
peciales; retos; recompensas y visualizacion de los resulta-
dos.

Como apuntan Acosta-Yela et al., (2022) “el término
gamificacion no se trata de solo la utilizacion de juegos, ni
de solo obtener incentivos o recompensas como fuente de
motivacion, el proceso de gamificacion va mas alla, se trata
del desarrollo de habilidades y destrezas que permiten la or-
ganizacion de secuencias a traves de diferentes elementos
que forman parte de un juego” (p. 30). Es por este motivo,
que dentro de las metodologias docentes se considera una
de las propuestas mas innovadoras para motivar y favorecer
el aprendizaje del alumnado (Real-Pérez et al., 2021).

Finalmente, ante el reto de la innovacion, el profeso-
rado universitario debe salir de su zona de confort, apor-
tando experiencias que sustenten su pertinencia e ilustren
vias de reflexion académica y profesional (Barrero, 2018).
Sera pues, a partir de la brecha cientifica descrita por auto-
res como Pérez et al. (2019) que el proyecto Fitcoin Race
que se expone a continuacion, intenta arrojar algo de luz y
contribuir al desafio que demanda la innovacion en educa-
cion en el siglo XXI, en este caso en el nivel universitario
(Flores, 2019). De esta forma, el objetivo del articulo es
aportar la valoracion del alumnado de la propuesta Fitcoin
Race, a partir del analisis de los componentes identificados
como esenciales de la gamificacion realizado por parte del
alumnado participante en el proyecto. Como indica Pegala-
jar (2021), se hace necesario examinar los elementos que
favorecen o dificultan la implantacion de esta estrategia me-
todologica en el aula universitaria.

Planteamiento diddctico
La propuesta que se presenta, denominada Fitcoin Race,
supera el reto se desarrollo en el contexto de la asignatura

“Educacion Fisica en la Educacion Primaria”, una materia

obligatoria impartida en el segundo curso del Grado de Edu-
cacion Primaria y que tiene una carga total de cinco créditos
académicos. Se ha contado con la participacion de 255
alumnos y alumnas (organizados en cuatro grupos clase), es-
tudiantes del Grado de Educaciéon Primaria, mas los cuatro
profesores responsables de cada grupo.

La propuesta se disefio tomando en cuenta las experien-
cias previas del equipo docente, la revision de la literatura y
la investigacion de aplicaciones educativas existentes. Se
opto por desarrollar una innovadora y singular propuesta,
ajustada a las necesidades especificas del contexto de la asig-
natura y del alumnado involucrado. El objetivo principal era
fomentar habitos saludables a través de un proyecto de GE
y AC, con el apoyo y uso de las TIC. La propuesta se pre-
sent6 en una plataforma tecnologica para motivar al alum-
nado mediante un reto colectivo. El profesorado también
participaba como un equipo mas, buscando aumentar la mo-
tivacion de los estudiantes. Los objetivos pedagogicos for-
mulados fueron los siguientes:

1. Promover la practica de actividad fisica entre el
alumnado participante a través de una experiencia de apren-
dizaje activa y vivencial.
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2. Fomentar la practica reflexiva sobre la experiencia
de cara a la transferencia de conocimientos en su futuro pro-
fesional.

3. Ofrecer recursos y estrategias metodologicas para
el trabajo de los contenidos curriculares relacionados con la
actividad fisica y los habitos saludables dentro de la forma-
cion inicial del profesorado.

Descripcion detallada de la propuesta

La Fitcoin Race fue presentada a través del software in-
teractivo Genially con una narrativa atractiva y tres fases dis-
tintas en las cuales el juego giraba en torno. Dentro de la
misma presentacién, se encontraban varios enlaces facili-
tando el acceso al registro de equipos, reglamento y a los

fitcoins semanales, asi como a la herramienta Flipgrid en
donde los participantes podian optar por cargar sus videos y
obtener puntos adicionales.

La narrativa se centr6 en una universidad desolada y en-
carcelada, que habia perdido a todo su alumnado, el cual
ahora se encuentra confinado en sus hogares. Estudiantes
atrapados en sus pantallas durante aproximadamente siete
horas al dia, anhelando volver a la vida real. Para lograr una
experiencia mas autentica, se recopilaron noticias de diver-
sos medios de comunicacién que abordaban la situacion ac-
tual de los estudiantes universitarios. Estas noticias enfati-
zaban la problematica que enfrentan debido a la pandemia,
como la frustracion del nuevo alumnado al comenzar la uni-
versidad de esta manera, el sentimiento de pérdida de los
que deberian ser los mejores afios de sus vidas, e incluso se
mencionaba la demanda de los estudiantes para mantener
las relaciones sociales. Como apunta Flores (2019), es im-
portante impactar al alumnado y generar esa curiosidad que
le motiva a querer empezar el juego teniendo en cuenta que
estamos ante “una generacion acostumbrada a jugar en cual-
quier momento y en cualquier lugar”. (Vazquez-Ramos,
2021, p.811).

La Fitcoin Race se dividi6 en tres fases tnicas, todo co-
menzo6 con la fase inicial, conocida como "calentando mo-
tores", que abarco una semana llena de preparacion y orga-
nizacion para el desafio. Durante esta fase, los equipos se
formaron y eligieron sus nombres. Cada miembro tambiéen
debia identificarse de forma anonima mediante una palabra,
ntmero o simbolo, y para asegurar un ambiente de sana
competencia y ética impecable, todos los participantes fir-
maron un compromiso de buenas practicas, reafirmando su
compromiso con el juego limpio y el espiritu deportivo.

