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RESUMEN




RESUMEN EXTENSO

Contextualizacion y justificacion de la investigacion

La presente investigacion surge del interés personal en conocer como atender
a la normativa curricular de Educacién Fisica de Secundaria de la Region de Murcia
en cuyas orientaciones metodoldgicas se incide en la utilizaciéon de diferentes
herramientas tecnolégicas y de metodologias relacionadas con el uso de las
mismas. Asi, como docente especializado tanto en Tecnologia Educativa como en
Educacién Fisica me preocupa conocer de qué manera pueden interrelacionarse
ambas disciplinas para hacer realidad tales orientaciones metodolégicas en una
programacion didactica real. Por tanto, la pretension principal de esta investigacion
es conocer como implementar de manera adecuada el uso de herramientas
tecnologicas en un area en la que predomina el movimiento y la actividad fisica,
teniendo siempre presente la fundamentacion pedagoégica por encima de la
instrumentalizacién de los propios medios tecnolégicos. Todo ello se logra con el
diseno de una propuesta de intervencién anual en la que el proceso se basa en la
colaboracion con docentes de Educacion Fisica de Secundaria en ejercicio.

Actualmente la Educacion Fisica parece estar reducida a la perspectiva
patogénica en la que el objetivo del drea es la realizacién de actividad fisica para
la prevencion del sedentarismo y la obesidad (Quennerstedt, 2019). La Educacion
Fisica debe ser una pieza clave para el desarrollo de los aspectos fisico, cognitivo,
social y afectivo. En esta linea aparece la visién salutogénica en la que se busca
promover experiencias significativas en Educacion Fisica a través de la interaccion
social del alumnado, el uso de desafios y retos, el desarrollo de aprendizajes
significativos y la necesidad de diversion (Beni et al., 2017), comprometiendo al
alumnado a la realizacion de actividad fisica desde la motivacién intrinseca
derivada del significado personal, satisfaccion y alegria, en mayor medida que
aquellos que lo hacen por una motivacién extrinseca ante posibles beneficios de
pérdida de peso o prevencion de enfermedades (Beni et al. 2019).

En esa busqueda por el desarrollo de los dominios que engloban el
aprendizaje de la Educacion Fisica (fisico, cognitivo, social y afectivo) se apuesta
por la implementacién de metodologias activas relacionadas con la gamificacion,
aprendizaje basado en proyecto, aprendizaje cooperativo o aula invertida (Ardoy,
2017; Bazarra y Casanova, 2016; Cahizares y Carbonero, 2018; Casey vy
Fernandez-Rio, 2019; Contreras y Gutiérrez, 2017; Férnandez-Rio et al., 2020;
Foncubierta y Rodriguez, 2014; Guillén, 2017; Osterlie y Kjelaas, 2019; Sargen y
Casey, 2020).



Resumen extenso

En relacion a la normativa curricular del contexto espanol, existen diferentes
experiencias educativas que integran el uso de herramientas TIC para el desarrollo
de contenidos especificos en el drea (Chacon et al. y Martinez, 2016; lzquierdo,
2013; Monguillot et al., 2014; Monguillot, 2017; Monguillot, Gonzalez, Zurita et
al., 2015; Moreno et al., 2015). Una de las experiencias educativas de referencia
que consigue aunar todos esos elementos metodolégicos mediados por TIC en
Educacion Fisica es desarrollada por Monguillot (2017), de especial relevancia para
esta investigacion debido a que propone un disefio de intervencién anual basado
en un ecosistema construido sobre distintas situaciones de aprendizaje
gamificadas.

Para el desarrollo de este tipo de experiencias se ha de partir de la Tecnologia
Educativa como disciplina ya que permite enfocar el uso de los medios en la
consecucion de objetivos de aprendizaje (Prendes et al., 2018). Todo aquello que
debe conocer un docente para integrar las tecnologias en el aula se define a través
del modelo de aprendizaje TPACK, el cual integra el conocimiento del contenido
de la asignatura, el conocimiento de la tecnologia que se utiliza y el conocimiento
pedagogico de las estrategias didacticas adecuadas (Mishra y Koehler, 2006;
Koehler y Mishra, 2008). Consecuencia de ello es el desarrollo de la competencia
digital docente que permite englobar los conocimientos tecnolégicos,
comunicativos, medidticos e informacionales generando una alfabetizacién
compleja que debe ser adquirida desde una via procedimental (Gisbert et al, 2016).

Los procesos de ensefanza-aprendizaje mediados por TIC se relacionan con
estilos de aprendizaje basados en la teleformacién como e-learning, blended
learning o mobile learning los cuales se diferencian por el nivel de presencialidad
o por el uso de dispositivos moviles (Govindasamy 2002; Sanchez, 2012). Para el
desarrollo de estos estilos de aprendizaje se implementan entornos virtuales de
ensenanza-aprendizaje como espacios con diferentes herramientas, medios y
modos de comunicacién en los que predomina la interactividad para el aprendizaje
(Belloch, 2012; Belloch 2013; Boneu, 2007; Nunez, 2011). Tal caracteristica viene
determinada por las potencialidades de la Web 2.0, como web social, que permite
una gran interconexion y participacion activa de los usuarios (Castano, 2008;
Kister y Herndndez, 2013; Sobrino-Morras, 2011).

En los procesos de aprendizaje mediados por TIC en Educacion Fisica se han
utilizado diferentes herramientas y entornos virtuales de aprendizaje tratando de
partir de los principios del trabajo colaborativo. Principalmente se utilizan redes
sociales  para formar una comunidad colaborativa de aprendizaje, cuyo
aplicabilidad especifica para el area de Educacién Fisica se ha analizado en
diversas investigaciones (Carpenter y Linton 2018; Casey et al., 2017; Goodyear y
Casey, 2013; Goodyear et al., 2014).
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Los disefios de intervencion mediados por TIC en Educacion Fisica se
plantean desde la premisa en la que la tecnologia no es una mera herramienta de
gestion del conocimiento sino también facilitadora del movimiento y la actividad
fisica del alumnado. Esto deriva en el aprovechamiento de las caracteristicas de
algunas apps moviles como pueden ser los sensores de movimiento, cdmaras de
fotos/video o el sistema GPS, utilizados para el desarrollo de contenidos especificos
de Educacion Fisica (Casey y Jones, 2011; Casey, 2014; Durley et al., 2014;
Izquierdo, 2013; Monguillot et al., 2014; Moreno et al., 2015; Navacerrada, 2012;
Pérez y Pérez, 2012; Pulido et al., 2016).

El problema de la investigacion

Las orientaciones metodologicas definidas en el marco curricular para la
ensefianza de Educacién Fisica en Secundaria suponen un reto pedagégico para
los docentes. Hacen referencia al deber docente de seleccionar y planificar el
desarrollo de los contenidos del 4rea hacia la motivacién del alumnado para la
realizaciéon de actividad fisica en horario extraescolar de forma auténoma.
Prescriben la necesidad de combinar todo el espectro de estilos de ensefanza
tendiendo hacia metodologias activas, potenciando el aprendizaje por proyectos e
impulsando acciones innovadoras relacionadas con la clase invertida o la
gamificacion. Se propugna el cardcter eminentemente practico de la Educacién
Fisica por lo que se indica que el aprendizaje debe producirse prioritariamente
desde el movimiento favoreciendo el tiempo de compromiso motor en las sesiones.
Ademas, se incide en el uso de las TIC para fomentar un proceso de ensehanza-
aprendizaje motivador para el alumnado, aportando como ejemplos el registro de
itinerarios en dispositivos con GPS, andlisis de gestos técnicos o coreografias, usar
video-lecciones, gestionar el aula y utilizar de forma eficiente y responsable las
redes sociales.

El problema a abordar se hace evidente cuando desde el marco curricular se
propugnan orientaciones metodolégicas que a priori pudieran parecer
contradictorias. Es el caso de utilizar herramientas TIC, como aplicaciones méviles
y redes sociales, mientras se busca ampliar el tiempo de movimiento y actividad
fisica del alumnado tanto en las sesiones de Educacion Fisica como en su tiempo
libre. Todo ello teniendo en cuenta que el proceso de ensehanza-aprendizaje se
encuentra inmerso en un sistema que dirige al profesorado a cumplir con el
desarrollo de los estandares de aprendizaje.

De esta manera, jcomo se pueden hacer tangibles las orientaciones
metodoldgicas a la hora de realizar la programacién anual de Educacion Fisica en
Secundaria? Asi, la finalidad de esta investigacion es definir las caracteristicas o
principios de disefio para el proceso de ensefanza-aprendizaje de Educacion Fisica
en Secundaria atendiendo a las orientaciones metodolégicas de la normativa
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curricular, donde se encuentra la inclusién de diferentes recursos tecnolégicos.
Para ello se propone el disefio, implementacién y evaluacién de una programacion
anual en Educacion Fisica desarrollada en colaboracion con docentes en ejercicio
que atienda sus necesidades, consideraciones y propuestas.

Asi, se ha optado por seleccionar un enfoque de Investigacion Basada en el
Diseno, ya que se adecua perfectamente a las caracteristicas de la problemética de
la presente investigacion definida por una situacion contextual, integradora,
interactiva, colaborativa, dirigida al disefio y adecuada para la inclusién de
herramientas TIC (Design-Based Research Collective, 2003; Reeves, 2006; Van den
Akker, 1999; Wang y Hannafin, 2005).

Pregunta y objetivos de la investigacion

En el enfoque de la Investigacion Basada en el Diseno se plantea una Unica
pregunta de investigacion que pone en cuestion las caracteristicas que debe poseer
un objeto o intervencién para lograr un determinado propésito en un contexto
concreto (lolanda, 2018; Salinas, 2020). Es asi como se construye la pregunta de
esta investigacion:

;Qué caracteristicas, o principios de disefo, se deben priorizar en un
programa de intervenciéon en Educacion Fisica de Secundaria vertebrado por
aplicaciones méviles y redes sociales, que facilite el desarrollo de los estandares
de aprendizaje y la mejora en la regulacion de la conducta del alumnado hacia la
realizacion de actividad fisica?

De acuerdo con este planteamiento, los objetivos generales y especificos de
la investigacién son los siguientes:

OG 1. Disenar e implementar un programa de intervencién para la ensehanza de
Educacion Fisica en Secundaria, definido por el uso de redes sociales y
aplicaciones moéviles, en un proceso colaborativo de Investigacion Basada en el
Diseno.

OE 1.1. Conocer la percepcion de los docentes y alumnado participante sobre
los principios de disefio que se deben priorizar en el desarrollo de programas
de intervencién para la ensehanza de Educacién Fisica en Secundaria
definidos por el uso de redes sociales y aplicaciones moviles.

OE 1.2. Conocer la percepcion de los docentes participantes sobre el efecto
del programa de intervencion en el desarrollo de los estindares de
aprendizaje de la normativa curricular de Educacién Fisica en Secundaria.
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OG 2. Evaluar los efectos del programa en el tipo de motivacién que regula la
conducta hacia la realizacion de actividad fisica del alumnado.

OE 2.1. Analizar los efectos de la intervencion en el grado de
autodeterminacion de la conducta del alumnado en relacion a su motivacion
para la realizacién de actividad fisica.

OE 2.2. Analizar la evolucion de los niveles de actividad fisica del alumnado
durante la implementacién del programa.

Metodologia de la investigacion

En esta investigacion participan diez docentes de Educacién Fisica de
Secundaria procedentes de ocho centros educativos diferentes, siete de la Region
de Murcia y uno de las Islas Canarias. Entre los grupos a los que estos docentes
imparten clase, se integran en el proyecto un total de 17. Participan en la
intervencion educativa un total de 373 alumnos (189 chicas y 184 chicos) siendo
la muestra productora de datos de 224 alumnos (121 chicas y 103 chicos).

El papel de los participantes es clave para la consecucién de los objetivos, ya
que son parte de los procesos de disefio del programa de intervencioén. Este es uno
de los factores definitivos para el enfoque de IBD seleccionado, el cual cuenta con
diferentes fases o etapas interrelacionadas definidas de distinta forma por diversos
autores en las que se observa la participacion activa de docentes y alumnos. En
este caso se ha estructurado la IBD en cuatro grandes fases propuestas por Reeves
(2006) que van en consonancia con la redaccion del informe de esta tesis doctoral.
La primera fase consiste en el andlisis de la problemética mediante colaboracién
con los docentes participantes, siguiendo con el diseno de soluciones (fase 2) y su
intervencion en ciclos iterativos (fase 3) para concluir con una reflexion que deriva
en la exposicion de principios de disefo y efectos de la intervencién (fase 4). Se
dan mas detalles de cada una de las fases en donde se incluyen los instrumentos
de investigacion utilizados y los resultados que dan pie al desarrollo de la siguiente
fase de investigacion.

Fase 1. Andlisis colaborativo entre docentes e investigadores sobre problemas
practicos en Educacion Fisica

Durante la primera fase de la IBD se realiza la captacion de los docentes
interesados en participar en el programa de intervencion. Se utiliza un cuestionario
lanzado a una comunidad virtual de profesores que arroja informacion sobre el
perfil profesional docente y sobre su desempeio en la ensenanza mediada por
herramientas TIC. De todos los inscritos se extraen tres perfiles diferenciados segtin
distintos atributos. Se selecciona un docente representante de cada perfil para la
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realizacion de una entrevista grupal en formato brainstorming con objeto de definir
la problematica de investigacion en funcion del contexto de los docentes. Es decir,
se realiza un trabajo de andlisis y exploracion conjunta del problema con
profesores en ejercicio de su funcion docente. Principalmente a través de
cuestiones referidas a cudles son los elementos mas complejos a afrontar del
curriculo, cémo lo implementan actualmente frente a como desearian hacerlo en
relacién a la metodologia, recursos y herramientas disponibles para ello. Como
resultado para cerrar la fase obtenemos un analisis de necesidades en funcion de
las consideraciones y propuestas de los docentes que permite a los investigadores
trabajar en el desarrollo de soluciones durante la segunda fase. Destaca la
necesidad de implementar una intervencion educativa duradera en el tiempo que
abarque un curso académico completo, la bisqueda de la optimizacién de los
recursos digitales utilizados, asi como la atencion a directrices sobre el desarrollo
de actividad fisica en horario no lectivo por parte del alumnado.

Fase 2. Desarrollo de soluciones basadas en los principios de disefio e
innovaciones tecnoldgicas existentes

Esta segunda fase de la IBD consiste en la busqueda y desarrollo de soluciones
a las necesidades anteriormente planteadas. Para ello, los investigadores disefian
una propuesta de intervencién educativa partiendo de tales necesidades y
realizando una revision de la literatura en bisqueda de principios de disefo e
innovaciones tecnolégicas existentes cuya implementacion permitiera satisfacer
necesidades similares a las propuestas. La propuesta de intervencién es compartida
con los docentes participantes, quienes la estudian y analizan previamente a la
realizacién de un grupo focal. Este grupo focal se lleva a cabo virtualmente y sirve
para la puesta en comun de las consideraciones docentes respecto a la propuesta
de intervencion recibida para la bdsqueda de soluciones y adaptaciones al contexto
real. Finalizado el grupo focal y analizada la informacién en NVivo se construyen
cuatro dimensiones curriculares para la intervencién ciclica de la siguiente fase, se
selecciona Edmodo como entorno virtual de ensefianza-aprendizaje y se define la
estructura y narrativa global del programa de intervencion educativo, bautizado
como #WOPE, por las siglas en inglés Walk On Physical Education.

Fase 3. Intervencion educativa. Ciclos iterativos de perfeccionamiento de
soluciones en la préctica

La tercera fase de la IBD supone la implementacién del programa de
intervencion disefiado y el perfeccionamiento continuo de la misma en diferentes
ciclos iterativos. Se presentan cuatro macro-ciclos correspondientes con las cuatro
dimensiones curriculares creadas en colaboraciéon con los docentes en la fase
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anterior de la investigacion. Las dimensiones se relacionan con los estandares de
aprendizaje evaluables pertenecientes a los Decretos 220/2015 y 221/2015, de 2
de septiembre de 2015, por el que se establece el curriculo de la Educacién
Secundaria Obligatoria y el de Bachillerato, respectivamente, en la Comunidad
Auténoma de la Regién de Murcia. Cada dimensién de la propuesta de
intervencion se compone de un par de meso-ciclos en forma de retos
interrelacionados. El programa se sustenta en la colaboracion virtual de los
docentes mediante un grupo de chat en WhatsApp que facilita la comunicacién de
los participantes para el consenso de propuestas de mejora en la intervencion. De
esta manera, en esta fase se exponen las actividades, tareas y retos y el proceso de
colaboracion docente para la mejora del programa de intervencion. Es en la
siguiente fase donde se realice la reflexion y andlisis de la informacién aqui surgida.

Fase 4. Reflexion para producir principios de diseno y conocer los efectos de la
intervencion

La cuarta y Ultima fase del proceso de IBD consiste en la reflexion para
producir principios de disefio y para conocer los efectos del programa. Se
complementa el andlisis realizado en las etapas anteriores con un andlisis
retrospectivo para definir el conjunto de principios de disefio, para conocer el nivel
de adecuacioén del proyecto al marco curricular y para valorar los efectos que ha
tenido en los niveles de actividad fisica y motivacion del alumnado. Para ello se
utilizan diferentes técnicas de investigacion como el grupo focal, entrevistas
grupales o la narracién de experiencias para los datos cualitativos. Se implementa
el cuestionario BREQ-3 para conocer los tipos de regulacién de la conducta y el
cuestionario PAQ-A para los niveles de actividad fisica del alumnado, ambos en
los momentos previo y posterior a la intervencién educativa. El proceso de reflexion
desarrollado en esta fase trae consigo los siguientes resultados.

Principios de disefio adecuados a la normativa curricular

En relaciéon al primer objetivo de investigaciéon se tiene en cuenta la
perspectiva de los participantes para la priorizacién de principios de disefio en
intervenciones educativas en Educacion Fisica que atendiendo a la normativa
curricular mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje desde la implementacion
de distintos recursos TIC.

Se define que una intervencién educativa en Educacién Fisica mediada por
TIC debe incorporar un entorno virtual de ensefanza-aprendizaje especifico para
Educacion Fisica que combine las funciones de LMS, red social y monitorizacién
de actividad fisica. Ademas, debe primar el uso de narrativas de gamificacién y la
participacion activa del alumnado en el codiseio de las narrativas y en los proceso
de evaluacion compartida. Se debe integrar el uso de videos e infografias por parte
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del docente para la explicacion de tareas o exposiciéon de contenidos. Se hace
notable la necesidad de educar en el uso responsable de dispositivos méviles. Se
debe promover el trabajo en subgrupos en el entorno virtual y dar prioridad a las
actividades fisicas de aula de cardcter cooperativo. Se deben combinar y reforzar
los contenidos tedrico-practicos a partir de las potencialidades del entorno virtual
de aprendizaje.

Todos estos principios se construyen tras una intervencion que se considera
adecuada en relacion a la normativa curricular existente segtn los propios docentes
participantes. Se destaca la adaptabilidad del proyecto a la planificacién de aula.
Se expone la utilidad y sencillez de utilizar los retos para evaluar los estandares
adaptandose a cualquier unidad formativa. Ademas, se afade la consecuencia del
aprendizaje de todos aquellos estandares trabajados.

Efectos en el tipo de regulacion de la conducta y niveles de actividad fisica

En relacién al segundo objetivo de investigacion se concluye la relacién entre
niveles de actividad fisica y tipos de regulacion de la conducta. A mayor nivel de
autodeterminacion, mayor nivel de realizacién de actividad fisica del alumno. Se
muestran tendencias de crecimiento en los tipos de regulaciéon cercanos a la
autodeterminacién y decrecimiento en la desmotivacién. Existe una mejora
significativa en la regulacion introyectada (p=.002) con un tamano del efecto
pequeno (d=-.321). Esto supone que los alumnos aumentan su regulacién de la
conducta hacia la realizacién de actividad fisica debido a que sienten la
responsabilidad personal de implicarse para mejorar su calificacién en la materia
de Educacién Fisica. Un efecto pequeiio en intervenciones educativas puede
convertirse en una mejora significativa si la mejora es aplicada uniformemente en
todos los estudiantes y si el efecto es acumulativo en el tiempo (Coe y Merino,
2003).

Por otra parte, también se evidencian efectos positivos en los niveles de
actividad fisica del alumnado. La tendencia de mejora y crecimiento es
considerable y se refleja tanto en las actividades en horario no lectivo realizadas
por los alumnos y compartidas en el entorno virtual de ensenhanza-aprendizaje
como en el andlisis estadistico. Existe una mejora estadisticamente significativa
(p=.009) respecto al incremento de los niveles de actividad fisica con un tamano
del efecto pequeno (d=-.309). Las tendencias de crecimiento en la motivacion del
alumnado se observan tras haberse reducido el efecto novedad de los medios
deduciéndose la importancia de los elementos de narrativa gamificada con videos,
el uso de dispositivos y aplicaciones méviles asi como las interrelaciones en la red
social Edmodo.
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Conclusiones

Un entorno virtual de ensefanza-aprendizaje de Educacion Fisica en
Secundaria debe incluir las caracteristicas de un LMS, de una red social y de una
aplicacién de monitorizacion de actividad fisica.

Edmodo permite combinar la gestién del aprendizaje y las comunicaciones
interpersonales dando también cabida a la actividad fisica si es compartida desde
una aplicacién o sistema externo. Coincide con otros estudios sobre las
posibilidades de Edmodo en Educacion Fisica de secundaria (Sobejano et al., 2016)
o del uso de aplicaciones moviles para la monitorizacion de actividad fisica
(Moreno et al., 2015; Pulido et al., 2016).

Diferentes elementos del programa de intervenciéon disefado facilitan la
implicacion del alumnado en su proceso de aprendizaje. Destaca el uso de las
narrativas gamificadas como también se concluye en Fernandez-Rio et al. (2020);
el uso de videos explicativos o de cardcter motivacional, al igual que en la
concluyeron Osterlie y Kjelaas (2019); la importancia del trabajo en equipo y la
organizaciéon en subgrupos para el aprendizaje cooperativo, similar a la
experiencia de Casey y Fernandez-Rio (2019).

Es factible disefar e implementar una intervencion educativa en el drea de
Educacion Fisica mediada por TIC teniendo en cuenta las orientaciones
metodoldgicas que derivan en la satisfaccion de los elementos de interaccién social
entre el alumnado, el uso de desafios y retos, y el necesario divertimento para poder
obtener un aprendizaje significativo como asi concluyen diferentes estudios (Beni
etal., 2017; Beni et al. 2019; Quennerstedt, 2019).

El programa de intervencion afecta positivamente a la regulacion de la
conducta del alumnado con tendencias de crecimiento en los tipos de mayor
autodeterminacion al igual que en Moreno et al., (2015). Existe un crecimiento
significativo en el tipo de regulacién introyectada. Esto supone que la significativa
mejora en los niveles de actividad fisica esté principalmente causada por la
introyeccion del alumnado que modifica su conducta ante las posibles mejoras en
su calificacion o ante recibir puntos para las actividades gamificadas.

Esta tesis concluye con la construccion de un marco de disefio para
programas de intervencién educativas en Educacion Fisica de Secundaria.
Intervenciones que usando aplicaciones méviles y redes sociales facilitan el
desarrollo de los estandares de aprendizaje y la mejora en la regulacién de la
conducta del alumnado hacia la realizacién de actividad fisica. El marco de disefio
es transferible a otros contextos educativos pero los efectos derivados de esta
investigacion no son generalizables. Hay que tener en cuenta que el marco de
disefio se ha construido sobre varios puntos clave: los principios de disefio
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resultantes son fruto de la colaboraciéon con los docentes participantes; el
cumplimiento de la normativa curricular actual; la inclusién de herramientas TIC
guiadas a favorecer el desarrollo del objetivo principal de la Educacion Fisica, que
no es otro que el movimiento y el aumento de la actividad fisica del alumnado; la
necesidad de que las actividades, tareas y unidades didacticas implementadas
deben dirigirse a favorecer tipos de regulacion de conducta cercanos a la
autodeterminacion.
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EXTENDED ABSTRACT

Contextualization and justification of the research

The present investigation kicks-off from a personal interest of the writer in
exploring how to address the regional curriculum of the Region of Murcia. It
exposes some methodological orientations about the use of different technological
tools and pedagogies. Thus, as a teacher specialized in both Educational
Technology and Physical Education, | am concerned about exploring how both
disciplines can interrelate to enact such methodological guidelines. Therefore, the
main aim of this research is to examine how to implement the use of technological
tools in an area where movement and physical activity predominate, always
keeping in mind the pedagogical foundation over the instrumentalization of the
media themselves technological. An annual intervention proposal in which the
process is based on collaboration with practicing Secondary Physical Education is
presented.