En la segunda fase, denominada "disparo de salida", con
una duracion de dos semanas, el objetivo principal era que
cada equipo acumulara el maximo tiempo posible de prac-
tica de actividad fisica y deportiva. Para que los resultados
de los equipos fueran validos, era requisito que todos los
participantes del equipo aportaran su tiempo minimo de
practica de actividad fisica. Cada semana, uno de los miem-
bros de cada equipo asumia el rol de secretario/a anota-
dor/a y era responsable de convertir el tiempo acumulado
y registrar los resultados diarios en un documento Excel en
linea. Para calcular el tiempo de actividad fisica acumulado,
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debian utilizar la tabla de conversion y el documento de re-
gistro proporcionados por el profesorado. El tiempo total
acumulado en cada practica dependia de la duracion y el tipo
de actividad fisica realizada, siguiendo la referencia propor-
cionada en la tabla de conversion. Ademas, como un incen-
tivo extra, se otorgaban diez puntos adicionales a los equi-
pos que presentaran un video semanal de sus practicas.

La tercera fase fue denominada "superamos marcado-
res". Esta fase tuvo una duracion de una semana, durante la
cual el profesorado sumo los resultados obtenidos por los
grupos cooperativos en la segunda fase. Esto nos permitio

Tabla 1.
Elementos de la Fitcoin Race: Supera el reto!

establecer un "marcador colectivo" que todos los equipos
debian de superar de manera conjunta. Para validar el reto,
se debian cumplir dos condiciones, primero, superar el re-
sultado del marcador colectivo, que es el producto del tra-
bajo realizado en la segunda fase. Segundo, todos los equi-
pos debian aportar un minimo de tiempo de practica de ac-
tividad fisica, el cual debia ser igual o superior al tiempo
acumulado en la segunda fase.

En resumen, se muestra la Tabla 1 con los elementos
principales de la Fitcoin Race.

Elementos

Graficos

Descripcion

La narrativa

Presentacion del reto a través de la plataforma
Genially. Logo + Video de la narrativa y video
OMS “Every move counts”

La mision

Recuperar la practica de actividad fisica
perdida en tiempos de pandemia.
Link a la Plataforma Genially.

FITCOIN

RACE: Supera el repte!

Las fases o niveles

Fase 0: Calentando motores. Creacion de
equipos y compromiso de buenas practicas. 1
semana.
Fase 1: Reto intergrupales. 2 semanas. Fase
competitiva.
Fase 2: Reto colectivo. Marcador colectivo. 1

semana

Avatares

Los grupos adoptaban nombres inventados:
Macedonia, Planetas, Teletubbies, nombres de
rios, montafias, etc. Uso de pseudonimos para

garantizar el anonimato del alumnado.

MACEDONIA

Fase3
oyt
Geup Moceddnla © o

L2 Al
.

Voo MACE
T- FIT TEAM

Puntuacién y recompensas

Se obtenfan mediante:
-Tabla equivalencias
-Videos de actividades realizadas. Plataforma
Flipgrid (puntos extras)

La tabla de equivalencias concedia fitcoins seglin distintas
actividades fisicas y la duracion y/o intensidad de las mismas.
La presentacion de videos de las actividades realizadas

permitia obtener puntos extra.

Clasificacion

Seguimiento de la evolucién individual y
grupal a través de tablas de registro.

Informes semanales de los resultados, visibles

para tod@s

Fitcoin Race. Fase 2 . Grup 41

Eventos especiales

Jornada de Resultados finales. Premios y
valoracién del proyecto

Fuente: Datos de la investigacion. Elaboracion Propia

Herramientas tecnoldgicas utilizadas

Existen pocas herramientas disefiadas para el area de EF,
pero muchas otras que no lo son, aun asi, las podemos uti-
lizar como soporte y con unos objetivos claros de aprendi-
zaje (Cabero, 2014). Algunos ejemplos del uso de herra-
mientas TIC para el profesorado son desde los cuadernos de
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notas del profesorado, gestion del aula, planificacion, eva-
luacién, colaboracion y comunicacion, creacion de materia-
les, edicion de material audiovisual, gamificacion entre
otros (Escobosa, 2021). El uso de las TIC por parte del
alumnado se puede utilizar con fines de biisqueda de infor-

o/ ./ ./ & B I3
macion, autoevaluacion, heteroevaluacion, analisis critico,
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creacion de materiales, reflexion, colaboracion con otro
alumnado, demostraciones y otras (Escobosa, 2021).

En este estudio, se han utilizado diferentes herramientas
tecnologicas para dar soporte a la propuesta de gamificacion
Fitcoin Race. En primer lugar, se ha utilizado la herramienta
Genially que nos permite generar contenidos digitales inter-
activos para exponer al alumnado la propuesta gamificada.
En la presentacion del Genially se mostraba la narrativa jun-
tamente con los objetivos, las fases y el reglamento. Al
mismo tiempo, dentro de la misma presentacion, se encon-
traban los diferentes enlaces que redirigian a cada uno de los
grupos a un documento Excel en linea, en el que se recogian
y visualizaban las puntuaciones de estos con las denominadas
“tablas de puntuacion”.

En segundo lugar, se ha utilizado la plataforma Flipgrid,
una herramienta que permite la grabacion de videos en
donde el alumnado compartia sus evidencias semanales y
también podia ver la de sus compafieros. Todo ello en un
entorno virtual seguro y protegido tnicamente visible por
el grupo clase al que pertenecia el alumnado.

Por wltimo, se ha utilizado la plataforma Google forms
para la confeccion y analisis del cuestionario.

Metodologl’a e instrumentos

La metodologia seguida se fundamenta en los principios
de la investigacién-accion en la linea de la mayoria de las
propuestas innovadoras en EF de las Gltimas décadas (Lo6-
pez-Pastor et al., 2016). Segln los autores mencionados, la
innovacion parte de una necesidad (en este caso, la situacion
de pandemia) y es el propio profesorado quien genera res-
puesta al reto planteado a través de proyectos de innova-
cién. Sin embargo, hemos de partir que no toda innovacion
es buena, y “por ser compleja, necesita pasos, evidencias,
pistas, indicadores, contextos, etc. que nos acerquen mas a
esa necesaria transformacion escolar” (Barrero, 2018, p.3).
Por estos motivos, el proyecto contemplé diversos meca-
nismos para recopilar evidencias de aprendizaje. Por una
parte, se disponia de las aportaciones del alumnado a traves
de un cuestionario inicial (Q) disefiado ad hoc en formato
Google Forms con escala numeérica del 1 al 10 y con una pre-
gunta final de caracter abierto - puntos fuertes y puntos dé-
biles - y las reflexiones realizadas de la carpeta de aprendi-
zaje (CA) de la asignatura (ambos instrumentos individua-
les). Ademas, se realizo una valoracion grupal (VG) por
parte de los 52 equipos participantes junto a un debate pos-
terior en los distintos grupos clase.

Los instrumentos mencionados eran de facil cumpli-
mentacion y accesibles a través de moviles, tabletas y orde-
nadores. Mientras que el cuestionario proporcionaba un
analisis estadistico de las respuestas, el resto de los instru-
mentos ofrecian informacion de tipo cualitativo que com-
plementaban al cuestionario. El analisis cualitativo se llevo
a cabo utilizando la herramienta de software Nvivo, que
permite la organizacion, procesamiento y analisis de datos
cualitativos. El proceso de categorizacion se complemento
con la codificacion de los resultados en funcion de las
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diferentes dimensiones que se mencionan a continuacion,
asegurando asi el anonimato de las contribuciones y la iden-
tificacion de su origen. No obstante, en los resultados no se
especifica el grupo-clase, ya que el objetivo del estudio no
radicaba en la comparacion de los resultados, sino en su pre-
paracion para analisis posteriores.

A partir de la informacion obtenida mediante la aplica-
cion de diversos instrumentos, se llevo a cabo un analisis
que se centro en las siguientes dimensiones:

a)  Motivacién, interés general e incidencia en los
habitos saludables.

b)  Valoracion de los componentes basicos de la parte
gamificada de la experiencia: como la narrativa; el grado de
interés que suscitan las diversas actividades propuestas, el
trabajo en equipo y roles, el compromiso y cohesion de los
equipos, la duracion del reto y fases, los puntos extras o re-
compensas, la participacion del profesorado como ele-
mento de motivacion, considerando que todos estos ele-
mentos influyen en la motivacion hacia el reto (Ripoll 2017,
citado en Flores, 2019). Se puso el énfasis en el apartado de
AC, como uno de los componentes esenciales de la pro-
puesta.

C) Transferencia del proyecto para su implementa-
cion en el contexto de la educacion primaria.

d) Propuestas de mejora, dimension que se contem-
pla incorporada en los distintos apartados anteriores.

Resultados y discusion

En lineas generales, la propuesta recibio una valoracion
positiva al ser percibida como innovadora, motivadora y ge-
neradora de compromiso, cohesion y trabajo en equipo. Las
tablas de participaciéon compartidas online evidenciaron que
alo largo de las tres semanas que dur6 el proyecto, la tota-
lidad de los estudiantes participaron activamente, sin excep-
cion, en la iniciativa. No obstante, se observaron disparida-
des significativas en los niveles de participacion entre distin-
tos individuos y equipos. A continuacion, se presentan re-
flexiones detalladas sobre cada una de las dimensiones mas
relevantes que emergieron de las contribuciones de los es-
tudiantes. Cada seccion de analisis también incluye sugeren-
cias recopiladas para futuras mejoras.