Currently, Physical Education seems to be reduced to the pathogenic
perspective of health in which the objective is the realization of physical activity
for the prevention of sedentary lifestyle and obesity (Quennerstedt, 2019). Physical
Education should be a key piece for the development of physical, cognitive, social
and affective aspects. In this line appears the salutogenic vision that seeks to
promote meaningful experiences in Physical Education through the social
interaction of students, the use of challenges and challenges, the development of
meaningful learning and the need for fun (Beni et al., 2017), committing students
to physical activity from intrinsic motivation derived from personal meaning,
satisfaction and joy, to a greater extent than those who do it for extrinsic motivation
in the face of possible benefits of weight loss or disease prevention (Beni et al.
2019).

In this search for the development of the domains that encompass the learning
of Physical Education (physical, cognitive, social and affective), it is committed to
the implementation of active methodologies related to gamification, project-based
learning, cooperative learning or flipped classroom ( Ardoy, 2017; Bazarra and
Casanova, 2016; Canizares and Carbonero, 2018; Casey and Fernandez-Rio, 2019;
Contreras and Gutiérrez, 2017; Férnandez-Rio et al., 2020; Foncubierta and
Rodriguez, 2014; Guillén, 2017; Osterlie and Kjelaas, 2019; Sargen and Casey,
2020).

In relation to the curricular regulations of the Spanish context, there are
different educational experiences that integrate the use of ICT tools for the
development of specific content in the area (Chacén et al. And Martinez, 2016;
Izquierdo, 2013; Monguillot et al., 2014 ; Monguillot, 2017; Monguillot, Gonzalez,
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Zurita et al., 2015; Moreno et al., 2015). One of the reference educational
experiences that manages to combine all these methodological elements mediated
by ICT in Physical Education is developed by Monguillot (2017), of special
relevance for this research because it proposes an annual intervention design based
on an ecosystem built on different gamified learning situations.

For the development of this type of experiences, Educational Technology has
to be based on as a discipline since it allows to focus the use of the media in the
achievement of learning objectives (Prendes et al., 2018). Everything that a teacher
must know to integrate technologies in the classroom is defined through the TPACK
learning model, which integrates knowledge of the subject content, knowledge of
the technology used and pedagogical knowledge of the strategies appropriate
didactics (Mishra and Koehler, 2006; Koehler and Mishra, 2008). A consequence
of this is the development of teaching digital competence that allows to encompass
technological, communicative, media and informational knowledge, generating
complex literacy that must be acquired from a procedural path (Gisbert et al, 2016).

The teaching-learning processes mediated by ICT are related to learning styles
based on tele-training such as e-learning, blended learning or mobile learning,
which are differentiated by the level of presence or by the use of mobile devices
(Govindasamy 2002; Sdnchez , 2012). For the development of these learning styles,
virtual teaching-learning environments are implemented as spaces with different
tools, media and modes of communication in which interactivity for learning
predominates (Belloch, 2012; Belloch 2013; Boneu, 2007; Ndfez, 2011). This
characteristic is determined by the potential of Web 2.0, as a social web, which
allows a great interconnection and active participation of users (Castano, 2008;
Kuster and Hernandez, 2013; Sobrino-Morras, 2011).

In the learning processes mediated by ICT in Physical Education, different
tools and virtual learning environments have been used, trying to start from the
principles of collaborative work. Mainly, social networks are used to form a
collaborative learning community, whose specific applicability for the area of
Physical Education has been analyzed in various investigations (Carpenter and
Linton 2018; Casey et al., 2017; Goodyear and Casey, 2013; Goodyear et al.,
2014). The intervention designs mediated by ICT in Physical Education are
proposed from the premise that technology is not a mere knowledge management
tool but also a facilitator of the movement and physical activity of students. This
results in the use of the characteristics of some mobile apps such as motion sensors,
photo / video cameras or the GPS system, used for the development of specific
Physical Education content (Casey and Jones, 2011; Casey, 2014 ; Durley et al.,
2014; Izquierdo, 2013; Monguillot et al., 2014; Moreno et al., 2015; Navacerrada,
2012; Pérez and Pérez, 2012; Pulido et al., 2016).
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The research problem

The methodological guidelines defined in the curricular framework for the
teaching of Physical Education in Secondary School represent a pedagogical
challenge for teachers. They refer to the teaching duty to select and plan the
development of the contents of the area towards the motivation of students to carry
out physical activity after school hours independently. They prescribe the need to
combine the entire spectrum of teaching styles, tending towards active
methodologies, promoting project-based learning and promoting innovative
actions related to flipped class or gamification. The eminently practical nature of
Physical Education is advocated, which is why it is indicated that learning should
take place primarily from the movement favoring the time of motor commitment in
the sessions. In addition, there is an impact on the use of ICT to promote a
motivating teaching-learning process for students, providing as examples the
recording of itineraries on devices with GPS, analysis of technical gestures or
choreographies, using video lessons, managing the classroom and use social
networks efficiently and responsibly.

The problem to be addressed becomes evident when methodological
orientations are advocated from the curricular framework that a priori could seem
contradictory. This is the case of using ICT tools, such as mobile applications and
social networks, while seeking to extend the time of movement and physical activity
of the students both in the Physical Education sessions and in their free time. All
this taking into account that the teaching-learning process is immersed in a system
that directs teachers to comply with the development of learning standards.

In this way, how can the methodological guidelines be made tangible when
carrying out the annual programming of Physical Education in Secondary? Thus,
the purpose of this research is to define the characteristics or design principles for
the teaching-learning process of Physical Education in Secondary School, attending
to the methodological guidelines of the curricular regulations, where the inclusion
of different technological resources is found. To do this, the design, implementation
and evaluation of an annual program in Physical Education developed in
collaboration with practicing teachers is proposed to meet their needs,
considerations and proposals.

Thus, it has been chosen to select a Design-Based Research approach, since
it perfectly adapts to the characteristics of the problem of the present investigation
defined by a contextual, integrative, interactive, collaborative situation, directed to
design and suitable for the inclusion of ICT tools (Design-Based Research
Collective, 2003; Reeves, 2006; Van den Akker, 1999; Wang and Hannafin, 2005).

34 i)



Extended abstract

Research question and objectives

In the Design-Based Research approach, a single research question is posed
that questions the characteristics that an object or intervention must possess to
achieve a certain purpose in a specific context (lolanda, 2018; Salinas, 2020). This
is how the question of this research is constructed:

What characteristics, or design principles, should be prioritized in an
intervention program in Secondary Physical Education structured by mobile
applications and social networks, which facilitates the development of learning
standards and the improvement in the regulation of student behavior towards
physical activity?

According to this approach, the general and specific objectives of the research are
the following:

GO 1. To design and implement an intervention program for the teaching of
Physical Education in Secondary, defined by the use of social networks and mobile
applications, in a collaborative process of Research Based on Design.

SO 1.1. To examine the perception of participating teachers and students on
the design principles that should be prioritized in the development of
intervention programs for the teaching of Physical Education in Secondary
defined by the use of social networks and mobile applications.

SO 1.2. To examine the perception of the participating teachers on the effect
of the intervention program in the development of the learning standards of
the curricular regulations of Physical Education in Secondary.

GO 2. To evaluate the effects of the program on the type of motivation that regulates
the behavior of students towards physical activity.

SO 2.1. To analyze the effects of the intervention on the degree of self-
determination of the students' behavior in relation to their motivation to
carry out physical activity.

SO 2.2. To analyze the evolution of the levels of physical activity of students
during the implementation of the program.

Investigation methodology

Ten Secondary Physical Education teachers from eight different educational
centers participate in this research, seven from the Region of Murcia and one from
the Canary Islands. Among the groups to which these teachers teach, a total of 17
are integrated into the project. A total of 373 students (189 girls and 184 boys)

35




Aplicaciones Moéviles y Redes Sociales para la ensehanza de Educacién Fisica en Secundaria

participate in the educational intervention, the data-producing sample being 224
students (121 girls). and 103 guys).

The role of the participants is key to achieving the objectives, since they are
part of the design processes of the intervention program. This is one of the defining
factors for the selected IBD approach, which has different interrelated phases or
stages defined in different ways by different authors in which the active
participation of teachers and students is observed. In this case, the IBD has been
structured in four major phases proposed by Reeves (2006) that are in line with the
writing of the report of this doctoral thesis. The first phase consists of the analysis
of the problem through collaboration with the participating teachers, continuing
with the design of solutions (phase 2) and their intervention in iterative cycles
(phase 3) to conclude with a reflection that results in the exposition of principles of
design and effects of the intervention (phase 4). More details of each of the phases
are given, including the research instruments used and the results that give rise to
the development of the next research phase.

Phase 1. Analysis of practical problems by researchers and practitioners in
collaboration

During the first phase of the IBD, the teachers interested in participating in the
intervention program are recruited. A questionnaire sent to a virtual community of
teachers is used that provides information on the professional profile of teachers
and their performance in teaching mediated by ICT tools. From all those registered,
three different profiles are extracted according to different attributes. A teacher
representing each profile is selected to carry out a group interview in brainstorming
format in order to define the research problem based on the teachers' context. That
is, a joint analysis and exploration of the problem is carried out with teachers in the
exercise of their teaching function.

Mainly through questions regarding which are the most complex elements of
the curriculum to face, how they currently implement it versus how they would like
to do it in relation to the methodology, resources and tools available for it. As a
result, to close the phase, we obtain a needs analysis based on the considerations
and proposals of the teachers that allows researchers to work on developing
solutions during the second phase. It highlights the need to implement a long-term
educational intervention that covers a full academic year, the search for
optimization of the digital resources used, as well as attention to guidelines on the
development of physical activity during non-school hours by students.

~
.
>
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Phase 2: Development of solutions informed by existing design principles and
technological innovations

This second phase of the IBD consists of the search and development of
solutions to the previously stated needs. To do this, the researchers design an
educational intervention proposal based on these needs and conducting a literature
review in search of design principles and existing technological innovations whose
implementation would satisfy needs similar to those proposed. The intervention
proposal is shared with the participating teachers, who study and analyze it prior
to conducting a focus group. This focus group is carried out virtually and serves for
the sharing of teaching considerations regarding the intervention proposal received
for the search for solutions and adaptations to the real context. Once the focus
group is finished and the information in NVivo has been analyzed, four curricular
dimensions are built for the cyclical intervention of the next phase, Edmodo is
selected as the virtual teaching-learning environment and the structure and global
narrative of the educational intervention program is defined, baptized as # WOPE,
for Walk On Physical Education.

Phase 3: Iterative cycles of testing and refinement of solutions in practice

The third phase of IBD involves the implementation of the designed
intervention program and its continuous improvement in different iterative cycles.
Four macro-cycles are presented corresponding to the four curricular dimensions
created in collaboration with the teachers in the previous phase of the research.
The dimensions are related to the assessable learning standards belonging to
Decrees 220/2015 and 221/2015, of September 2, 2015, which establishes the
curriculum for Compulsory Secondary Education and Baccalaureate, respectively,
in the Autonomous Community of the Region of Murcia. Each dimension of the
intervention proposal is made up of a pair of meso-cycles in the form of interrelated
challenges. The program is based on the virtual collaboration of teachers through a
chat group on WhatsApp that facilitates the communication of the participants for
the consensus of proposals for improvement in the intervention. In this way, in this
phase the activities, tasks and challenges and the teaching collaboration process
are exposed to improve the intervention program. It is in the next phase where the
reflection and analysis of the information arising here is carried out.

Phase 4: Reflection to produce design principles and enhance solution
implementation

The fourth and final phase of the IBD process consists of reflection to produce
design principles and to understand the effects of the program. The analysis carried
out in the previous stages is complemented with a retrospective analysis to define
the set of design principles, to know the level of adaptation of the project to the
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curricular framework and to assess the effects it has had on the levels of physical
activity and motivation of the student. student body. For this, different research
techniques are used, such as the focus group, group interviews or the narration of
experiences for qualitative data. The BREQ-3 questionnaire is implemented to
know the types of behavior regulation and the PAQ-A questionnaire for the levels
of physical activity of the students, both in the moments before and after the
educational intervention. The reflection process developed in this phase brings with
it the following results.

Design principles appropriate to the curricular regulations

In relation to the first research objective, the perspective of the participants is
taken into account for the prioritization of design principles in educational
interventions in Physical Education that, according to the curricular regulations,
improve the teaching-learning process from the implementation of different ICT
resources.

It is defined that an educational intervention in Physical Education mediated
by ICT must incorporate a virtual teaching-learning environment specific to
Physical Education that combines the functions of LMS, social network and physical
activity monitoring. In addition, the use of gamification narratives and the active
participation of the students in the co-design of the narratives and in the shared
evaluation process should prevail. The use of videos and infographics by the
teacher should be integrated for the explanation of tasks or presentation of content.
The need to educate on the responsible use of mobile devices is notable. Work in
subgroups in the virtual environment should be promoted and priority must be
given to physical activities in the classroom of a cooperative nature. The theoretical-
practical contents must be combined and reinforced from the potentialities of the
virtual learning environment.

All these principles are built after an intervention that is considered adequate
in relation to the existing curricular regulations according to the participating
teachers themselves. The adaptability of the project to classroom planning is
highlighted. The usefulness and simplicity of using the challenges to evaluate the
standards is exposed, adapting to any training unit. In addition, the consequence of
learning all those standards worked is added.

Effects on the type of behavior regulation and levels of physical activity

Regarding the second research objective, the relationship between levels of
physical activity and types of behavior regulation is concluded. The higher the level
of self-determination, the higher the level of physical activity of the student. Growth
trends are shown in the types of regulation close to self-determination and decrease
in demotivation. There is a significant improvement in introjected regulation (p =
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.002) with a small effect size (d = -. 321). This means that students increase their
regulation of behavior towards physical activity because they feel a personal
responsibility to get involved to improve their grade in the subject of Physical
Education. A small effect in educational interventions can become a significant
improvement if the improvement is applied uniformly to all students and if the effect
is cumulative over time (Coe and Merino, 2003).

On the other hand, there are also positive effects on the levels of physical
activity of the students. The improvement and growth trend is considerable and is
reflected both in the non-teaching activities carried out by the students and shared
in the virtual teaching-learning environment and in the statistical analysis. There is
a statistically significant improvement (p = .009) with respect to increasing levels of
physical activity with a small effect size (d = -.309). The growth trends in student
motivation are observed after reducing the novelty effect of the media, deducing
the importance of the elements of narrative gamified with videos, the use of mobile
devices and applications, as well as the interrelationships in the Edmodo social
network.

Conclusions

A virtual teaching-learning environment for Physical Education in Secondary
School must include the characteristics of an LMS, a social network and a physical
activity monitoring application.

Edmodo allows to combine learning management and interpersonal
communications, also accommodating physical activity if it is shared from an
external application or system. This is aligned with other studies on the possibilities
of Edmodo in high school Physical Education (Sobejano et al., 2016) or the use of
mobile applications for monitoring physical activity (Moreno et al., 2015; Pulido et
al., 2016).

Different elements of the designed intervention program facilitate the
involvement of students in their learning process. The use of gamified narratives
stands out as also concluded in Fernandez-Rio et al. (2020); the use of explanatory
or motivational videos, as concluded by Osterlie and Kjelaas (2019); the
importance of teamwork and organization in subgroups for cooperative learning,
similar to the experience of Casey and Fernandez-Rio (2019).

It is feasible to design and implement an educational intervention in the area
of Physical Education mediated by ICT, taking into account the methodological
orientations that result in the satisfaction of the elements of social interaction
between the students, the use of challenges and challenges, and the necessary
entertainment for being able to obtain meaningful learning, as different studies
conclude (Beni et al., 2017; Beni et al. 2019; Quennerstedt, 2019).
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The intervention program positively affects the regulation of student behavior
with growth tendencies in the types of greater self-determination, as in Moreno et
al., (2015). There is significant growth in the type of introjected regulation. This
means that the significant improvement in physical activity levels is mainly caused
by the introjection of the students that modifies their behavior in the face of possible
improvements in their grade or before receiving points for the gamified activities.

This doctoral dissertation with the construction of a design framework for
educational intervention programs in Secondary Physical Education. Interventions
that using mobile applications and social networks facilitate the development of
learning standards and the improvement in the regulation of student behavior
towards physical activity. The design framework is transferable to other educational
contexts but the effects derived from this research are not generalizable. It should
be taken into account that the design framework has been built on several key
points: the resulting design principles are the result of collaboration with the
participating teachers; compliance with current curricular regulations; the inclusion
of ICT tools aimed at promoting the development of the main objective of Physical
Education, which is none other than movement and increased physical activity for
students; the need that the activities, tasks and teaching units implemented should
be aimed at favoring types of behavior regulation close to self-determination.
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;Qué va a encontrar en este capitulo?

En las préximas pdginas se va a desarrollar la fundamentacién teérica de esta tesis
doctoral. En relacién a los objetivos que se plantean, incluye tres pilares fundamentales: el
area curricular de Educacion Fisica, las posibilidades de la tecnologia para la ensefanza y
la fundamentacién educativa para aprender en colaboracién en entornos virtuales. La
conjuncién de estos tres elementos nos ofrece la posibilidad de conocer y enriquecer el
proceso de ensenanza en Educacion Fisica a través del uso de herramientas TIC, desde una
perspectiva pedagodgica. Por tanto, durante este capitulo se pretenden establecer las bases
para implementar eficazmente la disciplina de Tecnologia Educativa en el area Educacién
Fisica.

Contenidos del capitulo
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1.  ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA EDUCACION FiSICA EN SECUNDARIA

1.1. Marco legislativo e importancia de la Educacién Fisica en Secundaria

La modificacion de la Ley Organica 2/2006 de Educacion (LOE, 2006), a
través de la Ley Organica 8/2013 para la mejora de la calidad educativa (LOMCE,
2013) establece en las etapas de Ensefianza Secundaria Obligatoria y Bachillerato
el objetivo de “utilizar la educacién fisica y el deporte para favorecer el desarrollo
personal y social”. Objetivo de etapa que se mantiene en el proyecto de Ley
Organica de Modificacion de la LOE (LOMLOE) aprobado en la sesién del Consejo
de Ministros celebrada el 3 de marzo de 2020, para la implementacién de un

|l/

posible nuevo marco legislativo.

El vigente Real Decreto 1105/2014, que establece el curriculo basico de la
Ensenanza Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, determina que la finalidad de
la materia de Educacion Fisica es “desarrollar en las personas su competencia
motriz, entendida como la integracion de los conocimientos, los procedimientos,
las actitudes y los sentimientos vinculados sobre todo a la conducta motora” (p.
480). Este decreto contintGa indicando que adquirir positivamente esta competencia
motriz ofrece al alumnado, y futuro ciudadano, disponer de diferentes respuestas
ante mdltiples situaciones fisico-deportivas o relacionadas con cualquier actividad
humana.

La Educacion Fisica también facilita la adquisicion de las diferentes
competencias y supone la mejora del rendimiento académico (Cancela et al., 2016;
Figueras et al, 2016). Las Competencias Basicas aparecen en la Ley organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE) como aquellas que deben adquirir los
estudiantes como formacién integral y realizacién personal, que sirva para ser apto
en la sociedad en la que se encuentre y Gtil a la misma. Actualmente, con la Ley
organica de 8/2013 de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(LOMCE), éstas se denominan Competencias Clave, y se concretan en:
comunicacion linglistica; competencia matemdtica y competencias bdsicas en
ciencia y tecnologia; competencia digital; aprender a aprender; competencias
sociales y civicas; sentido de iniciativa y espiritu emprendedor; conciencia y
expresiones culturales.

Figueras et al. (2016) realizaron una revision critica de la literatura basdndose
diferentes investigaciones (Blazquez y Sebastiani, 2009; Contreras y Cuevas, 2011;
Gillespie, 2009; Goudas et al., 2006; Gould y Carson, 2008; Jacobs et al., 2012;
Lépez Pacheco, 2010; Lleixa, 2007; Pérez-Pueyo et al., 2013; Quay y Peters, 2008;
Vaca, 2008; Zagalaz et al., 2014). En dicha revisién se relacioné el desarrollo de
las competencias a partir de la Educacion Fisica justificandose en la necesidad del
area de poner en contacto al alumnado con el entorno fisico, social y cultural a
través del desarrollo de la motricidad, lo que parece indicar que favorece la
adquisicion de las competencias clave del curriculo.
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Otro factor importante que depende del desarrollo de la competencia motriz
y de la realizacién de actividad fisica es el propio rendimiento académico del
alumnado en el resto de materias. En un estudio con 680 adolescentes murcianos,
Gonzalez y Portolés (2016) concluyeron que “realizar un minimo de 30 minutos
de actividad fisica diaria se relaciona directamente con mejores calificaciones
escolares, en contraposiciéon de los adolescentes que no practican” (p.103).
Ademas, Cancela et al. (2016) realizaron un estudio relacionando las variables de
condicién fisica y rendimiento académico, siendo bastante significativo por su
caracter longitudinal y escaso en la tematica. Arroja resultados de interés desde un
punto de vista curricular “dado que la existencia de un vinculo positivo entre el
estado de forma fisica y la competencia académica podria ser una razén de peso
para elevar el status de la asignatura de Educacién Fisica”(p.11).

La mayoria de investigaciones de dmbito internacional que han analizado la
relacion entre la actividad fisica en adolescentes y los logros académicos, han
concluido que es incuestionable su contribucién para la mejora del rendimiento
cognitivo y salud mental. Principalmente debido que durante la practica se liberan
gran cantidad de sustancias, denominados factores neurotréficos que participan en
los procesos de aprendizaje y memoria, siendo responsables del aumento del
nimero de neuronas, de conexiones neuronales y de capilares sanguineos (Coe et
al., 2006; Trudeau y Shepard, 2008; Ratey y Hagerman, 2008; Chomitz et al.,
2009).

Mas alld del desarrollo de la competencia motriz y su influencia en el
rendimiento académico, otra finalidad fundamental del area de Educacion Fisica
recogida en el R.D.1105/2014 esta vinculada a “la adquisicién de competencias
relacionadas con la salud, a través de acciones que ayuden a la adquisicion y
consolidacion de habitos responsables de actividad fisica regular y la adopcion de
actitudes criticas ante practicas individuales, grupales y sociales no saludables” (p.
480). Ademas, en la LOMCE (2013) se expone que “las administraciones educativas
adoptaran medidas para que la actividad fisica y la dieta equilibrada formen parte
del comportamiento, promoviendo la practica diaria de deporte y ejercicio fisico
por parte del alumnado” (p. 97.916).

Numerosas publicaciones han justificado la necesidad de actividad fisica
como base para mejorar la calidad de vida y la salud de las personas optimizando
su bienestar social, mental y fisico (Mora, 2013; Maureira, 2014; Pellicer, 2015;
Forés y Ligioiz, 2016). En el Decreto 220/2015 donde establece el curriculo de la
ESO de la Region de Murcia se recoge la recomendacién para “la practica de
actividad fisica diaria en nifos y adolescentes como medida de prevencién de
primer orden, no solo por los beneficios fisiolégicos asociados a ella, sino también
por los originados a nivel psicosocial y cognitivo” (p. 31161).
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Esta nocion patogénica de la salud en la que la prioridad de la actividad fisica
es la prevencion de la enfermedad debe combinarse con una perspectiva
salutogénica, en la que la Educacion Fisica genere contextos en los que aprender
habitos saludables. En esta linea, Quennerstedt (2019) explica que la visién
patogénica de la salud establece una disyuntiva entre condicién normal o
enfermedad, donde la salud es un objetivo de condicién estatica que se consigue
evitando enfermedades. Una Educacion Fisica con esta perspectiva se basa en la
prevencién de enfermedades, se dirige al estudiante individual responsabilizandolo
del estado de su condicion fisica ignorando aspectos culturales y sociales.

Para evitar esto, el propio Quennerstedt (2019) propone diferentes aspectos
para incluir la perspectiva salutégenica en la Educacién Fisica: una Educacion
Fisica dirigida a todo el alumnado sin prestar mayor atencién a los que pueden
estar en riesgo, orientdndose hacia el desarrollo activo de la salud y reconociendo
que la salud no es solo un factor individual, sino sociocultural, donde las
experiencias de aprendizaje significativo pueden considerarse como promotoras
de la salud. En esta linea se sitdan diversas investigaciones en las que docentes
integran estrategias didacticas para ofrecer experiencias de aprendizaje
significativo en las calases de Educacién Fisica. Dichas experiencias se caracterizan
por la interaccion social del alumnado, el uso de desafios y retos, el desarrollo de
la competencia motriz y de aprendizajes personalmente relevantes y la necesidad
de diversion que probablemente lleve a un compromiso mayor con un estilo de
vida fisicamente activo (Beni et al., 2017). Esto se debe a que aquellos que se
comprometen con la actividad fisica suelen hacerlo por una motivacion intrinseca
derivada del significado personal, desafio, satisfaccion y alegria, en mayor medida
que aquellos que lo hacen por una motivacion extrinseca antes posibles beneficios
de pérdida de peso o prevencién de enfermedades (Beni et al. 2019).