A.  Motivacidn, interés general e incidencia en los
hdbitos saludables

Motivacién e interés general del alumnado

Un total del 39% del alumnado valora la propuesta
como excelente (entre un 9y 10), un 31,5 % (8) y un 21,8
% (7) como notable, y tan solo un 1,5% hace una valoracion
inferior a 7. En general, la propuesta se identifica con los
términos de ser una propuesta “atractiva”, “original”, “inno-
vadora”, “dinamica”, y “de gran potencial educativo”. Asi se
desprende también de algunos comentarios aportados por
el alumnado participante:

“Se ha conseguido el objetivo real: sacarnos de casa y practicar
deporte en estas fechas a pesar de la pandemia, de los trabajos y

exdmenes, puesto que hemos buscado espacio para la actividad

Retos, nimero 51, 2024 (1° trimestre)



2024, Retos, 51, 12341244

© Copyright: Federacion Espaniola de Asociaciones de Docentes de Educacion Fisica (FEADEF) ISSN: Edicion impresa: 1579-1726. Edicion Web: 1988-2041 (https: / /recyt.fecyt.es/ index.php / retos/ index)
Pyrig P! P! P! Itjedy php

fisica. He sentido una motivacion extra para salir a correr, ya que
ast contribuia al bien comun y mi equipo lo agradecia” (CA)

“Considero que es una propuesta muy potente que fomenta el
trabajo en equipo, incentiva la prdctica diaria de actividad fisica y
promueve los habitos saludables en una sociedad que cada vez es
mas sedentaria.” (CA)

“Ha sido una iniciativa super interesante. Rompe con la rutina
constante de obligar a los alumnos a realizar ejercicio, y lo fomenta
de una forma mds atractiva. Ha estado muy bien” (Q)

En los comentarios anteriores ya se aprecia de forma no-
toria como el trabajo en equipo es un elemento constitutivo
de esta motivacion hacia la propuesta presentada.

También se destaca el caracter ludico de la propuesta y
se desprende que el estudiante se enfrenta a la tarea no
como un trabajo, sino como una actividad ladica que co-
necta con su centro de interés favoreciendo su compromiso
hacia el estudio y al mismo tiempo el desarrollo de un
aprendizaje mas significativo (Sanchez & Lamoneda, 2021;
Abdul & Felicia, 2015; Pricto, 2018, citado en Pegalajar,
2021). Ademas, se destaca que segin Teixes (2014), citado
por Rodriguez et al. (2022), la motivacion intrinseca es el
factor individual mas relevante para mantener los objetivos
deseados a lo largo del tiempo.

“Ha sido una actividad super atractiva. De un lado, ofrece una
parte de motivacion personal que es convertir en minutos de deporte
en fitcoins y jugar contra otros equipos. La motivacion de obtener
mdxima puntuacién, hacia que me levantara de la cama con mu-
chas ganas de hacer actividad fisica”. (Q)

“Hemos sentido satisfaccion y felicidad a la hora de realizarla.
(...) Una experiencia que repetiriamos una y mil veces.” (VG)

Se destacan “las ganas de jugar y competir”, siendo la
competicion uno de los elementos que generaba motiva-
ci6n, aportando una “competicion sana y respetuosa”, como
expresan algunos de los equipos participantes. Como
apunta Acebes-Sanchez et al. (2022) “la gamificacion, es una
metodologia que tiene un gran coste temporal y esfuerzo en
su disefio y creacion, pero la repercusion en la motivacion

del alumnado es elevada” (p.340).

Incidencia en los habitos saludables

Todo el alumnado afirma haber incrementado su prac-
tica fisica diaria. Antes del inicio del proyecto, un 48,5%
manifestaba hacer dos horas o menos de practica fisica se-
manal, aspecto que todos, sin excepcion alguna, superaron
durante el proyecto, alcanzando algunos de los participantes
un total de 2h/diarias de registro de Actividad Fisica De-
portiva (maximo establecido). Sin embargo, el registro de
practicas semanales fue muy diverso, ya que el reto de cada
participante era superarse a si mismo, sin necesidad de com-
pararse con el resto. La variedad de actividades propuestas
ya mencionadas en el apartado anterior también favorecio
el proceso de individualizacion de este apartado.

El alumnado confinado que durante el periodo de la Fit-
coin Race tuvo que estar una semana en reposo por prescrip-
cion sanitaria, durante la semana en cuestion, era conside-

rado “neutro”, y su puntuacion era la media de la puntuacion
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obtenida por su propio equipo. De esta forma, la ausencia
de practica diaria no perjudicaba la actividad de su grupo.

En el caso del alumnado practicante de deporte federado
de nivel avanzado, que anteriormente ya practicaba deporte
de forma intensiva todos los dias de la semana, el reto no le
suponia esfuerzo alguno, ya que su punto de partida podia
ser incluso superior al del reto propuesto. Cabe mencionar
que se trataba de una minoria valorada en un 7,7 %, que,
seglin el cuestionario inicial, partia de una practica diaria de
mas de 7h/semanales de ¢jercicio fisico. El objetivo del reto
no era hacer practica deportiva de forma compulsiva, sino
que suponia realizarla de forma regular, moderada y conti-
nuada. En estos casos, este perfil de alumnado solia motivar
y animar al equipo.

B. Valoracidn de los componentes bdsicos de la
parte gamificada de la experiencia

Narrativa y presentacién

La narrativa es un elemento destacado en un proceso de
gamificacion, ya que la eleccion de una buena narrativa es
un aspecto clave para su adecuado desarrollo. (Melchor,
2012, citado en Flores, 2019). Un 27% del alumnado valora
la narrativa propuesta entre 9 y 10, mientras que un 49% la
considera entre un 7 y 8 de la escala de valoracion. Un 10%
la valora entre un 5 y 6. En términos generales, el alumnado
considera que la narrativa ha sido muy potente en sus
inicios, pero que perdia fuerza a medida que avanzaba el
reto. Se destacaban los videos iniciales en la presentacion
del reto, especialmente el trailer de introduccién, y el video
de la  OMS  (2020)
(https://www .youtube.com/watch?v=jY7YvglA92s) y el

“Ever)/ move counts”
Genially (https://view.ge-
nial.ly/605781¢2¢256890d06ab30a7) disefiado especifica-
mente para la presentacién del reto y su motivacion. Sin
embargo, la auténtica narrativa se encontraba en el contexto
real de confinamiento, que imposibilitaba desarrollar pro-
puestas practicas en la universidad, y esta era una constante
presente en todo el periodo del proyecto. La propia situa-
cion de pandemia generaba una narrativa dificil de imaginar
en tiempos de normalidad, por lo que el reto era superar la
problematica real de falta de ejercicio fisico durante el con-
finamiento.