Parece claro que tanto en los estudios realizados, como en la teoria legislativa
y en el marco curricular que envuelve a la materia de Educacion Fisica, se habla
de la importancia de la realizacién de actividad fisica diaria como habito saludable,
de la positiva influencia en la adquisicion de competencias clave y de la mejora en
el rendimiento académico. Existe, sin embargo, cierta decepcién entre el
profesorado de la materia de Educacién Fisica, pues para Méndez-Alonso, Pérez-
Pueyo et al. (2016) las loables intenciones aparecidas en el marco curricular,
recogidas anteriormente, contrastan con la concrecién posterior del legislador. Atn
reconociendo su papel relevante, la Educacion Fisica ha sido tipificada como
asignatura especifica, sin que se argumente causa alguna para dejarla fuera de las
areas troncales, las cuales no se someten a evaluacion al finalizar la etapa.

La implantacién de la LOMCE permitia a los docentes creer en la mejora de
las condiciones de la materia de Educacién Fisica, debido a las recomendaciones
mundiales respecto a la promocién de la actividad fisica, como el de la OMS (2010)

119) v




Aplicaciones Moéviles y Redes Sociales para la ensehanza de Educacién Fisica en Secundaria

sobre la necesidad de una hora diaria de actividad fisica moderada o vigorosa para
un desarrollo saludable de los nifios y adolescentes. Asi, se esperaba el incremento
de la carga horaria del drea en la ensefianza obligatoria. Méndez-Alonso, Méndez-
Giménez et al (2016) demuestran su descontento asi:

Los analisis de los curriculos autonémicos muestran que la carga horaria relativa al
area es dos horas lectivas semanales. Las recomendaciones emitidas por los
organismos internacionales, la reiterada solicitud del incremento lectivo por parte de
los profesionales de la salud y los docentes de Educacién Fisica han vuelto a ser
desoidas por las administraciones educativas. Espana continda siendo uno de los
paises a la cola de la Unién Europea en dedicacion a esta materia dentro del sistema
educativo, lejos de los referentes para esta etapa educativa. (p.44).

Actualmente el Consejo General de la Educacion Fisica y Deportiva de
Espaia (COLEF) que representa a los 17 Colegios Oficiales de Educadores Fisico
Deportivos de Espafa se encuentran colaboracion con las consejerias de educacion
autonémicas para conseguir una tercera hora de Educacién Fisica modificando los
vigentes decretos autonémicos al mismo tiempo que se trabaja con el ministerio de
educaciéon para para introducir sus propuestas en la LOMLOE. Una de las
consideraciones seria recuperar la troncalidad del area aunque el actual proyecto
de ley no menciona que vaya a existir ese tipo de estructuracion de las materias.
La propuesta principal es establecer como base para todas las etapas educativas las
tres horas minimas de Educacion Fisica.

Pese al posible clima de frustracién que podria existir en el profesorado de la
materia de Educacion Fisica que vio reducidas sus horas del drea y la pérdida de
troncalidad, un estudio realizado por Garcia et al. (2015) en la Regién de Murcia
con 335 alumnos de 3°y 4° de ESO concluy6 que la opinién de los alumnos sobre
la calidad que sus profesores ofrecen en las clases de educacion fisica es bastante
positiva, en referencia a elementos como el estilo de ensefanza, el clima de aula
generado y la evaluacion llevada a cabo. La actitud del profesor en clase es un
aspecto de especial importancia para la predisposicion del alumno, como asi
recogen Quevedo et al (2009) en un estudio realizado a 293 adolescentes, en el
que algo mas del 85% primaron este factor sobre su propio compromiso y entrega
en el aprendizaje en el drea de Educacién Fisica. Es por esto que si los alumnos se
desentienden de su responsabilidad para involucrarse en el area de Educacién
Fisica limitandola a las actitudes ofrecidas por sus docentes, es necesario que
conozcamos posibilidades y estrategias para motivar a la practica y aprendizaje
significativo de actividad fisica de nuestro alumnado. Actividad a realizar tanto en
horario lectivo como de forma auténoma, pues como indica Moreno et al. (2015),
“uno de los principales objetivos de Educacién Fisica en la etapa de Educacion
Secundaria es la instauracion de habitos de vida ligados a la actividad fisica fuera
del ambito escolar” (p.71).

0 (1O




Capitulo 1. Revisién de la literatura

1.2. El aprendizaje desde la motivacion: Teoria de la autodeterminacién

La Educacion Fisica tiene un caracter totalmente diferenciado del resto de
materias por su salida de la rutina estética, su caracter motriz, y su mayor capacidad
de socializacién y contacto con los companeros. Esto puede influir de diferente
forma en cada alumno en relacién a su motivacion al desarrollo de la materia. En
el estudio mencionado llevado a cabo por Quevedo et al. (2009), se extrae que en
la variable de interés por la materia de Educacion Fisica, “al 83,27% de la muestra
le resulta muy interesante esta clase, principalmente por mantenerse bien
fisicamente, aunque también por los contenidos que se trabajan en la misma”(p.
38). En lo referente a la variable de motivos para realizar actividad fisica en su
tiempo libre, los participantes que decian si realizarla se debia a la razén de
mantener la forma fisica y una buena imagen corporal (50,51%), y sélo el 7,16%
mencionaba realizar ejercicio por la mera cuestion de disfrute en la realizacion de
actividad fisica.

Parece, por tanto, que existe una predisposicion a la asignatura de Educacion
Fisica pero un escaso interés por ocupar su tiempo libre realizando actividad fisica.
Asi, creemos que la motivacién tiene un papel importante en las clases de
Educacion Fisica ya que puede contribuir a la practica de actividad fisica fuera del
contexto escolar (Sevil et al., 2014). Uno de los modelos teéricos que han sido mas
utilizados para explicar la motivacion del alumnado en las clases de Educacién
Fisica es la teoria de la autodeterminacion (Expésito et al., 2012).

En el prisma motivacional, nos referimos a autodeterminacioén, en el contexto
de la teoria de nombre homénimo, desarrollada por Deci y Ryan (1980). La teoria
de la autodeterminacion plantea que las conductas humanas pueden ser mas o
menos autodeterminadas en funcién del tipo de motivacién que las promueve. De
este modo, estos autores describen un continuo que va desde la desmotivacién
hasta la motivacion intrinseca, pasando por diferentes niveles de motivacion
extrinseca (Moreno et al., 2007). Es descrita por Moreno y Martinez (2006) como
una “macro-teoria de la motivacién humana que tiene relacién con el desarrollo y
funcionamiento de la personalidad dentro de los contextos sociales analizando el
grado en que las personas realizan sus acciones de forma voluntaria, por propia
eleccion” (p.34).

Moreno et al. (2015) indican que en el estudio de “las causas y circunstancias
en las que se producen los comportamientos humanos, la teoria de la
autodeterminacion es cada vez mds utilizada en el analisis de los procesos
motivacionales dentro del contexto de la actividad fisica y el deporte” (p. 72). Deci
y Ryan (2000) establecen la mencionada estructura que abarca los diferentes grados
de autodeterminacién de la conducta en relacién a la motivacién. Esta podemos
apreciarla en la Figura 1, donde la motivacién comprende desde la conducta no-
autodeterminada, hasta la conducta auto-determinada. De un extremo a otro
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aparecen tres tipos de motivacién: desmotivacion, extrinseca e intrinseca. Ademas,
se compone de diferentes regulaciones, con variedad de locus de causalidad y
conductas caracteristicas de cada nivel de autodeterminacion.

Figura 1
Tipos de motivacién y regulacion de la conducta en el continuo de autodeterminacion
I Conducta No autodeterminada < »  Autodeterminada
Tipo de s Motivacion Motivacion
motivacién Dl el extrinseca intrinseca
Locus de "
e Impersonal Externo Algo externo Algo interno Interno Interno
Procesos No intencional Obediencia I A:fmc‘,’[“m' Importancia Congruencia Interés
No valorado Recompensas mplicacion €go personal Conciencia Disfrute
reguladores 0 Recompensas s P 5 A
i E—— Incompetencia externas e Valoracion Sintesis con Satisfaccion
Pérdida de control Castigos Castigos consciente uno mismo Inherente

Nota: Deci y Ryan, 2000; extraida de Moreno y Martinez, 2006.

Tras conocer las caracteristicas y los diferentes tipos de regulacion que
componen la teoria de la autodeterminacion, en la Tabla 1, realizada a partir de:
Deci y Ryan (2000); Moreno y Martinez (2006); Moreno et al. (2007); Moreno et
al. (2015); Muyor et al. (2009); Ryan y Deci (2000), se presenta una sintesis de los
niveles de autodeterminacion introduciendo un ejemplo referido a la actitud de
enfrentar la realizacién de una determinada actividad fisica.

Tabla 1

Descripcion de los tipos de regulacion en la teoria de la autodeterminacién y conducta relacionada
frente a la actividad fisica

Tipo de regulacion  Caracteristicas y ejemplo de conducta ante la actividad fisica

No existe ningln tipo de intencionalidad para actuar. El individuo no

Sin regulacién . o
cree que sea necesario molestarse para hacer ejercicio

La realizacién de la actividad fisica viene derivada de la bldsqueda de una

Externa . . .

recompensa, para evitar un castigo, porque otros dicen que debe hacerlo

Se busca el reconocimiento social, evitar sentimientos de culpa y se
Introyectada . PN . . - iy

ejerce presion interna si no se ha practicado actividad fisica

e Se juzga la actividad con importancia y se realiza libremente aunque sin

Identificada . -

agrado. Desde la autonomia conoce los beneficios de su conducta
Inteerada Se realiza totalmente libre y se integra la actividad en un propio estilo de

5 vida activo en congruencia con los valores y necesidades propias

Intrinseca El objetivo es la propia actividad que resulta ser gratificante. El interés

persiste incluso tras haber conseguido la meta del ejercicio
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Por otra parte, es necesario mencionar que la existencia de desmotivacion
puede presentarse por diferentes motivos. Moreno y Martinez (2006) los clasifican
en cuatro tipos seglin una serie de caracteristicas, como se observa en la Tabla 2.

Tabla 2

Tipos de desmotivacion

Tipo de desmotivacion Caracteristicas

La desmotivacion es el resultado de la falta de habilidad para

Capacidad/Habilidad .
realizar una conducta

Creencias del Pensamiento de que la estrategia a seguir no dara el resultado
individuo esperado

Creencias de La conducta requiere demasiado esfuerzo, y el individuo no
capacidad/Esfuerzo quiere implicarse en ese esfuerzo

Creencias de El individuo percibe que el esfuerzo no tendra gran
impotencia trascendencia, en relacién a la tarea que debe realizar

Nota: A partir de Moreno y Martinez (2006).

Las aplicaciones practicas de la teoria de la autodeterminacion que tiene en
el dmbito de la actividad fisica deben ir encaminadas a estimular la orientacién del
individuo que practica alguna actividad fisico-deportiva hacia la conducta
autodeterminada, pasando por la mejora de la motivacién intrinseca. Asi, las
orientaciones recogidas por Moreno y Martinez (2006), que son extensibles a la
practica de actividad fisica no competitiva y a la Educacién Fisica que son
“proporcionar feedback positivo, promover metas orientadas al proceso, establecer
objetivos de dificultad moderada, posibilitar eleccion de actividades, fomentar la
relacién social, utilizar recompensas con sensatez, concienciar a los sujetos de que
la habilidad es mejorable desde el esfuerzo y aprendizaje” (p. 16).

En definitiva, esta teoria permite conocer el tipo de motivacion que regula la
conducta del alumnado para realizar actividad fisica. No indica si existe
motivacién o no, sino el tipo de la misma. Asi, podremos entender qué grado de
autodeterminacion existe en un alumno respecto a su realizacién de actividad
fisica. Ante la posible falta de interés o motivacion del alumnado, Ferreres (2011)
afirma que “se requiere de la bisqueda de nuevas férmulas educativas a través de
metodologias activas y apertura a vias de comunicacion virtual que ayuden al
profesorado a motivar al estudiante hacia los contenidos propios del drea” (p. 5).
Elementos que se desarrollan en los préoximos apartados.
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1.3. Metodologias activas en Educacion Fisica

Para Cahizares y Carbonero (2018) la metodologia de ensenanza que utilice
un docente partira de la base tedrica que tenga, abarcando diferentes técnicas, con
el fin de transmitir y facilitar la adquisicién de conocimientos, habilidades y
actitudes del alumnado. Exponen la necesidad de adaptar la metodologia de
ensefianza e informan de la fuerte intrusién de las TIC al ambito educativo.

Bernal y Martinez (2017) definen una metodologia como activa y participativa
cuando el estudiante es protagonista activo de su aprendizaje. Un aprendizaje que
debe ser realista y viable para conseguir alcanzar un aprendizaje significativo que
se asiente en la interaccion social. En el area de Educacién Fisica, Bazarra y
Casanova (2016) exponen que aquellas metodologias activas que se basan en
procesos interactivos con permanente comunicacion profesor/alumno y entre el
propio alumnado, que integra ademas el uso de las TIC desde una estrategia
didactica adecuada, son reconocidas como facilitadoras del desarrollo de cualquier
habilidad, incluidas las habilidades motrices.

Guillén (2017) por otro lado, explica que estas metodologias son Utiles para
atender la diversidad en el aula, para personalizar el aprendizaje y para obtener un
desarrollo competencial desde la ensefanza activa, en la que el profesor priorizara
una ensefanza guiada. Esto no significa que debamos dejar de lado las
metodologias tradicionales, pues como bien ejemplifica Ardoy (2017), existen
contenidos que requieren de una instruccién directa debido a la necesidad de
ofrecer gran cantidad de informacién en poco tiempo o por su utilidad para la
ensefianza de habilidades motrices complejas. Por tanto, ahade que el potencial
del docente se encuentra en escoger diferentes tipos de metodologias para
desarrollar su propia estrategia de ensefianza, en donde las metodologias activas
tenga un papel importante cuando sean capaces de hacer mas eficiente y eficaz el
proceso de ensenanza-aprendizaje.

La importancia de implementar este tipo de metodologias activas no viene
derivada de una corriente o tendencia pedagégica momentanea, sino que son las
propias administraciones educativas a través de los marcos legislativos con los que
regulan los curriculos oficiales donde se promueve al docente del area de
Educacion Fisica a utilizarlas. Concretamente, las orientaciones metodolégicas
desarrolladas en el Decreto 220/2015 de 2 de septiembre de 2015, por el que se
establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Auténoma de la Regién de Murcia, se expone lo siguiente:

La adecuada combinacién del amplio espectro de estilos de ensefianza serd la
metodologia mas apropiada, tendiendo siempre hacia la utilizaciéon de metodologias
activas, colaborativas y contextualizadas, en las que el alumno pueda gestionar su
propio ritmo de aprendizaje, ser autbnomo y creativo.
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Las metodologias que mas van a favorecer el desarrollo de las competencias, la
motivacion y la participacion activa de los alumnos son las que contextualizan el
aprendizaje dentro de un entorno lo mas real posible, potenciando el aprendizaje
por proyectos, los centros de interés, las estrategias interactivas, los estilos de
ensefanza productivos, tanto cognoscitivos (resolucion de problemas o
descubrimiento guiado) como los creativos, u otras mas innovadoras como la clase
invertida o la ludificacion

La evaluacién debe estar presente en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje, sera
de caracter formativo y cumplira su funcién de comprobacion de los logros
obtenidos. El alumno ha de sentirse participe no solo de su propia evaluacién, sino
de la de sus companeros y del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se tratard de
conseguir que el alumno tome parte activa de este proceso a través de experiencias
de autoevaluacion, evaluacioén reciproca, reflexion critica sobre sus desempenos y
los de sus companeros, asi como del propio proceso de ensehanza-aprendizaje,
otorgandole roles de observador y evaluador (p. 31165)

Teniendo en cuenta las referencias realizadas en las orientaciones
metodoldgicas al aprendizaje basado en proyectos, al aprendizaje cooperativo, a
la clase invertida y a la gamificacién consideramos necesario explicar durante este
apartado en qué consiste cada una de las mismas, asi como el mencionado caracter
formativo de la evaluacion.

a) Aprendizaje basado en proyectos en Educacion Fisica

El aprendizaje basado en proyectos tiende a venir acompanado e integrado
por el aprendizaje basado tanto en problemas como retos. Ardoy (2017) define el
aprendizaje basado en problemas como el proceso en el que se presenta una
situacion problematica a resolver por la que tras identificar las necesidades de
aprendizaje y buscar la informacién necesaria se debe encontrar una solucion. En
el caso de que tal problema se presentara contextualizado en el mundo real
podriamos hablar de aprendizaje basado en retos, que “fomenta el aprendizaje
activo y vivencial permitiendo conectar lo que el estudiante aprende en la escuela
y fuera de ella desarrollando la reflexion critica, la responsabilidad, el
planteamiento y resolucion de preguntas y la personalizacién del aprendizaje”
(Monguillot, 2017, p. 49).

Respecto al aprendizaje basado en proyectos, supone una mayor complejidad
debido a la planificacion y secuenciacion de problemas o retos competenciales
durante semanas o meses que pueden subdividirse en actividades de ensefanza-
aprendizaje y en ejercicios. Contreras y Gutiérrez (2017) establecen una serie de
elementos que dan forma estructural a cualquier propuesta de proyecto educativo:

- El tema: hilo conductor que ofrecera una narrativa a las tareas propuestas.

- La decision del tema: negociada con el alumnado en base a sus intereses.
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- Configuracion curricular: se sigue una secuencia curricular en base a la
narrativa establecida.

- Nuevos desafios: uso de retos que favorecen el aprendizaje activo mediante
la bdsqueda de soluciones.

- Busqueda de informacion: se necesita de pensamiento critico por parte del
alumnado en la interpretacion de la informacién encontrada.

- Evaluacion: Se realiza en diferentes momentos del proceso de aprendizaje y
por parte de diversos agentes educativos incluyendo la coevaluacién vy
autoevaluacion del alumnado.

- Perfil docente: Rol de guia y actitud flexible.

- Perfil alumnado: protagonismo y participacion activa en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje.

- Valores: colaboracién, responsabilidad individual con el grupo, resolucién
de problemas en consenso.

b) Aprendizaje cooperativo en Educacion Fisica

Para Velazquez (2015) el aprendizaje cooperativo “es una metodologia
educativa basada en el trabajo en pequenos grupos, normalmente heterogéneos,
en los que los estudiantes atiinan esfuerzos y comparten recursos para mejorar su
propio aprendizaje y también el de los demas miembros del equipo” (p. 234). Por
tanto, lo que hace diferente al aprendizaje cooperativo en Educacién Fisica de
realizar cualquier tipo de trabajo en grupo es la existencia de una
corresponsabilidad en el proceso de aprendizaje sabiendo cada alumno que su
éxito individual necesita del bien comdn (Ardoy, 2017), generando diferentes

I//

beneficios que justifican su aplicaciéon en Educacién Fisica como el “relaciones
mas positivas, desarrollo del espiritu de equipo, cohesién y solidaridad entre el
alumnado, potencia la autoestima, el sentido de identidad personal y desarrolla la

capacidad para superar las adversidades” (Monguillot, 2017, p. 53).

Segun Cafizares y Carbonero (2018) este enfoque “promueve la interaccién
entre alumnos, entregados a un ambiente de trabajo en el que se confrontan sus
distintos puntos de vista, generandose asi conflictos sociocognitivos que deben ser
resueltos por cada miembro asimilando perspectivas diferentes a la suya” (p. 49).
Destacan también que el aprendizaje cooperativo requiere que el alumnado
verbalice lo que quiere expresar para compartirlo y debatirlo con sus compaferos
desarrollando la capacidad de expresion verbal y corporal, siendo la Educacién
Fisica una de las areas educativas donde mas sentido didactica tiene su
implementacién debido a sus propias caracteristicas de espacio, tiempo e
interrelaciones sociales.
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Asi, el aprendizaje cooperativo en Educacion Fisica es un estilo de ensefianza
adecuado para el desarrollo de los aspectos fisico, cognitivo, social y afectivo.
Casey y Fernandez-Rio (2019) exponen la importancia de utilizar técnicas
cooperativas para el necesario aprendizaje afectivo en Educacién Fisica. Destacan
el puzzle de Aronson o el Trabajo en Equipo-Logro Individual (TELI). Rivera-Pérez
et al. (2020) corroboran la asociacién positiva entre el aprendizaje cooperativo y
el desarrollo del dominio afectivo de los estudiantes, por lo que promulga la
necesidad de incrementar la implementacion de los principios de trabajo
cooperativo en el area de Educacién Fisica.

c) Flipped classroom o clase invertida en Educacion Fisica

La clase invertida consiste en la inversion de los procesos que habitualmente
se desarrollarian en un entorno de educacién tradicional, por tanto el docente
explica una tarea o contenido mediante recursos multimedia con los que interactia
el alumnado desde casa y posteriormente en clase se realizan los ejercicios o
actividades practicas aumentando el tiempo de juego o compromiso motor en el
aula (Ardoy, 2017). Este es un proceso que requiere de rigurosidad en el trabajo en
ambos entornos y no se sustenta Ginicamente en la visualizacién de contenido por
parte del alumno en su casa, sino que esa es la base en la que posteriormente se
comienza a construir conocimiento en el aula guiado por el docente. Asi, Peinado
etal. (2019) establecen la siguiente estructura de trabajo para planificar situaciones
de clase invertida: “presentaciéon de recursos al alumno; organizacién e
instrucciones de consulta; estudio individual de los materiales en casa; resolucion
de dudas en clase; trabajo practico en clase; evaluacién del proceso” (p. 41).

Lo confirman Canfizares y Carbonero (2018) al expresar que esta metodologia
de trabajo permite que el alumnado investigue y colabore con sus compaferos a
través de internet para adquirir el conocimiento trasladado via recursos multimedia
por el docente pero que posteriormente sera trabajado en clase llevando esos
contenidos a la practica. Ponen como ejemplo los contenidos relacionados con
reglamentos de deportes en los que el alumnado se iniciaria en este contenido a
través de recursos multimedia disenados o seleccionados por el docente para que
posteriormente en el aula se pueda iniciar la actividad fisica con mayor premura.
Otro ejemplo de ello es la utilizaciéon del video como recurso explicativo en
distintos niveles de dificultad progresiva para el aprendizaje y adaptacion del
alumnado en un entorno virtual de ensehanza-aprendizaje (Solano et al., 2019).

Para Sargen y Casey (2020) la clase invertida es un enfoque pedagégico que
permite optimizar el tiempo de sesién en el que el alumnado esta fisicamente activo
sirviendo como apoyo para el aprendizaje de contenidos tedricos. En esta linea,
Osterlie y Kjelaas (2019) concluyeron tras un estudio de flipped classroom en
Educacion Fisica de secundaria que los estudiantes prefieren atender a los
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contenidos del drea en formato video en lugar de textual, asi como prefieren recibir
las instrucciones para el desarrollo de las sesiones presenciales de forma previa a
través de videos explicativos.

d) Gamificacion en Educacion Fisica

Para Casado (2015), la gamificacion consiste en la “aplicacion de las
caracteristicas y elementos propios del juego en situaciones no liddicas con el
objetivo de influir en el comportamiento de las personas, involucrando vy
motivandolas para asi alcanzar diferentes metas dependiendo del entorno en el que
se lleve a cabo” (p. 11). Siguiendo a Ardoy (2017) la “gamificacién o ludificacién
es una estrategia que trata sobre la creacion de historias o narrativas que incorporan
elementos y mecanicas de los juegos haciendo que los alumnos sean los auténticos
protagonistas de su aprendizaje”. (p. 21)

Fernandez-Rio et al. (2020) recogen los elementos necesarios para gamificar
en contextos educativos. Hacen referencia a tres categorias: dindmicas, mecanicas
y componentes. Las dinamicas estan relacionadas con historias y narrativas en
progreso en las que se ve inmerso el proceso de gamificacion. Las mecanicas se
refieren a las reglas y directrices dadas para llevar a cabo el proceso. Los
componentes son los elementos de puntuacion, seguimiento o recompensa.

Canizares y Carbonero (2018) explican que el juego podria ser el sistema de
comunicacion o lenguaje en un grupo, especialmente en la asignatura de
Educacion Fisica, pero que la gamificacién no consiste en crear un juego sino en
aplicar los elementos del mismo a un proceso de aprendizaje. Por tanto “gamificar
el proceso de ensefianza-aprendizaje significa crear tareas, actividades y ejercicios
con una serie de elementos que normalmente son: puntos, niveles, equipos y
badges” (p.55). Los puntos que se obtienen durante las sesiones o tareas permiten
subir de nivel para ir progresando. El elemento de los equipos permite obtener
distintos niveles de logro a través de la cooperacién que se traducen en insignias,
medallas o badges. Cabero (2016) sehalé que una de las lineas futuras de
investigacion en la disciplina de Tecnologia Educativa seria la innovacién en
procesos de gamificacion relacionados con el uso de recursos digitales. Asi, las
herramientas digitales pueden facilitar la gestion de los elementos que integran un
proceso de gamificacion.

Por otra parte, segiin Foncubierta y Rodriguez (2014) los procesos de
ensefianza-aprendizaje que utilizan la gamificacion estimulan fundamentalmente
cinco factores. Estos son:

- Dependencia positiva: Existe la necesidad de alcanzar los objetivos, logros
o metas desde el grupo, desde la colectividad, por lo que se crear la
dependencia positiva entre companeros durante el proceso de aprendizaje.
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Este factor esta claramente influenciado por el aprendizaje cooperativo que
se ha explicado anteriormente.

- Curiosidad: Es un factor que aparece desarrollado gracias al aprendizaje
experiencial que se sucede debido a la narrativa en la que se ambienta el
proyecto.

- Motivacion: Factor destacado para empujar al crecimiento y aprendizaje
permanente de los alumnos. Es necesario disefiar actividades que vayan en
la direcciéon de promover una motivacion autodeterminada que surge del
propio interés del participante.

- Autonomia: El trabajo colaborativo necesario para conseguir los objetivos
no permite evitar asumir las responsabilidades de trabajo individuales que
cada alumno debe afrontar con autonomia.

- Tolerancia al error: La retroalimentacién del docente en el proceso y de los
compaieros en busca de la mejora y el bien comun es indispensable para
desarrollar habilidades resolutivas ante los problemas y obtener una
percepcioén del error como posibilidad de crecimiento.

1.4. Evaluacion formativa y compartida en Educacion Fisica

Cuando la pretensién docente en Educacién Fisica es dar prioridad a las
metodologias activas, tal decision debe llevar aparejada un estilo de evaluacion
adecuado y coherente con las estrategias didacticas. Asi, los procesos de
evaluacién deben favorecer que todos y cada uno de los alumnos reflexionen sobre
sus logros y aspectos de mejora a nivel motor, socio-afectico y cognitivo. La
evaluacién de todo el proceso de ensefianza-aprendizaje debe ir de la mano de la
metodologia utilizada en nuestras intervenciones. Por tanto, es necesario
desprenderse del modelo tradicional de evaluacién-calificaciéon, en donde
predominan los test de condicion fisica o distintas habilidades. Se debe ir en la
linea de Castillo y Cabrerizo (2010), quienes consideran la evaluacién “no solo
como un proceso para saber cémo han ido avanzando los alumnos en su
aprendizaje, sino, primeramente, como un medio u ocasion relevante de
ensefianza y de aprendizaje, de actuacion formativa y, en definitiva, de educacion
de los alumnos” (p.13). Especificamente en Educacién Fisica, atendemos a la
propuesta impulsada por Lopez-Pastor (1999, 2005, 2006) denominada
“Evaluacién Formativa y Compartida”.

Lopez-Pastor et al. (2010) describe como evaluacién formativa a “todo
proceso de evaluacion cuya finalidad principal es mejorar los procesos de
ensenanza-aprendizaje que tienen lugar” (p. 235). Es decir, realizar un analisis que
retroalimente a todos los participantes y proceso, para que el alumno aprenda mas
o corrija sus errores y para que el profesor mejore su practica docente. El objetivo
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no es calificar, sino obtener y analizar informacién para ayudar a mejorar. Por otra
parte nos habla de la evaluacién compartida como “una forma de didlogo y de
toma de decisiones mutuas y/o colectivas, mas que un proceso individual e
impuesto, donde las técnicas de autoevaluacion, coevaluacion y calificaciones
dialogadas juegan un papel fundamental” (L6pez-Pastor, 2006).

Lopez-Pastor, et al. (2010) define las ventajas de propuesta de evaluacion
formativa y compartida respecto a otros modelos de evaluacién: la enorme
capacidad de formacién cuando se ofrece feedback al alumnado; la coherencia
con las metodologias activas; su alta viabilidad y adaptabilidad a cualquier
contexto de Educacion Fisica; su mejora en las variables de aprendizaje,
implicacién y rendimiento académico del alumnado. La evaluacién formativa y
compartida se desarrolla en este informe durante la exposicion de la intervencién
educativa y con la aplicacion de los instrumentos de evaluacion encargados de
analizar las producciones curriculares del alumnado.

2.  TECNOLOGIA PARA LA ENSENANZA

2.1. La Tecnologia Educativa como marco para la innovaciéon docente

La irrupcion de herramientas tecnolégicas a cualquier ambito de actuacion
de nuestra sociedad durante las Gltimas décadas también ha afectado sobremanera
a los procesos de ensenanza-aprendizaje. La Tecnologia Educativa es ese “espacio
intelectual pedagogico cuyo objeto de estudio serian los medios y las TIC en cuanto
a formas de representacion, difusién y acceso al conocimiento y a la cultura en los
distintos contextos educativos: escolaridad, educacién no formal, educacion
informal, educacion a distancia y educacién superior”(Area, 2009, p. 20).

La integracién de las TIC en el mundo educativo llega de manera abrupta y
con un enfoque didactico poco definido por lo que “es frecuente confundir el uso
de tecnologias como herramientas de cardcter transversal y de propésito mdltiple
con el uso educativo de tecnologias y la investigacién sobre ello” (Prendes y
Serrano, 2016, p. 11). Asi, estos autores critican la abundancia de estudios y
experiencias en los que se acufan nuevos términos para definir como novedad
metodoldgica algo que ya existia previamente, donde las TIC parecen ser la
panacea de la educacién, necesarias para solventar cualquier problema,
obnubilados por las capacidades de las herramientas sin apenas tener en cuenta
factores pedagodgicos. Exponen que se favorecen espacios para encontrar
informacion en abundancia sin ser esto sinénimo de generar conocimiento y
sefialan que no se tiene en cuenta el contexto en constante transformacion en el
que se desarrollan las experiencias produciéndose una rapida obsolescencia de la
informacion producida.
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Es en este punto en el que se debe concebir la Tecnologia Educativa como
disciplina, pues para Martinez (2016) las TIC “han logrado situarse como una
especialidad en si mismas creando un distanciamiento, cuando no un olvido de la
Tecnologia Educativa, con lo que ello supone de empobrecimiento conceptual y
de justificacion pedagégica de aquellas dentro de la accién didactica” (p. 21). Esto
ha podido deberse a que durante un periodo excesivamente largo de tiempo
“nuestras concepciones de lo que es la Tecnologia Educativa han tenido un
marcado sesgo instrumentalista, esencialista y/o determinista” (Castaneda et al.,
2020, p. 244), pero que como indican Prendes et al. (2018) estd cambiando ya que
“se ha ido pasando de una visién instrumental a una visiéon mas instructiva de los
medios, centrada en el analisis y diseno del proceso para la consecucién de
objetivos de aprendizaje” (p. 117). En resumen, “la historia de la Tecnologia
Educativa nos permite entrever que en sus inicios imperaba una voluntad
cientifico-positivista, pasando a un sentido artefactual y la mas recientemente
basada en el paradigma de la Psicologia del Aprendizaje” (Mujica, 2020, p. 20).

Teniendo en cuenta todo esto “hablar de Tecnologia Educativa supone
referirse a un dmbito de conocimiento desde el cual se genera un espacio para la
investigacion, un espacio para la docencia y un espacio para la innovacion
educativa apoyada en tecnologias” (Prendes, 2018, p. 6). Este Ultimo espacio, en
el que predomina la innovacién educativa mediada por tecnologia, es la base de
nuestra investigacion para el replanteamiento curricular de la Educacién Fisica en
Secundaria. Para ello se va a tener en cuenta la ampliacién de los dmbitos de
estudio de la Tecnologia Educativa, que ademas del contexto instruccional tiene
en consideracion “el contexto socio-cultural, familiar y personal en tanto que
pueden contribuir a explicar y entender el proceso de ensefianza-aprendizaje”
(Solano, 2018, p. 8).

Esa version holistica permite definir la Tecnologia Educativa como la
“disciplina donde estudiaremos el uso de las TIC en el proceso de ensefanza-
aprendizaje (en contextos formales y no formales), su uso e influencia en el
aprendizaje informal asi como el impacto de las tecnologias en el mundo educativo
en general” (Serrano et al., 2016, p.11). Segln la tipologia de uso de las TIC en
escenarios educativos, Tapia (2020) los estructura en cinco categorias: procesos de
ensefianza-aprendizaje; investigacion; ambientes o entornos virtuales; divulgacion
y construccion del conocimiento; medios de aprendizaje u objetos de aprendizaje.

Respecto a los procesos de ensenanza-aprendizaje mediados por TIC, surge
la cuestion respecto a qué debe saber o conocer el docente para integrar la
tecnologia de manera efectiva en el aula. Para dar respuesta a esto se encuentra
“uno de los trabajos sobre competencia docente mas conocido y que mayor
impacto ha tenido realizado por Mishra y Koehler (2006) con su modelo TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge)” (Gutiérrez et al., 2018, p. 9)
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Para Lizana (2012) el modelo TPACK resulta de la integracion de esos tres
conocimientos: conocimiento del contenido (disciplinar), conocimiento
tecnolégico y conocimiento pedagogico, es decir, el conocimiento tecnolégico
pedagogico del contenido. Gisbert et al. (2016), explican el modelo TPACK de
Koehler y Mishra (2008) considerando que:

No es solo imprescindible ser un experto en la materia o ambito de conocimiento en
el que se quiere formar a los alumnos (conocimiento del contenido), sino que se
debe ser competente en la planificacién de las estrategias didacticas mas eficaces
para cada tipo de competencia, conocimiento o destreza (conocimiento didactico o
pedagbgico); y se deben dominar los recursos tecnolégicos que potencian dichos
aprendizajes (conocimiento tecnolégico). (p.78).

Podemos ver la interrelacion de los elementos descritos anteriormente en la
imagen (Figura 2) y la conformacién de diferentes conocimientos detallados en la
Tabla 3 a través del estudio realizado por Lizana (2012).

Figura 2
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Conocimientos conformados en el modelo TPACK

Caracteristicas

Conocimiento
Tecnolégico
(TK)

Comprender la tecnologia de la informacién para aplicarla
productivamente en el trabajo y en la vida cotidiana, ser capaz de
reconocer cuando la tecnologia de la informacién puede ayudar o
impedir el logro de un objetivo, y poder adaptarse continuamente a los
cambios en la tecnologia de la informacion.

Conocimiento
Pedagdgico
(PK)

Conocimiento profundo de los docentes sobre los procesos y practicas o
métodos de ensenanza y aprendizaje. Esta forma genérica de
conocimiento se aplica a la comprensién de cémo aprenden los
estudiantes, las habilidades generales de gestion del aula, la planificacion
de lecciones y la evaluacion de los estudiantes.

Conocimiento
del Contenido
(CK)

Conocimiento de los profesores sobre el tema que se debe aprender o
ensenar. Relacionado con el conocimiento de conceptos, teorias, ideas,
marcos organizacionales, conocimiento de evidencia y prueba, asi como
practicas y enfoques establecidos para desarrollar dicho conocimiento.

Conocimiento
Tecnolégico
Pedagégico
(TPK)

Comprension de como la ensefianza y el aprendizaje pueden cambiar
cuando se usan tecnologias particulares de maneras particulares. Esto
incluye conocer las posibilidades pedagoégicas y las limitaciones de una
variedad de herramientas tecnoldgicas relacionadas con disefios y
estrategias pedagogicas apropiadas para el desarrollo y la disciplina

Conocimiento
Tecnolégico
del Contenido
(TCK)

Comprension de la forma en que la tecnologia y el contenido influyen y
se limitan mutuamente. Los maestros necesitan comprender qué
tecnologias especificas son las mds adecuadas para abordar el
aprendizaje de la materia y cémo el contenido dicta o tal vez incluso
cambia la tecnologia, o viceversa.

Conocimiento
Pedagdgico
del Contenido
(PCK)

Comprender el papel principal de la ensefianza como las condiciones
que promueven el aprendizaje y los vinculos entre el plan de estudios, la
evaluacion y la pedagogia. El maestro interpreta el tema, encuentra
mdltiples formas de representarlo, y adapta los materiales de instruccion
a las concepciones alternativas y al conocimiento previo de los
estudiantes.

Nota: A partir de Koehler y Mishra (2009).

El punto de interseccién de todos los conocimientos anteriores genera el
denominado Conocimiento de Contenido Pedagégico Tecnolégico (TPACK, por
sus siglas en inglés). Koehler y Mishra (2009) expresan que TPACK es diferente del
conocimiento individual de los tres conceptos, siendo la base de una ensenanza
efectiva con tecnologia. Para Monguillot, Gonzédlez y Guitert (2015) las buenas

@ 61




Aplicaciones Moéviles y Redes Sociales para la ensehanza de Educacién Fisica en Secundaria

practicas docentes basadas en TIC deben estar formadas por la interaccién eficiente
de los tres conocimientos mencionados, debido a que “integrar la tecnologia en el
aula sin mds no es garantia de cambio e innovacién sino que sera la combinacién
de los tres elementos los que produciran la mejora” (p.69).

En relacién con este modelo, Saubern et al. (2020) concluyen que existe la
necesidad de un cambio fundamental en la trayectoria de la investigacién TPACK
y redirigir hacia la idea primera de los autores originales para poder responder cudl
debe ser la manera de mejorar la ensefianza y el aprendizaje mediante la
tecnologia. En este punto, “cada vez es mds importante la concreciéon de las
competencias digitales en el contexto educativo, referidas tanto a los docentes
como a los discentes” (Prendes et al., 2018, p.116) pues parece fundamental
desarrollar una competencia digital acorde a los tiempos en los que nos
encontramos, tanto para docentes como alumnos, donde gestionar el conocimiento
o dilucidar la informacién relevante en la red siendo primordial en los contextos
de ensefanza-aprendizaje. Durdn et al. (2016) exponen la importancia de la
competencia digital como linea de accién integrada en la Tecnologia Educativa
indicando que “forma parte de la competencia profesional de los docentes de
cualquier nivel de ensefianza” (p. 97)

Para Gisbert et al. (2016), la competencia digital “trata de un conjunto de
herramientas, conocimientos y actitudes en los ambitos tecnolégico, comunicativo,
mediatico e informacional que configuran una alfabetizacién compleja y
multiple”(p. 76). Para ayudarnos a comprender mejor la competencia digital
atendemos en Conocity (2011) a Jordi Adell, quien afirma que va mas alla de
manejar cacharros (sic), pues se organiza en varios componentes interrelacionados
que conforman el conjunto del concepto de competencia digital. Los componentes
a los que hace referencia son: competencia informacional, competencia
tecnologica, alfabetizaciones multiples, competencia cognitiva genérica vy
ciudadania digital. Estos componentes son dificiles de adquirir de un modo
conceptual. El acceso a su aprendizaje debe ser a través de la via procedimental.
Practicando, probando, ensayando e interactuando, y todo esto tanto en el ambito
formal como en el no formal, y por supuesto en el informal. Familia y amigos
forman parte del contexto de interactuacién en el que cada persona va a tener
mayor grado de participacién y aprendizaje autébnomo, por ensayo error, con las
herramientas tecnolégicas que nos rodean y que estan fuertemente inmersas en la
cotidianidad de nuestra sociedad.

En relacion a la competencia digital docente encontramos que Hall, Atkins y
Fraser (2014), citados en Gisbert, Gonzalez y Esteve (2016) afirman:
Si partimos de que, en la accién, la tecnologia se debe usar en situaciones complejas, es

natural pensar que un conjunto de destrezas tecnolégicas no puede ser suficiente para el
docente, sino que debemos abogar mas por entender que la competencia digital docente
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viene conformada por las habilidades, las actitudes y los conocimientos requeridos por los
educadores para apoyar el aprendizaje del alumno en el actual mundo digital (p.78).

Esta investigacion va destinada al alumnado de educacion secundaria, tanto
obligatoria como bachillerato, por lo que para la conceptualizacién vy
entendimiento de la competencia digital tendremos en cuenta la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacién
primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato, que indica lo
siguiente:

La competencia digital es aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién para alcanzar los objetivos
relacionados con el trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre,
la inclusion y participacion en la sociedad. Esta competencia supone, ademads de la
adecuacion a los cambios que introducen las nuevas tecnologias en la alfabetizacion,
la lectura y la escritura, un conjunto nuevo de conocimientos, habilidades y actitudes
necesarias hoy en dia para ser competente en un entorno digital (p. 6995).

Con el desarrollo de este apartado queda patente que “la Tecnologia
Educativa no es usar internet o adquirir competencias digitales, sino que va mucho
mas alld ” (Prendes, 2018, p. 6) y que tampoco debemos quedarnos “en lo
anecddtico de los medios o, peor aln en lo espectacular de ellos, sin dar una
muestra de lo que se ha de hacer con ellos” (Martinez, 2016, p. 21). En definitiva
se debe tener en cuenta la importancia de la Tecnologia Educativa, de la
competencia digital docente y de la combinacién de competencias en el modelo
TPACK para la gestiéon del conocimiento, para el entendimiento de diferentes
teorias de aprendizaje, y conocer las diferentes herramientas de colaboracién
virtual para la ensenanza-aprendizaje. Todos estos elementos se desarrollan y
definen adecuadamente en los siguientes apartados.

2.2. Gestion del conocimiento en entornos virtuales de enseianza-aprendizaje

La entrada de las tecnologias digitales al dmbito educativo ha posibilitado una
mejora en la educacién a distancia, consistente en un “sistema de comunicacion
bidireccional que sustituye la interaccion personal en el aula de profesor y alumno,
por la accién sistematica y conjunta de diversos recursos didacticos, y el apoyo de
una accion tutorial que propicia el aprendizaje auténomo del alumno” (Sanchez,
2012, p. 54). Los procesos de ensehanza-aprendizaje mediados por TIC se
relacionan con diferentes modalidades de aprendizaje basados en la teleformacion
como son el e-learning, blended learning o mobile learning los cuales se diferencian
por el nivel de presencialidad o por el uso de dispositivos méviles (Govindasamy
2002).
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Govindasamy (2002) explica que las grandes posibilidades del e-learning no
radican en su capacidad de formar a cualquiera, en cualquier momento y en
cualquier lugar, sino la capacidad que se le ofrece al docente de aprovechar tales
caracteristicas para formar a las personas adecuadas en el momento adecuado para
que obtengan las habilidades o conocimientos adecuados. Sanchez (2012) recoge
los elementos comunes entre la diversidad de definiciones de e-learning indicando
que “la educacién on-line es educacién a distancia, puede realizarse en cualquier
lugar y en cualquier tiempo, los usuarios necesitan de ordenadores y se amplian
las perspectivas de aprendizaje dando un paso mas alla de los paradigmas
tradicionales de formacién” (p. 57). En relacién al blended learning, Garrison y
Vaughan (2008) definen este aprendizaje combinado como "la reflexiva fusion de
experiencias de aprendizaje cara a cara y en linea" (p. 5). En cuanto al mobile
learning se presenta como una modalidad de grandes beneficios por su movilidad
y posibilidades de acceso desde cualquier momento o lugar, posibilitando un
acceso flexible y ubicuo (Mejia, 2020).

Las modalidades de aprendizaje mencionadas se sirven de entornos virtuales
de ensefanza-aprendizaje para llevar a cabo su actividad. Govindasamy (2002)
explicaba que la direcciéon para implementar estos tipos de modalidades de
aprendizaje en red iria hacia la automatizacion de la administraciéon de los
procesos de ensenanza y aprendizaje por medio de sistemas de gestion. Estos
sistemas de aprendizaje electrénico pueden denominarse “Learning Management
System (LMS), course management system (CMS), learning content management
system (LCMS), managed learning environment (MLE), learning support system
(LSS), learning platform (LP) o e-learning sharing portal (ELSP)” (Yanti y Setiawan,
2008, p. 1). Estos propios autores se decantan por el término Virtual Learning
Environment (VLE) e indican que suelen proporcionar herramientas como las de
evaluacién, comunicacién, carga de contenidos, devolucién del trabajo de los
estudiantes, administracion de grupos de estudiantes, cuestionarios, herramientas
de seguimiento, wikis, blogs, chats o foros a través de Internet.

El concepto VLE es ampliamente utilizado en la literatura en castellano como
Entorno Virtual de Ensefanza (EVA) o Entorno Virtual de Ensefianza-Aprendizaje
(EVEA). EI EVEA “constituye un complejo espacio en que intervienen herramientas,
medios y recursos y donde se interrelacionan los sujetos que participan del proceso
de ensefianza aprendizaje en la virtualidad” (Ndnez, 2011, p. 4). Ahade que los
procesos de comunicacion tienen diferentes posibilidades de establecerse en estos
entornos, ya sea de forma individual personalizacién la formacién; a todo un grupo
facilitando la distribucién homogénea de la misma; comunicacién entre todos
construyendo informacién en colaboracion.

Herrington, Reeves y Oliver (2014) explican que el entorno de aprendizaje es
un concepto que puede ser utilizado para definir las diferentes ubicaciones y
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contextos en los que se produce el aprendizaje del alumnado. Asi se ofrece una
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alternativa de mayor amplitud terminolégica frente al “aula” cuya connotacién se
limita al tradicional entorno de mesas y pizarra. Ademas, el entorno de aprendizaje
existente también se refiere a la forma en que el docente interactda con sus alumnos
y estos lo hacen entre si. El habitual entorno de aprendizaje existente en el area de
Educacion Fisica se compone del aula tradicional y de las instalaciones deportivas.
Si este entorno de aprendizaje se ve mediado por las TIC se generan tres

posibilidades que recoge Belloch (2013):
- Uso de las TIC como recurso de apoyo durante la ensefianza presencial.

- Uso de las TIC como elemento fundamental en un entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje que media los procesos de ensefanza a distancia.

- Uso de las TIC como recurso de apoyo y mediacién en la ensehanza
semipresencial, en la que se combinan las dos acciones anteriores.

Edmodo es una plataforma que se suele utilizar como complemento a la
ensefianza presencial Almansa et al. (2019)

Para Belloch (2012) los EVEA se podrian describir como entornos que
“permiten el acceso a través de navegadores web, disponiendo de una interfaz
intuitiva y organizada por médulos de gestién académica, organizacién de cursos,
calendario, materiales, actividades, seguimiento y evaluacion del aprendizaje,
posibilitando la comunicacion e interaccién entre estudiantes y docente” (p. 2).
Clarenc et al. (2013) diferencian los EVEA en dos dreas dependiendo de si son
sistemas open-source como Moodle o Sakai o de propietario (Blackboard,
Desire2Learn, eCollege...) destacando la prioridad de usar cédigo libre en
cualquier etapa educativa. Los EVEA han estado estrechamente ligados a la
educacion superior y formacién continua pero su inclusién en el resto de etapas
esta creciendo enormemente, principalmente en secundaria (Yanti y Setiawan,
2018).

Las caracteristicas basicas e imprescindibles que cualquier EVEA debe tener
seglin Boneu (2007) son: la interactividad que se ofrece al estudiante participante
permitiéndole ser consciente de su protagonismo en el proceso de aprendizaje; La
flexibilidad para adaptar la organizaciéon de la ensefianza a la estructura
institucional y a los planes de estudios seglin los contenidos y estilos pedagogicos
que se deseen implementar; y la escalabilidad para que la plataforma funcione
eficazmente tanto con un nimero elevado o pequeno de usuarios. En definitiva, un
entorno virtual de aprendizaje sirve para “poner a disposicion de los estudiantes la
metodologia plasmada en la organizacion didactica, materiales, tareas, foros o chat
(entre otros) creada por los docentes para fomentar el aprendizaje en un drea
determinada” (Clarenc et al, 2013, p. 32). En tales entornos virtuales el estilo de
aprendizaje puede darse de diferentes maneras.
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2.3. Blended learning y mobile learning

Existen muchas definiciones de blended learning pero las mas comunes son
las que identifican alguna combinacién entre entornos fisicos y virtuales. Asi,
Sanchez (2012) expone que “supone una combinacién de diferentes entornos,
métodos de ensefianza y estilos de aprendizaje” (p.60). Milad (2019) realiza una
revision de la literatura respecto a este concepto resultando en que la mayor parte
se centran en el uso de la tecnologia para facilitar el aprendizaje, aumentar la
interaccién y favorecer el desarrollo de habilidades. Uno de los beneficios
potencialmente mas impactantes del blended learning repercute en el area de la
accesibilidad de los estudiantes. Segiin Govindasamy (2002), la capacidad de
utilizar la web para el aula tiene el potencial de servir a cualquier alumno, en
cualquier momento, en cualquier lugar. Ademds de la accesibilidad, el blended
learning posee la capacidad de recopilar y organizar material de contenido digital
que pueda reducir el uso de material fisico (libros de texto) en el aula.

Para Belloch (2013) el blended learning se caracteriza por su flexibilidad al
implementar actividades asincrénicas; por la movilidad evitando barreras de
espacio y tiempo; por la ampliaciéon de cobertura al poder ser Gtil a un mayor
nuimero de estudiantes; por la eficacia al permitir al alumnado que dirija su propio
aprendizaje; por las diferentes posibilidades de presentar contenidos; por la
facilidad de actualizar la informacién y actividades planteadas; y lo mds importante
por la interaccién producida tanto en la plataforma virtual como de manera
presencial. En definitiva, la finalidad esencial del blended learning es aunar las
ventajas de la ensefianza en el EVEA (flexibilidad, acceso a recursos...) con las de
la ensefianza presencial (proximidad, interaccién humana). Es necesario destacar
como “la evoluciéon de los EVEA hacia el conectivismo los distancia de los
principios constructivistas al introducir matices marcados por la concepcién
informal de los procesos y por la generacion del conocimiento basada en
conexiones espontaneas” (Moral, Cernea y Villalustre, 2010, p. 7).