Tal como sehalan Lopez-Pastor et al. (2016), es crucial
destacar la importancia de la transferencia del aprendizaje
escolar a la vida cotidiana. La narrativa de la Fitcoin Race po-
see un potencial significativo, ya que permite a los estudian-
tes aplicar los conocimientos adquiridos tanto dentro como
fuera del horario escolar. Estos aprendizajes son genuinos y
se relacionan directamente con situaciones de la vida real,
dado que la narrativa esta intrinsecamente vinculada al con-
texto social en el que los estudiantes se desenvuelven en ese
momento. Esto contribuye de manera considerable a la fun-
cion de transformacion social en la educacion.

Interés por la diversidad de las actividades propuestas

Uno de los puntos clave de la propuesta ha sido que cada
alumno podfa decidir el tipo de actividad a realizar,
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ofreciendo como resultado la aportaciéon de un amplio aba-
nico de actividades por parte de los participantes. Esto se
vio reflejado en los resultados ya que un 44% ha conside-
rado la propuesta como excelente (9 y 10) y el 48% lo con-
sidero notable (8 y 9).

Asi pues, algunos alumnos destacan que el reto resulta
altamente atractivo por el caracter abierto, diverso e inclu-
sivo de sus actividades, ya que estas han sido muy variadas,
ofreciendo la posibilidad que cada persona pudiera practicar
las actividades que mas le apetecian o tenian a su alcance.

Las grabaciones realizadas por los equipos participantes
a través de la plataforma Flipgrid, muestran evidencias de
una gran diversificacion de actividades. Actividades fisicas
individuales: correr, nadar, caminar, ir en bicicleta, ir al
gimnasio, hacer una tabla gimnasia ante una pantalla, coreo-
grafias individuales, actividades de yoga y relajacion, etc., y
también actividades en grupos reducidos: padel, basquet,
fatbol, voleibol, tenis de mesa, excursiones en grupos, etc.,
siendo las primeras mucho mas frecuentes que las de grupo.
Todas las aportaciones, coinciden en considerarla una pro-
puesta muy participativa, y en particular se destaca:

“Un punto muy positivo de la propuesta era que fomentaba la
inclusidn, ya que permitia practicar todo tipo de actividad fisica y
no se apartaba a ninguna persona del proyecto con necesidades es-
peciales o posibles discapacidades™. (CA)

Sin embargo, las personas participantes consideraron la
necesidad de revisar la adecuacion del valor de los fitcoins de
las actividades fisicas realizadas, con la tabla de equivalencias
propuesta. Esta respuesta ha sido mas dispersa por parte de
los participantes ya que mientras algunos la valoran como
muy adecuada, otros la consideraban mejorable. Asi pues,
este es uno de los aspectos que se sugiere revisar para pro-
ximas ediciones. Lo podemos ver en algunos de los comen-
tarios aportados.

“Aunque te da diferentes opciones para ganar fitcoins, habria-
mos anotado mds deportes en la tabla” (VG)

“Proponer algunas actividades extra por ejemplo una para una
semana que nos podria dar fitcoins extra, como por ejemplo escalar
una montafia de una lista propuesta, y sacarnos una foto en la
cima, hacer un deporte nuevo que aun no hayamos hecho, entre
otras. Asi, podriamos practicar otros deportes distintos a los tipicos
a los que estamos acostumbrados.” (VG)

Para el fomento de los habitos saludables lo importante
no debe focalizarse en una tnica actividad, sino que deben
plantearse actividades diversas de manera que cada persona
pueda realizar las practicas mas adecuadas a su entorno y

posibilidades (Calpa, et al., 2022).

El trabajo en equipo y roles

Como ya se mencion6 previamente, uno de los puntos
mas valorados del proyecto pivoto sobre el trabajo coope-
rativo que suponia la superacion del reto. Por consiguiente,
este apartado obtuvo una puntuaciéon muy alta: (40,2% lo
valoré con un 10, y un 29.3% con un 9). La asignacion de
roles de los participantes es un elemento fundamental en el
AC, ya que fomenta la implicacion y la sensacion de corres-
ponsabilidad entre todos los miembros del grupo (Pinto,
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2010). Ademas, esta practica resalta la distincion entre el
AC y el trabajo grupal convencional, ya que en el AC se
enfatiza la responsabilidad compartida en el proceso de
aprendizaje (Lopez & Taberas, 2022). En la Fitcoin Race,
cada equipo tenia la responsabilidad de asignar roles como
anotador/a, secretario/a, etc., y se realizaba de manera ro-
tativa. Esto aseguraba la participacion activa y equitativa de
todos los miembros en diferentes funciones durante el desa-
rrollo de la propuesta.