Por otra parte, cuando “la adquisicién de cualquier conocimiento y habilidad
se realiza mediante el uso de la tecnologia mévil en cualquier momento y lugar”
nos estariamos refiriendo a mobile learning (Geddes, 2004, p. 7). Garcia-Aretio
(2009), habla de la “posibilidad de aprender a través de Internet, pero con maxima
portabilidad, interactividad y conectividad. Se trataria de la integracién del e-
learning con los dispositivos méviles de comunicaciéon con el fin de producir
experiencias educativas en cualquier lugar y momento” (p. 2).

Mier (2015) define el aprendizaje mévil como “una nueva forma de
educacion creada a partir de la fusiéon entre el e-learning y la utilizaciéon de
dispositivos mdviles inteligentes, fundamentada en la posibilidad que nos ofrecen
estos nuevos dispositivos de combinar la movilidad geogréfica con la informacién
virtual, permitiendo aprender dentro de un contexto” (p. 3). Segin Rico y Agudo
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(2016), son propuestas de ensefianza-aprendizaje que tienen lugar a través de
cualquier tipo de dispositivo movil, ya sean teléfonos, consolas, tabletas, iPads o
cualquier otro tipo de dispositivo que proporcione conectividad inaldmbrica y
pueda utilizarse en movimiento para aumentar la interaccién social, la motivacion
y el aprendizaje. Siguiendo a Camacho y Lara (2011), el mobile learning es un
nuevo tipo de aprendizaje que traspasa el limite de aprendizaje institucional entre
el dmbito formal e informal, suponiendo un reto pedagdégico para generar espacios
compartidos que permitan este tipo de aprendizaje.

Asi, se considera acertada la definicion de Brazuelo y Gallego (2011), quienes
afirman que nos encontramos ante una “modalidad educativa que facilita la
construccion del conocimiento, la resolucién de problemas de aprendizaje y el
desarrollo de destrezas o habilidades diversas de forma auténoma y ubicua gracias
a la mediacién de dispositivos moviles portables”(p.17). En la Guia para la
implantacion del mobile learning desarrollada por el GATE (2014) se exponen las
caracteristicas principales de este tipo de aprendizaje indicando que es “ubicuo
por su acceso desde cualquier lugar y momento, flexible, portable, inmediato,
motivante, interactivo, personal, permitiendo el acceso a apps y la integracion de
sensores multifuncién como acelerémetros, GPS o cdmara” (p. 11).

Se debe considerar el mobile learning no como un fin, sino como un medio
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que facilita las oportunidades para el aprendizaje, en especial “cuando existe
movimiento fisico. Porque al moverse, cambia el contexto de aprendizaje. Hasta
ahora se habia asumido que el aprendizaje formal tenia lugar en un aula y con
mediacion de un profesor sin tener en cuenta el factor de movilidad”. (Brazuelo y
Gallego, 2014, p.101). En este sentido, Rico y Agudo (2016), afirman que se puede
alcanzar el conocimiento en mdultiples contextos y tiempos a través de la
exploracién. Se rompe con la idea del aprendizaje desarrollado en un espacio fisico
e inamovible. Por lo tanto, siguiendo a Pedrera y Revuelta (2015) podemos decir
que lleva implicito el papel activo y responsable del alumnado, donde la
construccion de conocimientos y el desarrollo de habilidades es responsabilidad

del propio alumnado.

Asi, en relacion a las posibilidades y ventajas que ofrece el M-learning, vamos
a seguir las aportaciones de Brazuelo y Gallego (2011), Castano y Cabero (2013),
GATE (2014) y Mier (2015), para enunciarlas a continuacion:

- Uso de metodologias creativas y flexibles que permitan un acercamiento a
la diversidad e individualizacién del aprendizaje.

- Fomento del aprendizaje activo, aumentando la participacién y motivacién
del estudiante debido a las mdltiples posibilidades de las apps.

- Facilita el aprendizaje significativo y construccién del conocimiento propio
por parte del estudiante fomentando la autonomia, autoestima y creatividad.
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- Deberia poder llegar a reducir la brecha entre el aprendizaje dentro y fuera
de la escuela, es decir, aunando el aprendizaje formal e informal.

- Favorece la gestion del conocimiento en entornos virtuales y comunidades
de aprendizaje donde se produce un intercambio directo de contenidos y
comentarios, facilitando la distribucion de actividades y la implementacion
de una evaluacién formativa.

- Ofrece opciones de diseno de tareas multifuncionales con las caracteristicas
de dispositivos y apps como sensores, acelerémetros, videos, etc.

Mier (2015) apunta que si el uso pedagogico que se les puede dar a los
dispositivos méviles no fuese suficiente justificacion para introducirlo en las aulas,
la legislacion educativa define “la necesidad de crear una educacién permanente
y flexible, de potenciar la adquisicion de la competencia digital, de desarrollar
metodologias activas, favoreciendo el trabajo en equipo, la participacion del
alumnado, la investigacion y la capacidad de aprender por si mismos” (p. 6). Para
Jordano et al. (2016) a dia de hoy el interés se sitia “en torno a la utilizacién
educativa de aplicaciones de propésito general, no necesariamente instruccionales,
o bien al disefno, desarrollo y posterior experimentacién de aplicaciones (apps) ad
hoc, normalmente en las modalidades de aprendizaje a distancia y auténomo” (p.
26). Segin Gomez et al. (2015), actualmente las plataformas o entornos de
aprendizaje como Moodle, Classroom o Schoology estan cobrando importancia y
otros tipos de estrategias metodologias basadas en las TIC pierden relevancia como
el uso de blogs o0 Webquest, en favor del fuerte empuje de los Smartphones y el e-
learning.

Encontrandonos en el area de Educacion Fisica de Secundaria, siendo un
contexto de educacion presencial que pretendemos abrir a la mediacion de las TIC
tanto en horario lectivo como extraescolar, podemos hablar de un proceso de
aprendizaje conectado tanto en entornos fisicos como virtuales basado en blended
learning. Ademas, se debe “aprovechar el inmenso potencial de mejora y
trasformacion educativa que tiene el aprendizaje mévil en Educacion Fisica” (Diaz-
Barahona, 2020, p. 771). De esta manera, con esta investigacion se pretende
establecer una modalidad de aprendizaje presencial combinada con un entorno
virtual de ensehanza-aprendizaje y el uso de dispositivos méviles. En definitiva,
siguiendo a Brazuelo y Gallego, (2014) se van a tener en cuenta “tres conceptos
clave: tecnologias mdviles, ubicuidad vinculada a la movilidad, y usos educativos
en contextos variables” (p. 101). De este tipo de tecnologias y herramientas se van
a ofrecer detalles en el siguiente apartado.
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3. WEB 2.0 Y HERRAMIENTAS PARA APRENDER EN COLABORACION EN
EDUCACION FiSICA

3.1. Web 2.0: Un espacio virtual de colaboracion

El término Web 2.0 es definido por Castafio (2008) como “web de los
usuarios, que nace en contraposicion a la web tradicional o, expresado con mayor
propiedad, a los usos tradicionales de Internet” (p. 67). Kiister y Hernandez (2013)
anaden que “la Web 2.0 o Web social se produjo con la llegada de una nueva
generacion de tecnologias y aplicaciones interactivas online que permiten la facil
publicacion, edicion y difusion de contenidos, asi como la creacién de redes
personales y comunidades en linea” (p. 104). Castano (2008) considera que estos
procesos permiten una democratizacion del acceso a la escritura en internet y al
movimiento de Web 2.0 educativa en la que cada individuo puede producir su
propio contenido y dar lugar a comunidades de aprendizaje.

Siguiendo a Sobrino-Morras (2011) la web 2.0 cuenta con una gran cantidad
de informacién accesible para el alumnado, pero la propia interconexiéon de
contenidos no genera aprendizaje y aunque los estudiantes puedan poseer una
alfabetizacion tecnolégica aceptable, eso no garantiza su capacidad para
aprovechar las caracteristicas y posibilidades de la Web 2.0 para su propio proceso
de aprendizaje. De esta manera, continua reflexionando sobre la necesidad de
fundamentar teéricamente la renovacién de la ensefianza actualizandose a las
potencialidades tecnolégicas de uso en las aulas y para ello concluye que “el
conectivismo describe el aprendizaje como un proceso de creacién de una red de
conocimiento personal, una idea coherente con la forma en la que las personas
ensefiamos y aprendemos en la web 2.0” (p. 117). Siemens (2004) define el
conectivismo como una teoria de aprendizaje para la era digital. En esa linea, Scott
(2016) expone que el aprendizaje en el conectivismo tiene que desarrollarse a
través mdltiples conexiones interdependientes en procesos reales y virtuales.

Siemens (2004) establece diferentes principios para describir el conectivismo.
Indica que el aprendizaje y el conocimiento aparecen con la puesta en comun de
diversas opiniones tras un proceso de interconexion de nodos o fuentes de
informacion en la que el aprendizaje no tiene porque encontrarse en las propias
personas, sino almacenado en la red. Ademas, expone la necesidad de una
retroalimentacién constante de las conexiones entre ideas y conceptos para
favorecer un aprendizaje continuado donde la pretensién de aprender mas tiene
mayor importancia que lo ya conocido. Por Gltimo, explica que se debe seleccionar
qué aprender siendo suponiendo un aprendizaje la propia toma de decisiones

De los principios mencionados anteriormente se deduce que el individuo es
el punto de partida del conectivismo. Este ciclo de conocimiento desarrollado
desde lo personal hasta la red y la organizacién permite a los participantes estar
constantemente actualizados en su campo a través de las conexiones que forman.
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El conectivismo presenta el aprendizaje como una conexion y proceso de
formacion de redes.

Por otra parte, no existe unanimidad en considerar al conectivismo como una
teoria de aprendizaje. Gutiérrez (2012) expone que “se hace necesario desarrollar
mayor investigacion acerca de las bases epistemoldgicas del conectivismo en tanto
teoria de aprendizaje, con la intension de contribuir a la reflexion acerca del estatus
de teoria a la cual aspira” (p .120). En esta linea Sobrino-Morras (2011) afirma que
diversos autores “dudan de que el conectivismo pueda ser considerado como una
teoria del aprendizaje; en todo caso, constituiria una propuesta pedagdégica acorde
con las nuevas realidades derivadas de la web 2.0” (p. 125).

En cualquier caso, en esta investigacion se tiene en cuenta el enfoque
pedagogico de un aprendizaje conectado en red con las oportunidades ofrecidas
por los dispositivos digitales y la web 2.0. En esta linea continuamos con el
siguiente apartado que explica las posibilidades de desarrollar tal aprendizaje
conectado mediante redes sociales.

3.2. Redes sociales para el aprendizaje conectado

Las redes sociales son “aquellas herramientas telematicas de comunicacion
que tienen como base la Web, se organizan alrededor de perfiles personales o
profesionales de los usuarios y tienen como objetivo conectar secuencialmente a
los propietarios de dichos perfiles” (Castaneda y Gutiérrez, 2010, p. 18)

Anteriormente se ha expuesto que el conectivismo presenta el aprendizaje
como una conexion o proceso de formacién de redes, es decir, un proceso de
aprendizaje en colaboracion. En esta linea, Carpenter y Linton (2018) expresan que
gran cantidad de docentes, investigadores y responsables de politicas educativas
coinciden en que la formacién profesional del profesorado es clave para mejorar
la calidad de la ensefanza y el aprendizaje de los estudiantes y detallan que
Twitter, Facebook, Edmodo y otras plataformas proporcionan espacios para que los
educadores se conecten y busquen companeros docentes que se alineen con sus
necesidades e intereses. Goodyear et al. (2019) afirman que los docentes utilizan
cada vez mas las redes sociales para el aprendizaje profesional autodirigido
formando comunidades de practica tras llevar a cabo un estudio en el que
analizaron las posibilidades existentes del uso de Twitter entre docentes de
Educacion Fisica.

Mas alla de la colaboracion virtual docente, las redes sociales también son
dtiles para la comunicacién entre el alumnado y entre profesor-alumno. Asi,
siguiendo a Llamas y Pagador (2014) podemos ver como las redes sociales se han
convertido en la nueva forma de comunicacién, horizontal, rapida y con un
protagonismo de elementos audiovisuales. En esta linea inciden Casey et al. (2017)
afirmando que las redes sociales son mayoritariamente utilizadas por los
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adolescentes derivando en un sinfin de posibilidades para utilizarlas como
herramienta educativa que motive al aprendizaje del alumnado. Goodyear et al.
(2019) pudieron confirmar cémo las redes sociales ofrecen un alto grado de
identificacion individual dentro de la comunidad, algo a lo que ya hacian
referencia en investigaciones anteriores los propios Goodyear y Casey (2013).

Para el Gabinete de Tele-Educacién de la Universidad Politécnica de Madrid
(2014), las redes sociales transforman el papel del alumno, de un agente pasivo a
un participante activo que comparte y participa. Pero el acceso a las redes a través
de un ordenador, no refleja la realidad y la movilidad de las personas. Por lo que
los dispositivos méviles, por su ubicuidad, son el aliado perfecto para sacar el
maximo aprovechamiento a las redes sociales. El mencionado Gabinete de Tele-
Educacién, conocido como GATE (2014), habla las posibilidades de las redes
sociales en dispositivos méviles muy a tener en cuenta que “permiten compartir
recursos de inmediato favoreciendo la comunicacién y el trabajo en grupo
aumentando la motivacién del alumnado. Se posibilita también la conexién de
aplicaciones externas y facilitan la creacion de comunidades de aprendizaje
centradas en una tematica concreta”. (p. 11)

Saez et al. (2013) describen Edmodo como una plataforma que es:

“bastante intuitiva y organiza los grupos, datos, asignaciones y notas de un modo
estructurado, convirtiéndose en el sistema perfecto de manejo del aprendizaje
(Learning Management System). Se estructuran las asignaciones que pueden partir
de un repositorio o biblioteca en la que se sube y almacena todo tipo de archivos,
documentos de texto, imagenes, musica o video. Se administran las calificaciones
con un cuaderno de notas interactivo donde ademds se comentan los resultados.
Se puede acceder a un calendario para compartir asignaciones, eventos, exdmenes
o celebraciones, y se pueden hacer encuestas facilmente con resultados al instante.
El trabajo en este entorno facilita y permite al docente manejar y desarrollar todo
tipo de proyectos”. (p.5)

Trust (2017) nos vuelve a hacer ver la estupenda combinacién entre red social
y LMS explicando que Edmodo es una herramienta de redes sociales que
proporciona un espacio seguro para profesores y estudiantes, para conectarse,
colaborar y aprender. Destaca la integracion en Edmodo de Google Suite y
Microsoft Office 365 para usar sus recursos en linea de forma gratuita. Afirma que
es comunmente utilizado por los profesores como sistema de gestion del
aprendizaje. Sin embargo, anade que una de las “joyas ocultas de Edmodo es la
funcion de comunidades temdticas que permite a los profesores encontrar y
compartir conocimientos especificos de cada materia y basados en la practica con
miles de miembros participantes” (p.16). Todo ello permitiendo crear grupos
privados y seguros con tu alumnado pues como exponen Sdez et al. (2013) Edmodo
es “una plataforma de aprendizaje social gratuita y segura para profesores,
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estudiantes y colegios en la que se garantiza bastante la seguridad pues se requiere
una clave para entrar al grupo privado que crea el docente” (p.4)

Para Bayburtsyan (2016) Edmodo es una plataforma de gestion de aprendizaje
virtual que abarca diversas caracteristicas del aprendizaje mévil. Como
consecuencia, puede ser utilizado de forma efectiva en educacién para establecer
una comunicacion fluida y rapida sin pérdida de tiempo. Ademads, la plataforma
tiene una amplia variedad de caracteristicas que facilitan “la gestion eficiente del
curso y puede afectar positivamente a la interaccion entre profesores y estudiantes.
En manos de un maestro creativo, Edmodo puede convertirse en una gran
herramienta para inculcar habilidades de aprendizaje independiente en los
estudiantes del siglo XXI” (p. 83).

Concretamente en el area de Educacién Fisica, Monguillot, Gonzalez y
Guitert (2015) hablan de como las redes sociales utilizadas de forma correcta, se
convierten en una potente herramienta para fomentar habitos de vida saludables
en los adolescentes.

Otro aspecto, como la integracion de los sensores que poseen los dispositivos
moviles, ofrecen mayores recursos para enriquecer el proceso de aprendizaje:
geolocalicacion, fotos, videos, en las redes sociales en las que se participa. Ejemplo
de ello es el estudio llevado a cabo por Sobejano et al. (2016) en el que “97
alumnos de secundaria utilizaron la red social de Edmodo como diario de
evidencias de practica de actividad fisica fuera del aula” (p. 73). Los propios autores
recomiendan al profesorado de Educacién Fisica utilizar las redes sociales como
medio idéneo para fomentar las relaciones interpersonales a través de la actividad
fisica. En relacién al aprendizaje mévil en el drea de Educacion Fisica a través de
aplicaciones especificas se ofrecen detalles en el siguiente apartado.

3.3. Recursos TIC y aplicaciones moéviles para el aprendizaje en Educacién Fisica

La realidad es que la inclusién de las TIC en Educaciéon Fisica esta
evolucionando positivamente en la ultima década, diversas investigaciones
ejemplifican cémo no se estaba consiguiendo extraer el mdximo beneficio a este
recursos desde la perspectiva pedagégica. Un estudio de caso desarrollado por Prat
y Camerino (2012) nos revelaba que los docentes de Educacion Fisica iban
incorporando paulatinamente recursos electrénicos en el aula, pero usandolos
como herramienta de organizacién de la asignatura con baja implicacién en su
funcién mas pedagoégica. Ademas Prat et al. (2013), destacaron algunos de los
motivos por los que el profesorado de Educacion Fisica podria no usar herramientas
tecnoldgicas en su proceso de ensefianza, entre los que se encuentran la escasez
de horas de la asignatura con el miedo a la pérdida de su caracter motriz, la
necesidad de una formacién compleja y la no disposicion de manuales para
introducir estas metodologias en el aula.
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Rodriguez-Quijada (2015) exponia tras una revisién teérica que uno de los
principales problemas que podria acarrear el uso de las TIC en Educacién Fisica
seria un abuso innecesario, lo que conllevaria que la materia perdiese su
connotacién prdctica y de movimiento en detrimento de un desarrollo mds tedrico
cargado de presentaciones visuales. Cardona (2014) explicaba que las TIC podrian
la posibilidad de observar y compartir videos que ayudan a ejemplificar elementos
técnicos, tacticos, ejercicios y actividades. Fernandez y Ladrén (2015), exponian
que los recursos utilizados por los docentes que si emplean las TIC lo hacen
esencialmente para “la presentacién de unidades y videos en la pizarra digital, la
comunicacion por email, el uso de motores de bisqueda para obtener informacion,
uso de blogs para contenidos de la materia, grabacion en video de coreografias y
concursos de preguntas” (p. 24).

De especial relevancia es que “afadido al crecimiento y diversificacion de la
tecnologia mévil es necesario prestar atencion a la aparicion y rapido desarrollo de
las aplicaciones moéviles que se instalan en un dispositivo mévil y que puede
integrar gadget, camara o GPS” (Villalonga y Marta-Lazo, 2015, p. 140). En el
siguiente apartado se ofrecen alternativas de uso de los recursos y herramientas TIC
para los procesos de ensefianza-aprendizaje de contenidos especificos en
Educacion Fisica.

Se hace imprescindible conocer las caracteristicas de los recursos TIC y de
las apps méviles que pueden ser Utiles para el desarrollo del area de Educacion
Fisica para afrontar pedagégicamente la planificacion de su uso en la atencién de
los objetivos marcados por los docentes, gracias a la Tecnologia Educativa. En las
propias orientaciones metodolégicas desarrolladas en el Decreto 220/2015, por el
que se establece el curriculo de la ESO en la CARM se expone que “en Educacién
Fisica destacan aquellas con las que monitorizar entrenamientos, registrar
itinerarios en dispositivos con GPS, analizar gestos técnicos o coreografias, (...) o
presentar de forma mas atractiva los contenidos por medio de video lecciones”
(p-31163).

a) Geolocalizacion

A partir de esta capacidad que poseen los smartphones tenemos la
oportunidad clara de monitorizar la ubicacién y ruta de los participantes, asi como
otras variables relacionadas con las calorias, tiempos, velocidad media especificas
de la realizaciéon de actividad fisica que se sirven de esta tecnologia de
posicionamiento. Estar conectado en cualquier sitio y a cualquier hora, ha dado
lugar al desarrollo de miles de aplicaciones para ofrecer cada dia mas
potencialidades y, hacer que términos como sincronizacién total, portabilidad,
nube o geolocalizacién sean cada dia mds familiares. Las aplicaciones deportivas
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no han resultado ajenas a esta revolucion y entre las mas exitosas se encuentran
Endomondo, Runtastic o RunKepeer (Durley et al., 2014).

Es a partir de una de estas aplicaciones, en concreto Endomondo, de la que
se sirven Moreno et al. (2015) para analizar su influencia en las necesidades
psicoldgicas bdasicas, motivaciéon y diversion de alumnos de bachillerato
extremenos que debian monitorizar sus entrenamientos en esta app. En la misma
linea, el proyecto Mévil-izate de Pulido et al. (2016), en el que participaron 22
institutos de Extremadura, consistié en un periodo de cuatro semanas, donde los
participantes debian enviar todos los registros de actividad extraescolar realizados
con la app Runtastic. Estos registros servian para realizar un ranking, categorizando
diferentes parametros: por centros, por cursos y por clases dentro del mismo centro.

Por otra parte, encontramos una actividad que se basa Gnicamente en la
orientacion a partir de la geolocalizacién. Esta se conoce como geocaching y es
una modalidad que consiste en buscar tesoros (geocaches o caches escondidos por
cualquier parte del mundo con la ayuda del Sistema de Posicionamiento Global
(GPS). Combina la tecnologia y la actividad fisica con la naturaleza. Pérez y Pérez
(2012) realizaron una propuesta de unidad diddctica sobre esta temdtica, adaptada
al marco curricular, que puede servir de guia para la implementacién de este tipo
de actividad en cualquier centro escolar.

b) Realidad aumentada

Prendes (2015) define la realidad aumentada como “una tecnologia que
superpone a una imagen real obtenida a través de una pantalla imagenes, modelos
3D u otro tipo de informaciones generados por ordenador” (p. 188). Su
funcionamiento habitual es la captura de imagen a través de la cadmara de
dispositivos moviles, existiendo diferentes niveles de realidad aumentada en los
que la complejidad de la tecnologia y las oportunidades ofrecidas van
incrementandose. Asi, se establece un nivel 0 en donde existen cédigos de barras
o QR que son hiperenlaces a otros contenidos. En cuanto a la aparicién de
contenido superpuesto en la imagen capturada se encuentran tres posibilidades:
nivel 1 en el que se capturan marcadores reconociendo patrones; un segundo nivel
sin marcadores haciendo uso del GPS, brijula y otros sensores que localizan y
superponen puntos de interés; y un nivel 3 denominado vision aumentada que
combina la anterior con el uso de lentes de contacto de alta tecnologia que ofrecen
una experiencia inmersiva y personal.

Pese a las posibilidades de esta tecnologia, su integracién en el area de
Educaciéon Fisica se limita principalmente al nivel 0 y uso de los cédigos QR.
Izquierdo (2013) explica que los cédigos QR (Quick Response Barcode) son unos
marcadores que suponen un sistema para almacenar informacién en una matriz de
puntos o un cédigo de barras bidimensional. La informacién que almacenen estos
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codigos es legible de forma rapida a partir de una app especifica que utiliza la
camara de fotos de nuestro Smartphone. Encontramos diferentes experiencias en el
ambito de la Educacién Fisica, que han utilizado esta herramienta para almacenar
cualquier tipo de contenido en estos codigos QR.

Asi, Navacerrada (2012) promovia el aprendizaje de los musculos y su
funcionalidad a través de completar tablas desde la informacion extraida de los QR
que creaba o el propio Izquierdo (2013) quien lo hacia para trabajar diferentes
ejercicios de calentamiento. Por otra parte, Monguillot et al. (2014), elaboran un
plan de trabajo colaborativo en el que mediante la ejecucién de ejercicios de fuerza
convertidos en codigos QR el alumnado acumulaba puntos para simular el ascenso
al monte Everest entre todo el grupo-aula. Ademas, Castro y Gémez (2016)
proponen una unidad formativa de orientacién utilizando el Smartphone 'y
colocando las diferentes postas con cédigos QR, que otorga después ingente
cantidad de informacién al profesorado respecto a los tiempos de paso y recorrido
de cada alumno.

Una combinacién de la tecnologia de geocaching y de realidad aumentada
de nivel 2 fue la aparicién del videojuego para méviles Pokemon Go utilizada por
Althoff et al. (2016) para medir su influencia en la actividad fisica de los usuarios y
LeBlanc y Chaput (2017) proponen su utilizacién y adaptacion pedagoégica para un
cambio frente a lo que denominan como crisis de inactividad fisica.

c) Video

Las potencialidades del uso del video como lecciones de flipped classroom
ya se ha detallado en el apartado de metodologias activas. Pero esta herramienta
ofrece mas posibilidad al docente. El propio alumnado también puede realizar
grabaciones en video de sus presentaciones orales o motrices para cumplimentar
una tarea e incluso para analizar la correcta ejecucién de diferentes gestos técnicos
en actividades fisicas o de expresion corporal.

Casey y Jones (2011) ya hablaban de las posibilidades que ofrecen los nuevos
dispositivos digitales, cdmaras pequefas y reproductores de video que permiten la
camara lenta, congelar la imagen vy visualizar cada fotograma del video pudiendo
analizar movimientos técnicos con mayor facilidad. También destacaban que
utilizar dicha tecnologia de manera significativa para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes se convertia en un desafio de la Educacioén Fisica. Debemos tener en
cuenta esas evidencias que segln Casey (2014) nos muestran que los estudiantes
se involucran con la tecnologia en sus mdltiples formas y cémo su uso en
Educacién Fisica podria influir hacia un alumnado fisicamente activo con una
mayor participaciéon en la actividad fisica. Menciona también las grandes
posibilidades de ayuda a los docentes para facilitar el aprendizaje, principalmente
en el alumnado con dificultades motrices.
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4. SINTESIS E INTERRELACION DE LA LITERATURA REVISADA

Con este apartado se cierra la fundamentacion tedrica de esta investigacion
recuperando la referencia que se hacia al inicio del capitulo a los tres ambitos clave
de la investigacion: el area curricular de Educacion Fisica, las posibilidades de la
tecnologia para la ensefanza y la fundamentacion educativa para aprender en
colaboracion en entornos virtuales. La interrelacion de los mismos ha sido el hilo
conductor utilizado para desarrollar durante todo el marco teérico los elementos
conceptuales necesarios para afrontar la problematica inicial. En la Figura 3 se
integran los contenidos desarrollados durante este capitulo en la interseccion de
todos esos conocimientos.

Figura 3

Interrelacion de contenidos del marco tedrico
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Asi, el andlisis de la literatura relacionada con la Educacion Fisica nos ha
permitido desarrollar los contenidos de la Ensefianza-Aprendizaje de la Educacién
Fisica en Secundaria a través de su marco legislativo, teorias de motivacién y
metodologias activas. La unién de la fundamentacién educativa y del conocimiento
tecnologico facilita conocer las posibilidades y entornos de aprendizaje mediados
por TIC teniendo en cuenta el blended learning, el aprendizaje conectado y el uso
de redes sociales y gestores de conocimiento virtuales. Por Gltimo, la asociacién
del conocimiento de la Educacién Fisica y del conocimiento tecnolégico muestra
las capacidades de las TIC para el desarrollo de contenidos en Educacién Fisica a
través de la ubicuidad del mobile learning y del uso de aplicaciones méviles.
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;Qué va a encontrar en este capitulo?

Este capitulo sirve para describir y detallar los aspectos metodolégicos de la
investigacion. Se ha seguido un proceso de Investigacion Basada en el Disefo
(IBD). Se explica lo que significa este tipo de procedimiento que se estructura en
diferentes fases y se detallan las que componen esta investigacion.

Ademds, se ofrecen detalles del contexto educativo de los profesionales
participantes, se indican los instrumentos de investigacion utilizados asi como el
tratamiento, analisis y triangulacion de los datos obtenidos. Por dltimo, se anade
un cronograma del conjunto de la investigacién que expone graficamente la
interrelacion de las fases y el momento de aplicacién de cada uno de los
instrumentos.

Contenidos del capitulo

1. Problema, pregunta y objetivos de la investigacion

|2. Descripcion y caracteristicas de la Investigacion Basada en el Diseno

| 3. Contexto y participantes |

4. Técnicas e instrumentos de la investigacion

|5. Tratamiento, analisis y triangulacion de datos|

6. Cronograma de la investigacion
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1.  PROBLEMA, PREGUNTA Y OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

La problematica con la que se inicia esta investigacion se circunscribe a la
normativa curricular existente para la materia de Educacién Fisica en Secundaria,
tanto para el tramo obligatorio como para la etapa de bachillerato. Concretamente
nos referimos a las orientaciones metodolégicas desarrolladas en los Decretos
220/2015 y 221/2015, de 2 de septiembre de 2015, por el que se establece el
curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria y el de Bachillerato,
respectivamente, en la Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia (p.31163).

En la concrecién de contenidos se consideraran prioritariamente aquellos que motiven
al alumno, contribuyendo a la adquisicién de conocimientos aplicables a situaciones
reales, en los que el alumno encuentre sentido a lo que aprende y le provoquen
aprendizajes funcionales, favoreciendo la continuidad de la practica de actividad fisica
en horario extraescolar de forma auténoma.

La adecuada combinacion del amplio espectro de estilos de ensefanza serd la
metodologia mds apropiada, tendiendo siempre hacia la utilizacién de metodologias
activas, colaborativas y contextualizadas, en las que el alumno pueda gestionar su
propio ritmo de aprendizaje, ser auténomo vy creativo.

Las metodologias que mas van a favorecer el desarrollo de las competencias, la
motivacion y la participacién activa de los alumnos son las que contextualizan el
aprendizaje dentro de un entorno lo més real posible, potenciando el aprendizaje por
proyectos, los centros de interés, las estrategias interactivas, los estilos de ensefanza
productivos, tanto cognoscitivos (resolucién de problemas o descubrimiento guiado)
como los creativos, u otras mds innovadoras como la clase invertida o la gamificacion.

Las actividades o retos propuestos tendran la suficiente variedad como para atender a
los distintos ritmos de aprendizaje presentes en el aula, considerando los diferentes
niveles de competencia motriz y permitiendo que sean alcanzables por todos los
alumnos. La evaluaciéon debe estar presente en todo el proceso de ensefianza-
aprendizaje, serd de caracter formativo y cumplird su funcién de comprobacion de los
logros obtenidos.

La Educacion Fisica tiene un caracter eminentemente practico, por lo que se procurara
que el aprendizaje se produzca prioritariamente a través del movimiento, buscando
que el tiempo de compromiso motor durante las sesiones sea el mayor posible,
utilizando metodologias, recursos didacticos, espacios y organizaciones que asi lo
permitan.

Los recursos y materiales didacticos que favorecen el uso de las TIC fomentan un
proceso de ensefanza-aprendizaje motivador para el alumno. En Educacion Fisica
destacan aquellas con las que monitorizar entrenamientos, registrar itinerarios en
dispositivos con GPS, analizar gestos técnicos o coreografias, gestionar el aula, evaluar
el proceso de ensenanza-aprendizaje, presentar de forma mas atractiva los contenidos
por medio de video lecciones u otros recursos tecnolégicos, disefar actividades de
refuerzo o ampliacion, asi como usar de forma eficiente y responsable las redes
sociales.
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Desde el D. 221/2015 se incide en que:

Las recomendaciones de actividad fisica realizadas por los organismos internacionales
aconsejan que cada sesion de cualquier bloque de contenidos de Educacién Fisica
supere los veinte minutos de actividad vigorosa, por lo que es muy importante que esto
sea tenido en cuenta en el desarrollo de las clases. Por otra parte, para llegar al nimero
de sesiones semanales recomendadas es fundamental inculcar la necesidad de realizar
actividad fisica en horario extraescolar (p. 32320).

Estas orientaciones metodolégicas suponen un reto para los docentes del area
de Educacién Fisica en Secundaria. Se les anima a incluir en sus programaciones
elementos para el desarrollo de los contenidos del area unido a la motivacion del
alumnado a la realizacién de actividad fisica en horario extraescolar de forma
auténoma. Se expone la necesaria combinacién de estilos de aprendizaje, con
tendencia hacia la inclusién de metodologias activas, el aprendizaje por proyectos,
el desarrollo de acciones innovadoras basadas en la gamificacion o clase invertida
o el uso de herramientas TIC. Todo ello parece dificultar la tarea docente de
programar para el aprendizaje de los contenidos, aumentar el tiempo de
compromiso motor en la sesiones de Educacién Fisica y a la misma vez fomentar
la actividad fisica en horario no lectivo del alumnado.

Para afrontar tal problema, con esta investigacion se tiene una finalidad muy
clara: Establecer las caracteristicas ideales para el diseno de un programa de
intervencion que atienda a tales orientaciones y objetivos. Para ello se plantea el
disefo, implementacion y evaluacién de una intervenciéon educativa anual con
tales directrices desde la colaboracion con profesores que desarrollan su labor
docente en el contexto real en el que se encuentra el problema. Consecuencia de
ello se ha seleccionado un enfoque de Investigacién Basada en el Disefio (IBD) por
su estilo contextual, iterativo, interactivo, centrado en el proceso y dirigida al
disefio (Design-Based Research Collective, 2003; Reeves, 2006; Van den Akker,
1999; Wang y Hannafin, 2005) que la hacen ideal para afrontar la problematica de
esta investigacion, como asi se va a justificar durante este capitulo.

En el enfoque de la IBD se plantea una Unica pregunta de investigacion que
atiende a un requisito principal, “desarrollar principios de disefo que relacionen
los resultados de aprendizaje deseados con las caracteristicas de los elementos
implicados en la solucién de disefio, validos en un contexto concreto” (lolanda,
2018, p. 24). Asi, Salinas (2020) explica que la estructura necesaria para una
pregunta de investigaciéon en un enfoque de IBD debe construirse sobre las
caracteristicas de un objeto o intervencién “X” con la intencién de lograr el
proposito “Y” en el contexto “Z”.

Consecuencia de ello es la construccion de la pregunta de investigacion para
la presente IBD:
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;Qué caracteristicas, o principios de disefo, se deben priorizar en un
programa de intervenciéon en Educacién Fisica de Secundaria vertebrado por
aplicaciones méviles y redes sociales, que facilite el desarrollo de los estandares
de aprendizaje y la mejora en la regulacion de la conducta del alumnado hacia la
realizacion de actividad fisica?

A partir de una pregunta de investigacion construida sobre tal estructura, los
objetivos que se proponen alcanzar se van definiendo desde su propia redaccién
(Salinas, 2020). Ademads, los objetivos de investigacion de la IBD “se formulan en
funcion del resultado que se pretende obtener, que ird relacionado con las acciones
que se pretenden realizar” (lolanda, 2018, p. 25). De esta manera, los objetivos
generales y especificos de la investigacion son los siguientes:

OG 1. Disenar e implementar un programa de intervencién para la ensehanza de
Educacion Fisica en Secundaria, definido por el uso de redes sociales y
aplicaciones moéviles, en un proceso colaborativo de Investigacion Basada en el
Diseno.

OE 1.1. Conocer la percepcion de los docentes y alumnado participante sobre
los principios de disefio que se deben priorizar en el desarrollo de programas
de intervencién para la ensefanza de Educacién Fisica en Secundaria
definidos por el uso de redes sociales y aplicaciones moviles.

OE 1.2. Conocer la percepcion de los docentes participantes sobre el efecto
del programa de intervencion en el desarrollo de los estindares de
aprendizaje de la normativa curricular de Educacién Fisica en Secundaria.

OG 2. Evaluar los efectos del programa en el tipo de motivacién que regula la
conducta hacia la realizacion de actividad fisica del alumnado.

OE 2.1. Analizar los efectos de la intervencion en el grado de
autodeterminacion de la conducta del alumnado en relacion a su motivacion
para la realizacién de actividad fisica.

OE 2.2. Analizar la evolucion de los niveles de actividad fisica del alumnado
durante la implementacién del programa.

Durante los siguientes apartados se desarrolla la metodologia definida para la
consecucion de tales objetivos asi como los participantes, los instrumentos de
investigacion utilizados, las técnicas de recogida de datos y el cronograma con las
fases por las que ha discurrido la presente investigacion.
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2.  DESCRIPCION Y CARACTERISTICAS DE LA INVESTIGACION BASADA EN
EL DISENO

Para McMillan y Schumacher (2005), la metodologia de una investigacion
describe “los procedimientos para guiar el estudio, incluyendo cudndo, de quién y
bajo qué condiciones serdn obtenidos los datos. Se indica como se prepara la
investigacion, qué le pasa a los sujetos y qué métodos de recogida de datos se
utilizan” (p.39). Esto es lo que se detalla durante el presente capitulo.

Siguiendo a Salinas (2012) un paradigma es el conjunto de principios teéricos
y metodolégicos que condicionan la visién de la realidad y la forma de orientarse
para estudiarla de los investigadores. Reeves (2006) establece cinco paradigmas
atendiendo a la agende de investigacion relacionada con las TIC en educacion. Son
los siguientes: positivista, interpretativista, critico, heuristico y de disefio. Dentro
de este Gltimo podemos encontrar el enfoque denominado Investigacion Basada en
el Diseno (en adelante, IBD).

Teniendo en cuenta el contexto de esta investigacion y el marco tedrico, este
enfoque es el que mas se adecta a la consecucién de los objetivos planteados pues
“inspira de forma preferente gran parte de la investigacién relacionada con el e-
learning y con los escenarios virtuales de aprendizaje” (de Benito y Salinas, 2016,
p. 45). El propio caracter de esta tesis doctoral en la que se integran las TIC en una
programacién anual de Educacién Fisica en secundaria, se veria significado por la
afirmacién de Reeves (2006) en la que expone que la IBD procura abordar
“problemas complejos en contextos reales en colaboracién con profesionales;
integrar principios de disefo con avances tecnolégicos para ofrecer soluciones
plausibles; realizando una investigacion rigurosa y reflexiva para probar y refinar
entornos de aprendizaje innovadores y definir nuevos principios de diseno” (p. 95).

Debido a que la IBD no se relaciona con una metodologia especifica, sino
que se apoya en cualquiera de los métodos existentes (de Benito y Salinas, 2016),
el enfoque dado a esta investigacion es mixto, puesto que utilizamos métodos
cualitativos y cuantitativos, tanto en lo que respecta a la naturaleza de la
informacion como a su analisis profundizando en la comprensién y corroboracion
del mismo (Johnson et al., 2007).

Wang y Hannafin (2005) definen la IBD como una “metodologia sistematica
pero flexible dirigida a mejorar las practicas educativas a través del andlisis, disefio,
desarrollo e la implementacién basados en la colaboracién entre investigadores y
profesionales en entornos del mundo real y conduciendo a teorias y principios de
disefio sensibles con el contexto” (p. 6). Gros (2012) expone diferentes razones que
nos reafirman en la seleccion de este paradigma, principalmente debido a que nos
permite ampliar el conocimiento sobre el disefio e implementacion de entornos de
aprendizaje innovadores no teniendo como objetivo replicar las implementaciones
sino generando pautas para aplicar disefnos educativos en condiciones similares.

g L©




Capitulo 2. Metodologia de la investigacién

Vienen a describir de un modo similar Plomp y Nieven (2013) esas

|//

posibilidades de la IBD de disefiar y desarrollar una intervencién con el “objetivo
de resolver un problema educativo complejo y avanzar en nuestro conocimiento
sobre las caracteristicas de estas intervenciones y los procesos para disefarlas y
desarrollarlas” (p. 15). Siguiendo al Design-based Research Collective (2003) para
plantear una IBD se debe comenzar con un problema significativo enfrentado por
los miembros de la comunidad educativa. Colaborando activamente con ellos en
un proyecto de disefo que atiende sus necesidades reales. Todo ello guiado por
s6lida teoria sobre aprendizaje y enseiianza pretendiendo revelar qué funciona del
proyecto, qué no funciona y cémo funciona bajo las condiciones de un contexto

especifico.

Se exponen las caracteristicas de la IBD en la Tabla 4 a partir de las
aportaciones de Van den Akker (1999), Design-Based Research Collective (2003) y
Wang y Hannafin (2005).

Tabla 4

Caracteristicas de la IBD

Caracteristica Descripcion

Disefio de una intervencion en un contexto real poniendo el foco en
problemas complejos y relevantes. Los resultados estan enraizados en el
proceso seguido y el escenario del mundo real repleto de complejidades,
dindmicas y limitaciones de la practica auténtica

Contextual, situada

Iterativa Incorpora ciclos de andlisis, disefio, desarrollo, evaluacion y revisién
Colaboracion Requiere una colaboracién interactiva entre investigadores vy
Interactiva profesionales en las distintas etapas y actividades de la investigacién
Centrada en el El objetivo es la comprension y mejora de las intervenciones. Se valora en

proceso y la utilidad  funcion de su practicidad para usuarios en un contexto real

El proceso de disefno permite generar principios de disefio fundamentados
en la teoria pero enraizados en el contexto. El investigador es también
disefador

Dirigida al disefio y
por el disefio

El disefo de la intervencion se guia por la fundamentacion teérica y a su
Regida por la teoria  vez se favorece la construccién de teoria obtenida mediante evaluacién
sistematica

Integradora, Los investigadores integran metodologias mixtas, con diversas técnicas de
multimétodo investigacion e instrumentos

Flexible, de extensa duracién y un refinamiento continuado del proceso

Constante de disefio

Asi, podriamos concluir diciendo que la IBD se caracteriza por disehar una
intervencion educativa basada en un marco teérico adaptado a las necesidades de
un contexto real con objeto de resolver un problema significativo. Esa intervencion
de disefo es interactiva en la colaboracion con profesionales docentes y responde
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a etapas iterativas de evaluacion formativa y rediseno involucrando mdltiples ciclos
de disefio-prueba-revision. Esos ciclos sucesivos de refinamiento otorgan a la IBD
el potencial de construir disenos mas robustos y aplicables a lo largo del tiempo asi
como para generar teorias de disefo bien fundamentadas sobre el aprendizaje,
resultando en una comprensién mas profunda de los entornos de aprendizaje
complejos.

Para desarrollar una investigacion con las caracteristicas expuestas
anteriormente se ha de sistematizar profundamente el proceso a seguir dentro de
la flexibilidad permitida en este enfoque de investigacion. Los autores de Benito y
Salinas (2016) recogen como varios autores estructuran de distinta forma la IBD
(Garello, Rinaudo y Donolo, 2010; Easterday, Lewis y Gerber, 2014; Plomp, 2010;
Richey, Klein y Nelson, 2003; Richey y Klein, 2014; Kelly, 2003) y afirman que
“los procesos de investigacion en este enfoque no estan bien definidos.
Independientemente del nimero de etapas en que se divida el proceso, todos ellos
incluyen una serie de acciones comunes: definicion del problema, disefo,
desarrollo, implementacion y evaluacién” (p.49). Durante este apartado se
pretende construir un modelo estructurado vy flexible de IBD adaptado a nuestras
necesidades: el desarrollo y la evaluacién de una programacién anual en
Educacion Fisica de Secundaria.

Es Reeves (2006) quien sienta las bases de unas etapas comunes en cualquier
IBD conducente a generar principios de disefio frente a otro tipo de investigacion
con objetivos empiricos tradicionales. En la siguiente Figura 4 vemos su propuesta
de cuatro fases interconectadas por un proceso de refinamiento de los problemas,
soluciones, métodos y principios de disefo.

Figura 4

Fases de la Investigacion Basada en el Diseno

P . Desarrollo de Ciclos iterativos de Reflexién para producir
Analisis colaborativo : P o
entre docentes e soluciones basadas en ensayo y principios de disefio y
investigadores sobre los principios de disefio perfeccionamiento de mejorar la
roble?nas racticos e innovaciones soluciones en la implementacion de la
P P tecnoldgicas existentes préactica solucion

A Y

A

Refinamiento de problemas, soluciones, métodos y principios de disefio

Nota: Extraido de Reeves (2006, p. 59)
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Se ha partido de estas cuatro fases para el desarrollo de esta investigacion.
Pero se ha dado un paso mas alla y ampliado la utilidad de estructurar el proceso
en estas etapas a partir de las consideraciones prdcticas y orientaciones ofrecidas
por Herrington et al. (2010) y la adaptacion para estudios doctorales realizada por
Goff y Getenet (2017). De esta manera, podemos ofrecer un esquema en la Tabla
5 con los elementos a tener en cuenta en cada una de esas cuatro fases. Sera lo que
nos marque el devenir del desarrollo de la presente investigacion durante el
préximo capitulo.

Tabla 5

Elementos que necesitan ser descritos en cada fase de la IBD

Fase de la IBD Elementos que necesitan ser descritos
(Reeves, 2006) (Herrington et al., 2010; Goff y Getenet, 2017)
El problema

FASE 1: Andlisis colaborativo
entre profesionales e
investigadores sobre problemas
précticos

Exploracién conjunta con los profesionales

Aportaciones tedricas clave

Preguntas de investigacién

FASE 2: Desarrollo de soluciones  rincipios de disefio en la literatura

basadas en los principios de
disefio e innovaciones
tecnolégicas existentes

Innovaciones tecnolégicas

Disefio del entorno de aprendizaje

Participantes

FASE 3: Ciclos iterativos de Procedimiento
ensayo y perfeccionamiento de
soluciones en la prictica Recogida y andlisis de datos

Ciclos iterativos adicionales

FASE 4: Reflexion para producir  Principios de disefo generados
principios de disefo y mejorar la
implementaci6n de la solucién Produccioén social

Pese a la eleccion por desarrollar esta IBD en base a las fases y elementos
anteriores, es necesario destacar otra posibilidad de estructuracién como es el
modelo genérico de IBD para educacién de McKenney y Reeves (2012), que
identifican tres fases centrales en una estructura flexible e iterativa, con un doble
enfoque en teoria y practica. Se genera un Gnico proceso integrado de investigacion
y disefio. La implementacion y difusion deriva en una relacién con la practica
educativa real desde el inicio del proceso y que va aumentando conforme se va
desarrollando en el tiempo como se aprecia en la Figura 5.
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Figura 5

Modelo genérico de IBD en educacion

Implementacioén y difusion

Evaluacion mp lnterzen::ién
ropusta

.. .. Comprensién
Exploracion Reflexion [land

Analisis Diseino

- -

Nota: Extraido de McKenney y Reeves (2012, p. 77)

Ademas, McKenney y Reeves (2012) amplian ese modelo genérico a partir de
ciclos de diferentes tamanos. Cada una de las tres fases principales equivaldria a
un microciclo. La combinacion de varios de ellos da lugar a mesociclos. Un
macrociclo debe componerse por lo menos por los tres microciclos principales,
pero es habitual que en las IBD en educacion se involucren numerosos mesociclos.
En la Figura 6 podemos ver como seria una estructuracion de la IBD en educacién
en base a esos macro, meso y microciclos.

Figura 6

Micro, meso y macro ciclo en la IBD en educacién

Analisis y
exploracion

Disefo y

construccion

Evaluacion y
reflexion

Analisis y
exploracion

Disefo y
construccion

Evaluacion y
reflexion

Meso

Meso

Macro

Nota: Extraido de McKenney y Reeves (2012, p.78)
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Teniendo en cuenta que la intervencién va a ser realizada durante un curso
académico completo en el area de Educacién Fisica en Secundaria, creemos
adecuado la integracién de estos ciclos de diferente tamano de McKenney y Reeves
(2012) para cada uno de los trimestres, situaciones de aprendizaje o dimensiones
curriculares que se disefen en la intervencion educativa. Por tanto, nuestra base
para estructurar la investigacion son las cuatro fases de Reeves (2006), en la que se
integran los micro ciclos de McKenney y Reeves (2012) durante esa tercera fase
que corresponde a la intervencién educativa como se ve en la Figura 7.

Figura 7

Integracion de los macro, meso y microciclos en la fase tres de la IBD

Fases del proyecto (Reeves, 2006)

Andlisis colaborativo Desarrollo de Ciclos iterativos de Reflexion para producir
soluciones basadas en ensayoy principios de disefio y
entre docentes e o L . . ’
. . los principios de disefio perfeccionamiento de mejorar la
investigadores sobre . . ) . L
. e innovaciones soluciones en la implementacion de la
problemas practicos - . o e
tecnoldgicas existentes practica solucion
Andlisis y Disefio y Evaluacién y Anilisis y Disefio y Evaluacién y
exploracién construccion reflexién exploracién construccion reflexion
Ciclos durante la
intervencion
educativa anual
(McKenney y

Reeves, 2012)

Meso Meso

Macro

Debido a esto, para estructurar esta tesis doctoral se ha construido un modelo
de IBD a partir de una revisiéon exhaustiva de la literatura en el que la intervencién
educativa se enmarca en un curso académico. El modelo construido es definido
por los siguientes puntos clave:

- Uso de las cuatro fases interconectadas de Reeves (2006).

- Seexplicita la funcionalidad de las fases a través de los elementos a desarrollar
en cada una de ellas y su adecuacién a una investigacién doctoral (Goff y
Getenet, 2017; Herrington et al., 2010).

- Se integran los micro, meso y macro ciclos de McKenney y Reeves (2012) en
la 32 fase de Reeves (2006) que se corresponde a la intervencién educativa
anual durante un curso académico.