“Asignar un rol distinto a cada membro del grupo ha permitido
una excelente coordinacion entre nosotros, y ha hecho posible que
cada persona a su manera hiciera progresar al equipo”. (CA)

A pesar de la situacion de virtualidad, la realizacién de
la propuesta mantenia una intensa comunicacion y relacion
entre los distintos miembros del equipo, y en menor me-
dida, con el resto de grupo clase. Esta situacion favorecio
superar situaciones personales de aislamiento y soledad.

“Participar en el reto con la obtencidn de fitcoins, ha sido una
oportunidad muy satisfactoria y un gran reto. Ademds, hacer el reto
en grupo me ha permitido conocer mejor a mis compaﬁeras‘ Hemos
hecho “pifia” y como el grupo de WhatsApp hemos generado un
clima sano y activo donde nos motivamos unas a las otras para con-
tinuar el reto”. (CA)

Como propuesta de mejora de este apartado, se sugeria
valorar con mas fitcoins a aquellos que realizaran actividades
presenciales conjuntas de todo el grupo (Q). La situacion de
pandemia del momento no permitia incorporar este aspecto
ya que precisamente no se podian realizar determinadas
practicas colectivas. Sin embargo, algunos equipos buscaron
la formula para poder juntarse para caminar- una de las ac-
tividades mas visibles y frecuentes-, con mascarilla y con
distancias de seguridad.

Compromiso y cohesion de los equipos

Uno de los comentarios mas recurrentes aportados por
el alumnado, es que la dinamica de propuesta en formato
reto gamificado favorecia el esfuerzo y superacion indivi-
dual para no “fallar” al resto del equipo. Este aspecto que se
identifica con el principio de interdependencia positiva en
el AC: mi aportacion es relevante, y con mi aportacion con-
tribuyo al trabajo colectivo. Asi lo expresaban en una mul-
titud de aportaciones realizadas a través de las CA 'y VG.

“Todos los del equipo teniamos que participar si o si para no
perjudicar al resto de companieros, de manera que pudiéramos su-
mar puntos a lo largo del dia/semana”. (Q)

“Inicialmente nos implicamos mucho para conseguir ganar al
resto de equipos. Sin embargo, a medida que avanzaba el reto, nos
dimos cuenta de que nuestro interés se centraba mds en superarnos
nosotras mismas, independientemente del resto de equipos”. (VG)

“Por otra parte, también consideramos el compromiso como un
punto fuerte, pero también como un punto débil, ya que, si alguna
semana no te superabas, o era mds complicada y tenias menos
tiempo y no podias realizar ninguna actividad, te sentias “culpable”
o “mal”, por el hecho de ser un grupo y que tus acciones afecten al
resultado de todos.” (CA)

En gamificacion, los retos mas atractivos son los que im-

plican la interaccion con otros companeros de forma
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cooperativa, aquellos que enfatizan en el componente emo-
cional (Moguillot, 2015).

“Es una propuesta divertida y emocionante que invita a parti-
cipar de forma activa y fomenta la prdctica del ejercicio fisico. Ade-
mds, hacerla en grupo, la hace mds emocionante y anima a su-
perarse uno mismo”. (Q)

Se ha demostrado en otros estudios el AC es un modelo
de interés en la formacion del profesorado de EF ya que
promueve la mejora de sus habilidades y conocimientos para
la adquisicion de practicas, autoeficacia y conocimiento pe-
dagogico (Lamoneda et al., 2020). Esto refleja tambien la
fuerza del compromiso personal como elemento basico del
AC. En este caso, la GE como metodologia sin el factor AC
no hubiera resultado tan exitosa.

Duracién del reto y fases

Los proyectos de gamificacion deben incorporar fases
claras o niveles, puesto que facilita la elaboracion de los re-
tos (Flores, 2019). Seglin los autores, visualizar los progre-
sos de manera visual o grafica, ayuda a ubicar al alumnado y
a motivarlo.

Teniendo en cuenta que Fitcoin Race contemplaba un
mes de duracion como parte de una asignatura cuatrimes-
tral, la valoracion de la duracion del reto y sus fases genero
opiniones muy variadas: mientras que para algunos el pro-
yecto resulto corto y lo hubieran mantenido a lo largo de
toda la asignatura, otros consideraron que a la tercera se-
mana ya les resultaba dificil de sostener su compromiso con
el reto y con el equipo, afirmando que dos semanas serfan
suficientes. Sin embargo, una gran mayoria de los equipos
participantes (media 8,3 sobre 10) considero que la dura-
cion del reto en su conjunto era la adecuada.

La motivacion y el feedback continuado aportados semana
a semana a través de las plataformas digitales donde se podia
apreciar el progreso de cada equipo, acompanado por los
videos de los equipos, fueron destacados como aspectos
muy positivos del proyecto.

“Me ha parecido una propuesta muy interesante para la pro-
mocidn de la actividad fisica, su seguimiento a través de fases ha
estado muy acertado, y la organizacién de grupos y sistema de pun-

tuacion también han estado muy bien”. (Q)

Puntos extras o recompensas

Como apunta Prieto (2020), el uso de PBL (Points, Bad-
ges y Leaderboards o puntos, insignias y tablas de clasificacion)
tiene una incidencia sobre la motivacién del alumnado, por
lo que, segtin el autor, se considera una combinacion ade-
cuada de mecanicas en la implementacion de un proceso de
gamificacion en el contexto de la educacion superior. Los
puntos extras y recompensas son una motivacion para los
equipos que los obtienen, pero también para el resto de los
participantes. Asi se expresa en la siguiente cita:

“Es mads, poder ver las puntuaciones, los tempos, las fotos y vi-
deos de las companieras ha sido un buen incentivo para querer hacer
lo mejor y dar el maximo de nosotras mismas”. (VG)

Mas alla de los puntos extras concedidos, se refleja como
el uso de las TIC — videos, plataformas digitales para su
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visualizacion, etc., reforzo la motivacion del Reto. Como
apunta Diaz (2020), “la tecnologia que mejor se adapta al
movimiento de los cuerpos, los grandes espacios y los
aprendizajes en accion, es la movil, ubicua e inalambrica”
(p-765). Distintos autores reconocen la importancia de las
TIC para fortalecer la motivacion y creacion de los habitos
saludables, considerando que estas pueden ayudar al profe-
sorado a potenciar la practica de actividad fisica fuera del
contexto formal del aula, y favorecer la autonomia de los
jovenes para controlar su actividad y participar en nuevos
entornos de practica fisico-deportiva (Abarca-Sos et al.,
2015).

Asi pues, el alumnado valoré muy positivamente la rea-
lizacion de videos grupales para obtencion de puntos extras
y constituian una evidencia clara de la realizacion del reto.
Sin embargo, algunos participantes expresaron en su CA
que los videos estaban poco puntuados en relacion con el
trabajo que suponia la realizacion de estos. Por consi-
guiente, en futuras ocasiones, se concluia que la realizacion
de videos deberia ser mas puntuada, ya que ademas suponia
un elemento clave de la motivacion del equipo.

“Como equipo, fuimos muy honestos con nuestras puntuaciones
y los videos que hicimos se convertian en un reflejo transparente de
todo lo que habiamos hecho”. (VG)

A los equipos ganadores de cada grupo clase se les hacia
un reconocimiento publico en la sesion presencial de valo-
racion del reto. Ademas de un aplauso colectivo, y de los
puntos obtenidos, recibian una camiseta con el logo del
reto, con un video que se subia a la plataforma tecnologica
Flipgrid. Se trataba de un acto simbolico que no pretendia
enfatizar el logro de los ganadores, pero si mostrar un reco-
nocimiento. Este acto de reconocimiento también fue ob-
jeto de debate y discusion en los foros de cada asignatura ya
que permitio6 al grupo reflexionar sobre la necesidad del re-
conocimiento final de los equipos ganadores o no, aspecto
siempre controvertido en la competicion. Tal y como
muestran los estudios de Flores-Aguilar et al. (2021), los
premios son importantes, pero no indispensables. La en-
trega de camisetas a los ganadores permitia destacar a los
equipos ganadores, pero se sugiri6 la posibilidad de que en
futuras ocasiones se podrian complementar con la entrega
de medallas disenadas por ellos mismos, chapas y otros ma-
teriales de bajo coste para todos los participantes como
muestra de felicitaciéon y reconocimiento colectivo. Este as-
pecto se considero especialmente interesante si el reto se
implementaba en el ambito de la EP. Blazquez & Flores
(2020), aportan una gran diversidad de ideas para dar res-
puesta a las posibles recompensas a ofrecer en primaria: ba-
dgets, emblemas, insignias, regalos, etc., que no se utiliza-
ron en la propuesta, pero podrian incorporarse en ambitos
escolares.

Algunos alumnos expresaron que la recompensa se en-
contraba en la satisfaccion y el logro personal, mas alla de
las recompensas extrinsecas.

“La recompensa la he encontrado con mi propia prdctica depor-
tiva, sin necesidad de saber el resultado”. (CA)En el debate sur-

gieron varias propuestas para mejorar el reconocimiento y
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la participacion de todos los equipos: crear un diploma de
participacion; disefio de una camiseta para todos y para el
equipo campeon la misma camiseta con un color distinto.
El mismo debate, sobre el ganar o perder cobro fuerza en la
vertiente mas pedagogica ya que este es un tema controver-
tido especialmente en edades jovenes. De hecho, la compe-
ticion es un aspecto relacionado con la EF mas tradicional
que debemos tener en cuenta a la hora de plantear las acti-
vidades, ya que “la promocion del skill model y las practicas
deportivas favorecen la competitividad excesiva y la jerar-
quizacion en funcion del nivel de habilidad” (Sanchez-Her-

nandez et al., 2022, p.48).

Participacion del profesorado como elemento de mo-
tivacion

Toda innovacion educativa requiere de una gran impli-
cacion del profesorado en el disefio, implementacion y eva-
luacion de la propuesta. Por este motivo, se considera que,
como proyecto innovador, necesita de personas que se ilu-
sionen, que se identifiquen y se comprometan con un pro-
yecto que introduzca un cambio en sus practicas habituales.
(Barrero, 2018, p.4). En la Fitcoin Race el profesorado par-
ticipaba como un equipo mas, lo que permitia valorar tam-
bién el impacto de la propuesta y generaba una motivacion
interna y cohesion entre los docentes.

Los resultados del cuestionario mostraron que un 75%
de las valoraciones se sitiian entre un 9 y un 10 en cuanto a
la participacion del profesorado en la Fitcoin Race. Asi se re-
fleja en los comentarios de algunos alumnos en la CA.