- Los macrociclos se pueden corresponder con situaciones de aprendizaje
trimestrales o dimensiones curriculares; los mesociclos equivalen a retos o
unidades formativas; y los microciclos a las fases de analisis, disefo y
evaluacion.
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Dicho modelo se ha implementado a lo largo de esta investigacion y se
encuentra desarrollado entre los capitulos Il y VI de este informe. Ahi se realiza la
concrecion de los macrociclos como dimensiones curriculares y los mesociclos
como retos de aprendizaje. Se muestra esquematizado en la Tabla 6.

Tabla 6

Integracion de ciclos en los elementos de la tercera fase de la IBD

Fase de la IBD Elementos que necesitan ser descritos
(Reeves, 2006) (Herrington et al., 2010; Goff y Getenet, 2017)
El problema

FASE 1: Andlisis colaborativo

. Exploracién conjunta con los profesionales
entre profesionales e

investigadores sobre

problemas précticos Aportaciones tedricas clave

Preguntas de investigacion

FASE 2: Desarrollo de Principios de disefio en la literatura
soluciones basadas en los

principios de disefo e Innovaciones tecnolégicas
innovaciones tecnolégicas

existentes Disefio del entorno de aprendizaje

Micro > Meso > Macro ciclo

(McKenney y Reeves, 2012)

Micro ciclo:

Analisis y exploracién; Disefio y construccion; Evaluacién y
reflexion; Redisefio y construccion; Evaluacién y reflexion final
Meso ciclo:

Actividades, retos, unidades formativas

Macro ciclo:

Dimension curricular, Situacion de Aprendizaje, Espacio

FASE 3: Ciclos iterativos de
ensayo y perfeccionamiento
de soluciones en la practica

trimestral
FASE 4: Reflexion para Principios de disefio generados
producir principios de disefio
y mejorar la implementacion
de la solucién Efectos

Este proceso se expone de manera lineal pero se circunscribe a una constante
retroalimentacién entre las etapas para el refinamiento de cada una de ellas.
Ademas, existe una interrelacion de los elementos que se desarrollan en cada fase.
Ambas circunstancias se presentan graficamente en la Figura 8 de la pégina
siguiente.
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Figura 8

Modelo implementado de Investigacién Basada en el Disefo

(Reeves, 2006)
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Para finalizar este apartado, en el que se describen las caracteristicas de una
IBD, se hace necesario exponer los tipos de teoria que puede derivarse de este tipo
de investigaciones. Ya en 2002, Edelson hablaba de tres tipos, domain theories,
design frameworks and design methodologies, que de Benito y Salinas (2016)
traducen como teorias de dominio, marcos de referencia para el disefio y
metodologias de diseno y explican que son teorias destinadas a “dominios
especificos del proceso de ensenanza-aprendizaje y a respaldar actividades de
disefo. Se trata, por tanto, de teorias para el mundo real mas que de grandes teorias
del aprendizaje que pueden presentar dificultades para proyectarse en unas
circunstancias particulares” (p. 47). Se detallan las tres teorias a continuacién:

- Domain theories. Es la generalizaciéon de una parte del andlisis de un
problema (Edelson, 2002). Término traducido como teorias sobre el
ambito o temadtica por lolanda (2018), quien las define como “descriptivas,
referidas al problema o tematica objeto de estudio, comprensién de su
naturaleza, sus retos y oportunidades” (p. 20).

- Design frameworks. Teoria para describir las caracteristicas que debe
tener un elemento disefiado para conseguir los objetivos en un contexto
particular, a partir de una coleccién de principios de diseno coherentes
sobre un problema concreto (Edelson, 2002). Traducido como marcos de
disefio por lolanda (2018), quien explica que estos marcos deben ser
prescriptivos y utilizados para definir las caracteristicas del disefio de un
recurso, de una intervencién o de un entorno.

- Design methodologies. Segin Edelson (2002) una metodologia de disefo
es un procedimiento de disefio general. Como un marco de disefio, es
prescriptivo. Sin embargo, una metodologia de disefio proporciona pautas
para el proceso en lugar del producto. Una metodologia de disefho
describe un proceso para lograr una clase de disenos, las formas de
experiencia requeridas y las funciones que deben desempenar las
personas que representan esas formas de experiencia.

Siguiendo a este autor, con el desarrollo de esta tesis doctoral se pretende
generar una teoria de marco de disefo. Esto se debe a que la finalidad de la
investigacion es conocer las caracteristicas o principios de diseio que deberia tener
un programa de intervencién en Educacién Fisica de Secundaria, teniendo en
cuenta que estard basado en el uso e integracién de aplicaciones méviles y redes
sociales. Una integracion definida por las potencialidades de la Tecnologia
Educativa buscando facilitar el cumplimiento de la normativa curricular y la mejora
de la regulacién de la conducta del alumnado hacia la realizacién de actividad
fisica.
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3. CONTEXTO Y PARTICIPANTES

La muestra invitada de la investigacion fueron docentes de Educacion Fisica
en la etapa de Secundaria, principalmente de los niveles de 1° de Bachillerato y 4°
de la ESO, aunque no se establecieron criterios de exclusion para otros cursos. Se
tuvo en cuenta para la seleccion de participantes el interés y actitud hacia la mejora
de la practica docente. Por ello, este proyecto se difundi6 a través del FORO de
Educacioén Fisica y Deporte de Lorca, en el que sus miembros ejercen una gran
labor de divulgacién del conocimiento del drea. Se sumaron al proyecto un total
de diez profesores. El perfil del docente que ha participado es el de un profesional
experimentado y asentado en su centro de trabajo, pues casi el 90% de ellos supera
los diez ainos ejerciendo como profesor y el 77% tiene plaza definitiva en su centro.
Todos son hombres y la mitad de ellos cuenta con mas de cinco afos de
experiencia docente implementando las TIC en su ensefianza (Tabla 7).

Tabla 7

Perfil profesional de los docentes participantes

Participante Sexo Experiencia Experiencia Vinculacién
docente usando TIC Profesional

DO1 Masculino 11 afos o mas Entre2y 5 Plaza definitiva
D02 Masculino 11 anos o mas Entre 5 0 mas Plaza definitiva
D03 Masculino 11 anos o mas Entre 5 0 mas Plaza definitiva
D04 Masculino 11 anos o mas Entre 5 0 mas Plaza definitiva
D05 Masculino 11 anos o mas Entre 5 0 mas Plaza definitiva
D06 Masculino 11 afos o mas Entre2y 5 Plaza definitiva
D07 Masculino 11 anos o mas Entre 5 0 mas Plaza definitiva
Do8 Masculino Entre 0y 5 Entre Oy 1 Interino

D09 Masculino Entre 0y 5 Entre Oy 1 Interino

D10 Masculino 11 afos 0 mas Entre2y 5 Plaza definitiva

Estos docentes proceden de ocho centros educativos diferentes, siete de la
Region de Murcia y uno de las Islas Canarias (Figura 9). Teniendo en cuenta lo
expuesto en el apartado de IBD, se plante6 el disefio de un plan te intervencién
colaborativo, por lo que todos los docentes participaron en el disefio y redisefio
continuo de dicho plan. Asi, integraron en el proceso de intervencion educativa a
un total de 17 grupos-aula, pero en cinco de esos grupos el alumnado no
cumplimenté los instrumentos cuantitativos pre/post intervencion.

Es decir, que en esos grupos se obtiene informacién cualitativa del docente
para la mejora continuada del disefo pero no se generan datos cuantitativos via
respuesta del alumnado a los cuestionarios pertinentes. Se debe destacar que el
total de alumnos que participaron en la intervencion educativa durante el curso
académico fueron 373 (189 chicas y 184 chicos) y la muestra productora de datos
quedd definida por 224 alumnos (121 chicas y 103 chicos).
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Figura 9

Mapa con la ubicacion de los centros participantes

Francia

Portugal Esﬁéﬁa
b

Nota: A la izquierda el plano general de los centros participantes y a la derecha el plano ampliado
con los centros de la Region de Murcia

A continuacién se detalla la informacién relativa a docentes y alumnos
pertenecientes a cada uno de los centros educativos participantes:

- IES Domingo Valdivieso (Mazarrén): Participa un grupo de 1° bachillerato
que cuenta con 31 alumnos (16 chicas y 15 chicos) impartido por un docente que
tiene plaza definitiva en el centro y mas de diez anos de experiencia. Es un centro
de titularidad puablica que imparte docencia en las etapas de ESO, Bachillerato,
Ciclos Formativos y que cuenta con programas bilinglie espanol/mixto, bilingtie
espanol/francés, PCPl o Aula de Acogida. Se encuentra situado en la ciudad de
Mazarrén, en el barrio de La Acena, en una zona eminentemente escolar con un
alumnado de diferentes origenes culturales y nivel socioeconémico medio.

- IES Saavedra Fajardo (Murcia): Participa con dos grupos de 1° bachillerato.

Uno con diez alumnos (7 chicas y 3 chicos) y otro con 25 alumnos (14 chicasy 11
chicos). Dirigidos por un docente con plaza definitiva en el centro y mas de diez
anos de experiencia. Es un centro con 847 alumnos repartidos entre ESO vy
Bachillerato en donde existe una alta disparidad en el nivel socioeconémico
pudiendo generalizar en un nivel medio.

- IDEAs — [ES de Alquerias (Murcia): Dos grupos de 1° bachillerato participan

guiados por un docente con plaza definitiva en el centro y mas de diez afios de
experiencia. Uno de los grupos cuenta con 22 alumnos (10 chicas y 12 chicos) y
el otro con 23 alumnos (18 chicas y 5 chicos). Alquerias se encuentra situada al
Este de Murcia, en el dltimo tramo de la Vega Media, muy préximo a la Comunidad
Valenciana conformada por un total de 4.838 habitantes. Es un entorno rural cuyas
familias poseen un nivel socioeconémico medio-bajo.
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- IES Vega del Argos (Cehegin): En este centro tuvimos la participacién de dos
docentes, ambos con mas de diez afios de experiencia. Uno de ellos se encuentra
en comisién de servicios y otro con plaza definitiva en el centro. El primero de ellos
imparte a un grupo de 1° de bachiller con 21 alumnos (9 chicas y 12 chicos), el
segundo a 17 alumnos (9 chicas y 8 chicos) también de 1° de bachillerato. Es un
instituto con un nivel de instruccion inferior a la media regional y con una

tendencia poblacional decreciente por la marcha de los jévenes a nicleos urbanos.

- IES José Ibanez Martin (Lorca): Participa un docente con plaza definitiva y
mas de diez afios de experiencia. Incorporé al proyecto cinco grupos de 4°ESO con
un total de 75 alumnos (38 chicas y 37 chicos). Por otra parte, 3 grupos de 1°ESO
(90 alumnos, 38 chicas, 52 chicos) se integraron en la experiencia sin

cumplimentar los cuestionarios pre/post intervencién. Es el instituto mds antiguo
(1944) de Lorca, municipio cuya poblacién ronda los 90.000 habitantes. Los
alumnos proceden del ambito urbano y del rural resultando un nivel
socioeconémica medio-bajo.

- IES Floridablanca (Murcia): Comienza participando un docente con plaza
definitiva y mas de diez afios de experiencia impartiendo a un grupo de 3°ESO de
27 alumnos (10 chicas y 17 chicos). Durante el segundo trimestre causa baja
médica y es sustituido por un profesor interino. Ambos docentes participaron en el

disefo y redisefio continuado de la intervencion educativa, pero los alumnos no
cumplimentaron los cuestionarios pre/post intervencion educativa. Es un centro
con un alumnado de procedencia y caracteristicas socioeconémicas y culturas muy
diversas. El nivel cultural y socioeconémico de las familias es bastante dispar, la
mayor parte tiene un nivel medio alto y un buen rendimiento en los estudios,
mientras que aproximadamente un 30% proviene de un entorno familiar socio-
culturalmente mas bajo.

- IES Mencey Acaymo (Giiimar, Santa Cruz de Tenerife): Participa en el disefio
y redisefo de la intervencién un docente interino de menos de tres anos de
experiencia con un grupo de 1° bachillerato de 32 alumnos (20 chicas y 12 chicos)
que tampoco cumplimentan los cuestionarios. Es un centro que ofrece formacion
profesional ademas de Bachillerato y ESO. Se encuentra en el municipio de Giiimar
cuya poblacién se acerca a las 20.000 personas.

- IESO Pedanias Altas (Lorca): Este centro se encuentra en La Paca, una
pequena pedania del municipio de Lorca. Es un centro de tan solo 88 alumnos
situado en un entorno rural. Participa en el diseno y rediseno continuo un docente
con mas de diez afios de experiencia y plaza definitiva en el centro. No integra en
la experiencia a ninglin grupo de alumnos debido a que su centro escolar decide
implementar Google Classroom y lo hace incompatible con este proyecto.
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Toda la informacién expuesta anteriormente se sintetiza en la Tabla 8
estableciendo el nombre del centro, el nimero del docente para conservar su
anonimato, la participacién o no del docente en el disefio continuado de la
intervencion, el nimero de grupos de los que imparte clase y participan, su curso,
nimero de alumnos y si esos alumnos cumplimentaron los cuestionarios.

Tabla 8

Resumen de los participantes y su rol en la investigacion

Propuestas N° de N° de Datos
Centro Docente N° de mejora Curso I cuantitativos
del docente  8"P°S aumnos — alumnado
[ES D. Valdivieso 1 S 1 1° Bach 31 Si
) 1° Bach 10 Si
IES Saavedra Fajardo 2 SI 2
1° Bach 25 Si
1° Bach 22 Si
IES Alquerias 3 Si 2
1° Bach 23 Si
4 Si 1 1° Bach 17 Si
IES Vega del Argos
5 Si 1 1° Bach 21 Si
4° ESO 12 Si
4° ESO 19 Si
4° ESO 14 Si
4° ESO 17 Si
[ES Ibdfez Martin 6 Si 8
4° ESO 13 Si
1° ESO 30 No
1° ESO 32 No
1° ESO 28 No
[ES Floridablanca 7/8 Si/Si 1 3° ESO 27 No
IES Mencey Acaymo 9 Si 1 1° Bach 32 No
[ESO Pedanias Altas 10 Si - - - -
Total 10 10 17 373 224

El plan de intervencién al completo recibi6 informe favorable por unanimidad
desde la Comisién de Etica de Investigacién de la Universidad de Murcia (Anexo
1). Se utilizan los procedimientos, normativa y documentacién recomendada por
esta comision para la obtencién formal de autorizaciones y consentimientos de los
participantes, a través de una “hoja de informacién a la persona participante”
(Anexo 2) y una “declaracién de consentimiento informado” (Anexo 3).
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4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS

En este apartado se va a proceder a describir cada una de las técnicas e
instrumentos de recogida de informacion utilizados durante la investigacién. Se
exponen en el orden cronolégico en el que se aplicaron y se indica la fase de IBD
correspondiente. En la Tabla 9 se sintetiza la informacién que posteriormente se

detalla.

Tabla 9

Técnicas e instrumentos de la investigacion

Momento de Técnica/ . . .
. Participantes Finalidad
recogida Instrumento
Fase 1 Cuestionario Filtrar al profesorado plenamente
Anélisi.s sobre perfil 10 docentes interesado en participar en el proyecto y
profesional conocer su perfil profesional
. Exploracién conjunta entre docentes e
Fase 1. Entrevista 3 docentes xplor J :
Andlisis rupal docentes 2 i o investigadores  de  las  posibles
srip Investigadores problematicas en Educacion Fisica
Fase 2. Grupo focal 9 docentes Redisefio de la propuesta del entorno de
Diseno virtual inicial 2 investigadores aprendizaje
Comunicacién permanente para el
Fase 3. 5 Grupo de 10 docentes correcto desarrollo  de ' Iczs retos
Intervencion  docentes en 9 o educativos. Favorece el redisefio de los
educativa WhatsApp Investigadores mismos a partir de las propuestas de
mejora de los docentes.
Realizacion de tareas por parte del
Fase 3. Anilisis de las alumnado durante los retos de
Intervencion  producciones 373 alumnos aprendizaje que permiten el redisefo del
educativa curriculares siguiente reto perteneciente a la misma
dimensién curricular
Pre-post Cuestionario para conocer el nivel de
intervencion  BREQ-3 224 alumnos regulacion de la conducta en el ejercicio
educativa fisico
Pre-post . . .
. ., Cuestionario para conocer el nivel de
intervencion  PAQ-A 224 alumnos .. L
. actividad fisica del alumnado
educativa
F’ost y Entrevistas 17 alumnos
intervencién  grupales " o C n d incibios de
. oncepcién de nuevos pr
educativa alumnado Investigador oncep . P PIO:
diseno para mejorar la solucién vy
Post . conocer los efectos en las dimensiones
. L, Narrativa . L, .
intervencion 9 docentes de intervencion. Triangular los efectos
. docente . .S o
educativa en los niveles de actividad fisica y de
Post regulacién de la conducta en el ejercicio
0s L
: - Grupo focal 9 docentes fisico
intervencion . e 1 oad
educativa investigador
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a) Cuestionario sobre el perfil profesional de los docentes (Fase 1: Andlisis)

Los docentes interesados en participar en el proyecto cumplimentaron un
cuestionario con informacién sobre su perfil profesional y sus habitos de uso de las
TIC (Anexo 4). Se compartié a través del FORO de docentes anteriormente
mencionado. A la misma vez tuvo la finalidad de conocer el perfil profesional de
los participantes para clasificarlos en diferentes categorias. Se utiliz6 un
cuestionario de competencia digital para el profesorado de Educacién Fisica
validado por Diaz-Barahona (2015). Se estructura en siete secciones con un total
de 59 items que se detallan a continuacién (Tabla 10).

Tabla 10

Cuestionario sobre perfil profesional docente y uso de las TIC en el aula

Seccion N° de cuestiones
A) Datos personales y profesionales de caracter general 7

B) Formacion, frecuencia, momento de uso, competencia digital percibida

y capacidad para crear tareas educativas con TIC 15
C) Nivel de conocimiento y utilizacién profesional de diversas 8
herramientas y recursos digitales

D) Actitud y concepcién sobre las TIC 7
E) Uso de las TIC en las practicas pedagégicas: intencién educativa en el

uso de las TIC en Educacién Fisica 10
F) Demanda o interés en recibir formacion en TIC 8
G) Seguridad y resolucién de problemas 4
Total 59

b) Entrevista grupal con docentes (Fase 1: Analisis)

Durante la primera fase de andlisis colaborativo entre docentes e
investigadores se lleva a cabo una entrevista grupal por medio de videoconferencia.
Participan tres docentes de secundaria de la Regién de Murcia de perfiles
profesionales diferentes aportando una vision personal sobre el problema de
investigacion planteado en el drea de Educacion Fisica en Secundaria.

Trigueros et al. (2018) describen la entrevista grupal como una “situacién
dialégica de varias personas que siendo dirigida por un entrevistador pretende
indagar sobre cualquier fenémeno o sobre un problema objeto de estudio” (p. 106),
teniendo en cuenta que se considera grupo por existir unos mismo intereses, valores
o experiencias ayudando a la comprensiéon de un hecho o situacién que es
compartida. Amezcua (2003) habla de varias posibilidades de entrevistas en grupo,
como es el grupo natural, la etnografica, los grupos nominal y Delphi, o la tormenta
de ideas o brainstorming. Esta Gltima, la tormenta de ideas, es nuestra seleccion
para implementar la entrevista grupal en esta fase, debido a que como bien describe
el propio autor “el objetivo de esta técnica es la generacién de nuevas ideas a partir
de la propuesta de un moderador” (p. 107).
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Concretamente, para este proceso de investigacion ha sido Gtil implementar
el brainstorming como entrevista grupal en la primera fase de analisis (Anexo 5).
Nos ha permitido conocer la perspectiva docente respecto a la problematica de
investigacion en el contexto real de Educacion Fisica de Secundaria. Para ello la
entrevista se plante6 de la siguiente manera: el investigador planteaba las diferentes
orientaciones metodolégicas incluidas en la normativa curricular para que los
docentes pudieran exponer sus necesidades para atender y afrontar adecuadamente
tales orientaciones.

¢) Grupo focal virtual inicial con docentes (Fase 2: Diseino)

En la segunda fase del proceso de investigacion se lleva a cabo un grupo focal
virtual con todos los docentes participantes (Anexo 6). Se presenta una propuesta
de intervencion educativa disefada por los investigadores a partir de las
necesidades detectadas en la fase anterior. La finalidad es refinar dicha propuesta
en un proceso de colaboracién con los profesores para obtener el programa de
intervencion final.

Consideramos esta técnica eficaz para la finalidad de la fase del proyecto,
pues metodologicamente “el grupo focal es muy similar en su planteamiento a los
grupos de discusion, pero se diferencian de estos en que sus componentes suelen
ser expertos en la temdtica que se va a tratar y pueden conocerse entre ellos”
(Trigueros et al., 2018, p. 110). Por otra parte, los grupos focales presentan una
gran utilidad para el desarrollo o refinamiento de soluciones en la exploracién de
problemas (Morse, 2005). Esta capacidad de la técnica del grupo focal es primordial
para su utilizacion en esta fase de diseno en la que se perfecciona la propuesta de
solucién al problema y se definen diferentes dimensiones para la intervencion.

d) Grupo de docentes en WhatsApp (Fase 3: Intervencion educativa )

WhatsApp nos ha dado la posibilidad de generar un espacio virtual de trabajo
entre los docentes participantes como medio de interactuacion y retroalimentacion
para el redisefio permanente del entorno de aprendizaje, como asi sugieren Vilches
et al. (2015). Para Monguillot (2017), WhatsApp fue una de las “herramientas
utilizadas para el disefio, implementacion y evaluacion de las situaciones de
aprendizaje permitiendo obtener informacién instantdnea sobre lo que iba
sucediendo en los distintos centros educativos dia a dia” (p. 137). A esto se afiade
la posibilidad de extender el conocimiento docente a partir de realidades de otras
aulas, pudiendo encontrar soluciones construyendo y compartiéndolo con otros
companeros participantes (Ngaleka y Uys, 2013; Barhoumi, 2015).

La funcionalidad de WhatsApp para esta investigacion ha tenido dos vias:
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- Por un lado ha servido como herramienta de colaboracion virtual docente
en la que durante la intervencion educativa (Fase 3) primaba la comunicacién y
consenso en la toma de decisiones para realizar propuestas de mejora en la
implementacion del programa educativo.

- Por otro lado, esas comunicaciones realizadas durante la intervencion
educativa produjeron un historial de mensajes de texto y notas de audio. Esa
informacion se analizé durante la fase de reflexion (Fase 4) para producir principios
de disefo teniendo en cuenta las dimensiones creadas en las fases anteriores y que
se iran detallando durante los siguientes capitulos de esta tesis doctoral.

Asi, tal como indica Monguillot et al. (2013) “el uso de la mensajeria mévil y
en este caso del WhatsApp se consolida como una herramienta que facilita el
trabajo colaborativo entre docentes y a su vez fomenta la creacién y construccién
de conocimiento curricular” (p. 140).

e) Producciones curriculares (Fase 3: Intervencion educativa)

Los trabajos realizados por el alumnado para la superacion de los diferentes
retos o actividades nos facilita obtener un conocimiento directo relativo al
funcionamiento y desarrollo de la implementacion de las tareas, produciendo un
redisefio y mejora en los retos posteriores. Los sistemas e instrumentos de
evaluacién que se disefaron para este tipo de tareas se sistematizaron a partir de
una serie de criterios de calidad educativa extraidos de Lépez-Pastor (2006, p. 37),
que son los siguientes:

Tabla 11

Criterios de calidad educativa en instrumentos de evaluacién

Criterio Descripcion

“Los instrumentos de evaluacion son coherentes y adecuados en tres aspectos:
Adecuacion respecto al diseno curricular; respecto a las caracteristicas del alumnado vy el
contexto; y respecto a los planteamientos docentes” (p. 37)

“Si la informacién que aporta es relevante, significativa y util para los

Relevancia .~ - o
implicados en los procesos de ensefianza-aprendizaje” (p. 37)
Viabilidad “Si la utilizacién sistematica de las técnicas e instrumentos elegidos es viable
en las condiciones concretas de trabajo de cada persona” (p. 37)
Formativa “En qué grado la evaluacion sirve para mejorar el aprendizaje del alumnado,
la actuacién docente y los procesos de ensefianza-aprendizaje” (p. 38)
Inteerada “Los instrumentos de evaluacién estan integrados en los procesos cotidianos
& de ensenanza-aprendizaje, en vez de constituir momentos puntuales” (p. 38)
Etica “La no utilizacion de la calificacién como herramienta de control, poder,

amenaza o venganza sobre el alumnado” (p. 38)

Nota: Extraido de Lépez-Pastor (2006)
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Se han utilizado rdbricas para la autoevaluacién y coevaluacion del
alumnado, asi como para la propia heteroevaluacién por parte del docente.
También ha primado el uso de asignaciones y pruebas en Edmodo tanto para
trabajos extensos de redaccién como multiples estilos de test autocorregible. Los
docentes ademas se han servido en multitud de ocasiones de las listas de control o
checklist. En cualquier caso, todos estos instrumentos de evaluacién para cada
tarea, actividad o reto se exponen detalladamente durante el Capitulo 5. Se
desarrolla al completo la intervencién educativa con sus ciclos iterativos de ensayo
y perfeccionamiento donde las tareas fueron compartidas en la red social Edmodo.

f) Cuestionario de Regulacion de Conducta en el Ejercicio Fisico (BREQ-3)

Se ha utilizado el Cuestionario de Regulacion de la Conducta en el Ejercicio
Fisico-3 (Anexo 7) para conocer los efectos del programa en los niveles de
motivacién autodeterminada del alumnado. Para ello se ha implementado la
version adaptada al castellano por Gonzdlez-Cutre et al. (2010), del instrumento
denominado Behavioral Regulation in Exercise Questionnaire-3 (BREQ-3) de
Wilson et al. (2006).