“Quiero felicitar al profesorado de la asignatura por crear este
proyecto, ya que su gran motivacién por la propuesta se ha trans-
mitido al alumnado”. (CA)

El alumnado valoré de manera positiva la destacada par-
ticipacion del profesorado, su entusiasmo y el trabajo en
equipo que se observo antes, durante y después de la inter-
vencion. Estos aspectos son esenciales para abordar proce-
sos de innovacion que, en el ambito universitario, suelen ser
poco comunes. Las sugerencias de mejora se centran en as-
pectos relacionados con las plataformas empleadas, con el
objetivo de mejorar la visibilidad de los avances de cada
equipo. También se enfocan en el sistema de recompensas.
El proceso de reflexion y debate con los estudiantes acerca
de las fortalezas y debilidades del proyecto en si mismo
constituye un aspecto formativo de relevancia. En efecto,
este proceso de analisis pedagogico encaja de manera inte-
gral con el contenido propio de la asignatura.

C. Transferencia del proyecto para su implemen-
tacion en el contexto de la educacion primaria

Ante la pregunta sobre si el reto se consideraba transfe-
rible a la etapa de EP, un 72,4 % valora entre 9 y 10 la po-
sibilidad de adaptacion de la Fitcoin Race al ambito de la EP,
considerando que es un reto que puede aportar grandes be-
neficios en esta etapa educativa. Se precisa que:

“Absolutamente trasferible. Creo que esta propuesta deberia in-

corporarse a las escuelas ya que los beneficios que se consiguen

-1242-

superan a las expectativas previas. No solo se trabajan contenidos
de EF, sino que se consigue mejorar la autonomia, las buenas rela-
ciones y cohesion del grupo, altos niveles de compromiso y motiva-
cion”. (CA)

Sin embargo, el alumnado es consciente que la pro-
puesta necesitarfa algunas adaptaciones para poder imple-
mentarse en los centros escolares, aportando algunas ideas:
a) implicacion de las familias b) unificar el proyecto en una
unica plataforma, como se muestra en las siguientes aporta-
ciones:

“Adaptar esta actividad a la escuela no es nada sencillo debido
que parte de la practica deportiva de los chicos y chicas no depende
exclusivamente de los mismos, sino que las familias tienen un peso
transcendental en aquello que pueden o no pueden hacer”. (CA)

“Creo sinceramente que este proyecto es muy interesante para
todas las edades educativas y especialmente para fomentar el de-
porte fuera de los horarios lectivos”. (CA)

La alta participacion y gran motivacion, juntamente con
las vivencias positivas del alumnado permiten anticipar que,
si se han vivido con intensidad y de forma positiva, seran
capaces de transmitirlas también a su futuro alumnado. Te-
niendo en cuenta la importancia de las vivencias en la for-
macion inicial dentro de la configuracion de la identidad de
los futuros y futuras maestras (Jarauta & Pérez, 2017).

Los resultados obtenidos destacan las fortalezas percibi-
das por parte del alumnado en la aplicacion de la gamifica-
cibn como estrategia. Ademas, despierta en el alumnado la
motivacion, generacion de emociones y una actitud mas
proactiva (Ferrer et al., 2018 citado en Romero-Rodrigo &
Lopez-Mari, 2021). Como apuntan Romero-Rodrigo y Lo-
pez-Mari (2021), esto es gracias al uso de mecanicas propias
del juego como retos, puntos y recompensas.

Conclusiones y propuestas de futuro

La introduccion de enfoques metodologicos innovado-
res en el ambito universitario es escasa, lo cual subraya la
importancia de llevar a cabo evaluaciones rigurosas. Un caso
ejemplar de innovacion educativa empirica y experiencia vi-
vencial en la universidad es la Fitcoin Race: Supera el reto, una
iniciativa que se implement6 durante el periodo de pande-
mia y que fue sometida a evaluacién por parte de los 255
participantes en el proyecto.

Se considera que el proyecto serta viable para su imple-
mentacion en momentos que no sean afectados por una pan-
demia. Por otra parte, el alumnado participante considero
la propuesta totalmente transferible al contexto de Educa-
ciéon Primaria mediante los ajustes correspondientes. La
propuesta se ha considerado muy exitosa porque ha conse-
guido promover los habitos saludables del alumnado de ma-
nera sumamente motivadora. Ademas, representa una va-
liosa oportunidad didactica para ampliar y complementar las
limitadas horas de EF en el entorno escolar.

En el escenario de una aplicacion de la Fitcoin Race en
condiciones de normalidad sanitaria, el proyecto podria for-
talecer las actividades fisicas grupales al otorgar mayor pun-
tuacién cuando las actividades se lleven a cabo en equipo.
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Esta estrategia intensificaria el componente socializador de
la practica deportiva, un aspecto que no pudo ser plena-
mente desarrollado durante la ejecucion original de la pro-
puesta.

En tGltima instancia, la concrecion de enfoques innova-
dores en la capacitacion docente demanda experiencias
practicas que efectaen transformaciones genuinas en la en-
sefianza universitaria. Estas experiencias deben ser evalua-
das por aquellos que las protagonizan, y es de la propia vi-
vencia que surgen saberes enriquecedores para la practica
educativa.
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