Dicho cuestionario esta basado en la teoria de la autodeterminacion, pues
esta compuesto por un total de 23 items que miden los estadios del continuum de
la autodeterminacion (regulacion intrinseca, integrada, identificada, introyectada,
externa y desmotivacion). Esto nos permite ver la motivacion como un factor que
varia en una persona segtin el momento vy situacion en lugar de ver la motivacién
como una unidad dnica de medida. Asi, se trabaja con diferentes tipos de
motivacién que responden a caracteristicas independientes como se ha explicado
en el marco tedrico. De esta manera, se conocera el nivel de regulacion de la
conducta del alumnado en Educacién Fisica. Es decir, segin el estado en el
continuum de autodeterminacién se conoceran las circunstancias de su conducta
frente a la realizacién de actividad fisica.

El cuestionario se contesta en una escala tipo Likert de 1 (totalmente en
desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). Se ha creado en version web desde el
servicio de encuestas de la Universidad de Murcia y adaptado a una posible
realizacion a través del Smartphone. El alumnado lo cumplimenté en horario
lectivo tanto en la fase previa a la intervencién educativa como tras su finalizacion.

g) Cuestionario de Actividad Fisica para Adolescentes (PAQ-A)

Este instrumento se afadi6 como segunda seccion en la version web
conjuntamente con el BREQ-3 que se cumplimenté por el alumnado tanto antes
como después de la intervencion educativa. Con su implementacion se analizan
los efectos del programa en los niveles de actividad fisica del alumnado.
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El cuestionario PAQ-A (Physical Activity Questionnaire for Adolescents) fue
disenado por Kowalski et al. (1997). Se ha utilizado la version traducida al
castellano y validada con adolescentes espafioles de Martinez-Gémez et al. (2009)
quienes explican que el PAQ-A se compone de nueve preguntas para valorar el
nivel de actividad fisica que ha realizado el alumnado adolescente durante los
altimos siete dias, ya sea durante su tiempo libre o en las sesiones de Educacion
Fisica. Las cuestiones se responden en escala Likert de 5 puntos (Anexo 8). La
puntuacion se calcula con la media de las ocho primeras cuestiones, ya que la
dltima esta destinada a conocer si el alumnado no pudo realizar actividad fisica de
manera habitual por cualquier motivo.

h) Entrevista grupal con alumnado (Fase 4: Reflexion)

Se han realizado entrevistas grupales (Anexo 9) a dos clases participantes de
1° de bachillerato. Los criterios de seleccién de estos dos grupos respondieron al
mayor y menor nivel de participacién activa por lo que se escogieron los grupos
que mayor y menor nimero de alumnos que consiguieron superar todos los retos
planteados. El objetivo es tener en cuenta la perspectiva del alumnado a la hora de
refinar los principios de disefio y conocer sus opiniones respecto a los efectos del
programa. Se selecciond este instrumento con esta finalidad para obtener
informacion del alumnado debido a que “las entrevistas grupales pueden
solucionar el problema del entrevistado silencioso o monosilabico, cuestion que
suele ser habitual cuando trabajamos con niflos o adolescentes” (Rodriguez-
Pascual, 2006, p. 67).

En este caso se han realizado entrevistas de grupo natural, pues siguiendo a
Trigueros et al. (2018) es “aquella que surge espontaneamente cuando el
investigador va buscando sobre el terreno a informantes para entablar con ellos una
conversacion informal, encontrandolos agrupados en su ambiente” por lo que
procedimos con estas entrevistas en el Gltimo dia lectivo de dos centros educativos
diferentes, permitiéndonos conocer la opinién real del alumnado sin verse
sometidos a la posibilidad de que sus palabras pudieran tener repercusién en unas
calificaciones ya cerradas y conocidas.

i) Grupo focal virtual final con docentes (Fase 4: Reflexion)

Para Trigueros et al. (2018), el objetivo central de un grupo focal es “recopilar
informacion sobre un tépico especifico, pero se hace en forma grupal debido a que
se entiende que la participaciéon individual se puede enriquecer a través de la
interaccion entre los miembros de dicho grupo” (p.110). Otra de las mayores
potencialidades del grupo focal seglin Morse (2005) es el “enriquecimiento y la
exploracién de la interpretacion de los resultados de la investigacion” (p. 289) que
nos permite implementar esta técnica en la fase final de la IBD para facilitar la
concepcion de nuevos principios de diseno que mejoren esa situacion
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problemdtica destacada por los propios docentes. Se utiliza un guion (Anexo 10)
con diversas cuestiones para moderar este grupo focal con el objetivo de centrar la
temdtica en la busqueda de resultados finales.

j) Narrativa docente (Fase 4: Reflexion)

Este instrumento se encuadra dentro de los documentos personales de
caracter narrativo, que segin Pérez et al. (2012) tratan “testimonios en los que los
sujetos proyectan su personalidad, narrando hechos y expresando sus opiniones y
sentimientos” (p. 479). En este caso se ha planteado en formato carta (Anexo 11)
en la que los docentes participantes ofrecen consejos a futuros profesores de
Educacion Fisica que pudieran implementar este mismo programa, exponiendo los
puntos fuertes e inconvenientes del mismo. La finalidad es facilitar a un potencial
profesional que pueda situarse en las mejores condiciones a nivel pedagégico para
integrar la Tecnologia Educativa en el proceso de ensefanza-aprendizaje en
Educacion Fisica. En definitiva, nos ayuda a redisenar la intervencién educativa en
busca de mejoras debido a que consiste en un “instrumento que permite expresar
las vivencias internas de los individuos y su particular vision de los hechos.
Ademas, no sélo reflejan la percepcion de la persona que escribe, sino también la
que ésta tiene de su destinatario” (Pérez et al., 2012, p. 480)

5. TRATAMIENTO, ANALISIS Y TRIANGULACION DE DATOS

Es necesario recordar que esta investigacion cuenta con un enfoque
metodolégico mixto (Johnson et al., 2007). Pese a ello, el mayor peso del proceso
investigador recae sobre los instrumentos de caracter cualitativo que se aplican
durante todas las fases de la investigacion. La funcionalidad de los instrumentos
cuantitativos consiste en reforzar, cristalizar y triangular la informacién extraida
cualitativamente. En la Tabla 12 se relaciona cada instrumento con la tipologia de
analisis, los participantes implicados y la naturaleza de los datos.

Tabla 12

Tipologia del anélisis e instrumentos utilizados

Tipologia del analisis  Instrumento Participantes Naturaleza de

los datos
Cuestionario perfil profesional
PO . Entrevista grupal. Brainstorming Docentes
Anélisis continuado - ——
Grupo focal virtual inicial
Producciones curriculares Alumnado o
Grupo focal virtual final Cualitativos
- ) Grupo de WhatsApp Docentes
Anélisis retrospectivo N :
arrativa
Entrevista grupal. Brainstorming Alumnado
Analisi i I
nalisis comparativo BREQ-3 y PAQ-A Alumnado Cuantitativos

pre/post intervencion
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El andlisis de datos de cardcter cualitativo se ha desarrollado a partir del
software NVivo 12 para macOS. Palacios, et al. (2013) exponen las potencialidades
de esta herramienta:

“NVivo estd disefiado especificamente para el analisis de datos cualitativos,
procedentes de entrevistas, grupos de discusion, historias de vida, pero tienen unas
funcionalidades nuevas que le confieren una posicion Gnica en el panorama de
software. Ademas de trabajar con textos, permite trabajar con ficheros de audio,
video e imdgenes, y hacer el andlisis de ese material audiovisual de una forma
innovadora. Asimismo, permite operar con un niimero casi ilimitado de categorias y
subcategorias pudiéndose comparar entre si de forma abreviada mediante matrices
de interseccion. También ademds con la aplicacion NCAPTURE, se pueden
incorporar al programa capturas de pantalla y comentarios, especialmente dtiles para
analizar datos procedentes de los entornos virtuales y redes sociales” (p.1007).

La estrategia de analisis de datos cualitativo ha sido el andlisis de contenido.
Pero se deja atrds “el clasico analisis de contenido, basado en la identificacién de
categorias excluyentes y comparables en cuanto a su dimension, en los que se
pretendia la transformacién del dato textual en numérico” (Trigueros et al., 2018,
p. 11). Actualmente el andlisis de contenido se basa en la conjuncién de diferentes
métodos de andlisis de documentos cuya prioridad es el sentido de los textos y
cuyos analisis “presentan un mayor grado de complejidad y rigurosidad y, lo que
es mas importe, una mayor versatilidad y amplitud respecto a las diferentes
corrientes metodolégicas que conforman el paradigma cualitativo como etnografias
o estudios de caso” (Rodriguez et al., 2005, p. 152).

Dicha estrategia de analisis se ha implementado durante el transcurso de la
investigacion, de manera continuada, en cada fase en la que era necesario conocer
resultados que dieran paso a una siguiente etapa y en la fase de reflexion final. Se
ha trabajado siguiendo tres pasos propuestos por Huberman y Miles (1994): la
reduccion de datos para la seleccién y condensaciéon mediante codificaciones y
categorias; la presentacion de los datos para facilitar la reflexion a través de
resimenes o diagramas; y la elaboracién y verificacién de conclusiones mediante
la triangulacion.

El proceso de creacion de categorias parte de la colaboracién con los
docentes, de sus necesidades y comentarios que emergen en las distintas técnicas
de investigacion. Por tanto, esta investigacion se circunscribe a un enfoque
interpretativo que estd “basado en una secuencia inductiva, mediada por el
investigador y en cierta manera condicionada desde las teorias formales. Las
preguntas comienzan a sustituir a los objetivos, dotando de mayor apertura a la
creacion de las categorias” (Trigueros et al., 2018, p. 65)
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Por tanto, se han gestionado y clasificado los archivos para ir siendo incluidos
en el software. Estos pasan a ser codificados en las dimensiones de intervencién y
objetivos a través de nodos y relaciones. A la misma vez los casos se agrupan
respecto a participantes y la documentacion que les concierne. En este proceso de
codificacién y agrupacion se anfaden notas que posteriormente permiten la
reflexion. Por dltimo se realizan diferentes busquedas y consultas, se generan
diferentes estrategias de visualizacion de resultados y se ofrece una salida en forma
de informe resumido. Todo ello, segtiin Miles y Huberman (1984), integrado en un
proceso ciclico o circular de refinamiento continuado frente a la linealidad del
analisis de datos cuantitativos. Es decir, “la intencién no es transformar la palabra,
el sentimiento, la creencia o las teorias de nuestros participantes en dato numérico.
Muy al contrario, serd la interpretacion y la busqueda de los porqués lo que
marcara la hoja de ruta” (Trigueros et al., 2018, p. 38).

Respecto al andlisis de los datos cuantitativos obtenidos a partir de los
cuestionarios BREQ-3 y PAQ-A se ha utilizado el software de analisis estadistico
SPSS en su version 25 para macOS. Se ha realizado un analisis descriptivo usando
medias y desviaciones tipicas. Para el contraste de las medias entre los alumnos en
la situacion de partida y final se ha procedido a estadisticos de contraste para
pruebas de equivalencia entre grupos. El contraste de las situaciones pre y postest
se ha llevado a cabo mediante el estadistico no paramétrico de Wilcoxon (muestras
relacionadas). El valor p<0,05 nos habilita para establecer la significacién
estadistica. El tamafo del efecto se ha calculado por medio del indice d de Cohen.

En la Tabla 13 se expone la relacion de los instrumentos de investigacion y el
momento en que se produce el andlisis de la informacién producida, asi como el
formato de archivo y volumen de datos tratados. Se evidencia que el momento de
analisis de los datos de varios instrumentos difiere del momento de recogida de la
informacién (Tabla 14). Ejemplo de ello son los cuestionarios pre-post intervencién
(BREQ-3 y PAQ-A) que se analizan en la fase de reflexiéon. También el uso del
grupo de WhatsApp para la colaboracion virtual docente se implementa durante la
fase de intervencion educativa y el proceso de andlisis se realiza en la fase de
reflexion.

Tabla 13

Momento del andlisis de los datos obtenidos durante las fases de investigacion

Momento de Técnica/ .
P Formato de archivo y volumen de datos
analisis Instrumento
Cuestionario 1 documento textual (.x/sx) con el perfil profesional y la

Fase 1. Andlisis perfil profesional ~ competencia digital de los docentes participantes

Entrevista grupal 1 documento textual (.docx) con las problematicas
Fase 1. Andlisis docentes destacadas por los docentes. Extraido de la
(Brainstorming) videoconferencia de 5 participantes (no grabada)
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Mo,n'1e-nto de Técnica/ Formato de archivo y volumen de datos
analisis Instrumento
Grupo focal 1 documento audiovisual (.mp4) de Th 31'19" con la

Fase 2. Diseno

virtual inicial

grabacién de videoconferencia de 11 participantes

Fase 3.
Intervencion
educativa

Andlisis de las
producciones
curriculares

Documentos digitales derivados de 6 retos compuestos
por varias tareas realizadas por 373 alumnos:

- Actividades online individuales: 2238 (Edmodo)

- Actividades online grupales: 181 (Edmodo)

- Sesiones de actividad fisica compartida: 4510 (.x/sx)

Fase 4. Reflexion

Grupo de
docentes en
WhatsApp

1 documento textual (.txt) con 2796 mensajes de chat.
93 archivos de audio (.opus) con una media de 115"

Fase 4. Reflexion

BREQ-3 y PAQ-A

1 archivo de datos (.sav) con 12 variables para 360 casos
(175 pre 'y 185 post)

Fase 4. Reflexion

Entrevista grupal

2 archivos de audio (.mp3) que suman 22'07"

alumnado
- Grupo focal 1 archivo de video (.mp4) de Thora 19’ con la
Fase 4. Reflexion . ) L . . -
virtual final grabacion de videoconferencia de 11 participantes

Fase 4. Reflexion

Narrativa docente

9 documentos de texto (.docx) escritos por cada docente

participante con una media de 200 palabras

Para Solano (2018) se hace necesario reflexionar sobre la necesidad de una
mayor visibilizaciéon en revistas de impacto de estudios cualitativos sobre
Tecnologia Educativa, evidenciando la riqueza que ofrecen estas investigaciones
en las que el valor de las mismas “no esta en la representatividad de la muestra,
esta en el rigor metodolégico que lleva a la confiabilidad de la investigaciéon” (p.
9). Dicha confiabilidad debe estar sustentada en la triangulacién de datos de
multiples fuentes, a través de mdltiples métodos y en mdltiples momentos para
asegurar que los datos sean completos y representativos de una variedad de
perspectivas sobre el fenémeno en estudio (Neuman, 2014). En cuanto a la
triangulacion de datos en el campo de la educacién, Rodriguez et al. (2006)
consideran que consiste en:

Una estrategia de investigacion mediante la cual un mismo objeto de estudio
pedagbgico es abordado desde diferentes perspectivas de contraste o momentos
temporales donde la triangulacion se pone en juego al comparar datos; contraponer
las perspectivas de diferentes investigadores; o comparar teorias, contextos,
instrumentos, agentes o métodos de forma diacrénica o sincrénica en el tiempo (p.1)

Siguiendo a Guba (1981) siempre que sea posible, deben utilizarse diferentes
métodos, por ejemplo, cuestionarios, entrevistas y analisis documentales. Neuman
(2014) afade que la observacion prolongada y persistente es una buena proteccion
contra las distorsiones, mientras que la recopilacion de datos extensos proporciona
pruebas que pueden ser revisadas por otros y utilizadas para defender la calidad de
un estudio.
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Aguilar y Barroso (2015), destacan varias opciones de triangulacién como son
la “triangulacién de datos (temporal, espacial, personal); triangulacién de
investigadores; triangulacién tedrica; triangulaciéon metodolégica (intramétodo,
entre métodos, mdltiple)” (p.74). Exponemos la triangulacion de nuestra
investigacion junto a su vinculacion con los objetivos en la Tabla 14, la cual se

desarrolla durante el Capitulo 6.

Tabla 14

Tipologia del anélisis e instrumentos utilizados

Objetivo general 1 (Triangulacion de datos: temporal, espacial y personal)

Disefar e implementar un programa de intervencién para la ensefianza de Educacion Fisica
en Secundaria, definido por el uso de redes sociales y aplicaciones méviles, en un proceso
colaborativo de Investigacién Basada en el Disefo

Objetivo especifico 1.1

Conocer la percepcién de los docentes y
alumnado participante sobre los principios de
disefio que se deben priorizar en el desarrollo
de programas de intervencién para la
ensefianza de Educacion Fisica en Secundaria
definidos por el uso de redes sociales y
aplicaciones moviles

Instrumentos
- Grupo de docentes en WhatsApp
- Grupo focal virtual final de docentes
- Narrativa de docentes
- Entrevistas grupales a alumnado

Objetivo especifico 1.2

Conocer la percepcién de los docentes
participantes sobre el efecto del programa de
intervencion en el desarrollo de los estandares
de aprendizaje de la normativa curricular de
Educacion Fisica en Secundaria

Instrumentos
- Grupo focal virtual final de docentes
- Narrativa de docentes

Objetivo general 2 (Triangulacion de datos: temporal, espacial y personal; Triangulacién

metodoldgica: entre métodos)

Evaluar los efectos del programa en la motivacion y el nivel de actividad fisica del

alumnado

Objetivo especifico 2.1
Analizar los efectos de la intervencion en el
grado de autodeterminacion de la conducta
del alumnado en relacién a su motivacion
para la realizacion de actividad fisica
Instrumentos
Andlisis comparativo pre/post. Cuantitativo
- BREQ-3
Andlisis retrospectivo. Cualitativo
- Grupo focal virtual final de docentes
- Narrativa de docentes
- Entrevistas grupales a alumnado

Objetivo especifico 2.2
Analizar la evoluciéon de los niveles de
actividad fisica del alumnado durante la
implementacién del programa
Instrumentos
Andlisis comparativo pre/post. Cuantitativo
- PAQ-A
Andlisis retrospectivo. Cualitativo
- Grupo focal virtual final de docentes
- Narrativa de docentes
- Entrevistas grupales a alumnado

(L)
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En relacién con el primer objetivo se utiliza una triangulacion de datos de
cardcter temporal, pues se realiza un analisis continuado durante todas las fases del
proyecto, un analisis comparativo de la situacién anterior y posterior a la
intervencion educativa y un andlisis retrospectivo al finalizar el proyecto; de
caracter espacial pues los datos proceden de diferentes centros educativos; y de
caracter personal debido a la existencia de diferentes participantes respecto al rol
docente/alumno.

Respecto al segundo objetivo de investigacion, a la triangulacion de datos
anterior se aflade una triangulacién metodolégica al combinar métodos cualitativos
y cuantitativos aprovechando los puntos fuertes y paliar las limitaciones o
debilidades de cada uno de ellos, cruzar datos y observar si se llega a las mismas
conclusiones.

6. CRONOGRAMA DE LA INVESTIGACION

Se expone en la pagina siguiente el cronograma de nuestra IBD. Refleja como
se han implementado esas fases en nuestra investigacion (Figura 10). Podemos
observar que existe linealidad en el proceso pero también solapamiento en el
tiempo entre distintas fases. Esto deriva de la flexibilidad de la investigacion.
Obviamente existian momentos en el que la simultaneidad de los procesos no era
equidistante en el tiempo dedicado, y es por lo que también presentamos un grafico
(Figura 11) en el que se refleja el tiempo porcentual dedicado a cada fase de la
investigacion y se posicionan temporalmente los instrumentos de investigacién
utilizados.

Es necesario destacar que no se deben confundir las grandes fases de IBD,
con los ciclos de la intervencion educativa pese a que se utilice terminologia
similar, como puede ser andlisis o disefio. Asi, en ambas figuras se utiliza una flecha
blanca que abarca todo el cronograma para identificar las cuatro grandes fases del
conjunto del la IBD y una flecha verde que nos senala el momento de la
intervencion educativa correspondiente a la 3* fase de ciclos de ensayo. Es
necesario diferenciar las cuatro grandes fases de IBD frente a los procesos de
andlisis, diseno y evaluacion de cada ciclo de la intervencién educativa. Se puede
sintetizar esta diferenciacién de la siguiente manera:

- Las cuatro fases de IBD se corresponden con los capitulos 3, 4, 5y 6 de
esta tesis doctoral con el desarrollo de la investigacion.

- Los micro-ciclos de andlisis y exploracién; disefo y construccion;
evaluacion vy reflexion; pertenecen a la propia intervencion educativa
desarrollada dentro del capitulo 5. Son procesos para la mejora
pedagogica de los retos, actividades y tareas implementadas.
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Figura 10

Cronograma del proceso de IBD

FASE 1. ANALISIS

Problema .
Exploracién conjunta

Revision tedrica

FASE 2. DISENO

Rev. tedrica (Principios Disefio)
Rev. Tedrica (Innovaciones TIC)

Disefio entorno aprendizaje

FASE 3. CICLOS DE ENSAYO

Procesos en la intervencion educativa
A = Analisis y exploracion

D = Disefio y construccion

E = Evaluacion y reflexion

R = Redisefio y construccion

E =Evaluacion y reflexion

Macro-ciclo de intervencion 1
Macro-ciclo de intervencion 2

Macro-ciclo de intervencion 3

Macro-ciclo de intervencién 4

FASE 4. REFLEXION

Produccion principios de disefio

Redaccion del Informe

INTERVENCION EDUCATIVA

DESARROLLO D E I NVESTIGACION
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Figura 11

Grafico con la distribucion temporal de los instrumentos de investigacion
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CariTuLO

ANALISIS COLABORATIVO
ENTRE DOCENTES E
INVESTIGADORES SOBRE
PROBLEMAS PRACTICOS




;Qué va a encontrar en este capitulo?

Este capitulo desarrolla el proceso seguido durante la primera fase de la IBD.

El primer apartado consiste en la descripcién de la captacién de docentes participantes a
partir de diferentes medios de difusion y el conocimiento de las caracteristicas
profesionales de dichos participantes por medio de un cuestionario de inscripcion.

Continuamos con la exploracién del problema de investigacién a través de la colaboracion
entre el grupo de investigadores del proyecto y distintos profesionales que ejercen su labor
docente en el area.

Dicha colaboracién entre investigadores y profesionales se lleva a cabo mediante una
entrevista grupal que deriva en resultados a partir del andlisis de necesidades,
consideraciones y propuestas de los docentes.

Contenidos del capitulo

1. Captacion de los docentes participantes

|2.  Exploracién del problema en colaboracién con los docentes

3. Resultados. Analisis de necesidades




Capitulo 3. Andlisis colaborativo entre docentes e investigadores sobre problemas practicos

1.  CAPTACION DE LOS DOCENTES PARTICIPANTES

Uno de los principios fundamentales de la IBD es la colaboracién con
profesionales que desempenan su labor en un contexto real para explorar y conocer
todas las perspectivas que rodean la problematica de la investigacién. Asi, con
objeto de atraer docentes interesados en participar en el proyecto, la propuesta de
investigacion se difundié a través de un grupo de mensajeria instantanea
gestionado por el FORO de Educacion Fisica y Deporte de Lorca, en el que se
encuentran multitud de profesores de la Region de Murcia y alrededores. Para
invitar a participar, se compartié una infografia descriptiva de nuestra propuesta
(Anexo 12) y un video breve (Figura 12) que anima a la participacién haciéndoles
saber que ellos serian parte fundamental del disefio de la intervencién educativa.

Figura 12

Difusion del proyecto para la captacion de docentes participantes
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El material difundido tuvo una excelente acogida y hubo un gran ndmero de
docentes interesados en participar, hasta un total de 28, por lo que se decidi6 crear
un proceso de registro online mediante un extenso formulario de Google que
incluia 59 items, con el fin de filtrar a los docentes plenamente interesados en
participar. Dicho formulario es el cuestionario de competencia digital para
profesores de Educacion Fisica (Anexo 4), validado por Diaz-Barahona (2015). Los
datos arrojados de este cuestionario se trataron con el software NVivo permitiendo
recoger la informacién relativa al perfil profesional docente, expuesta
anteriormente en el apartado de participantes (Tabla 8), y ampliarla con diferentes
elementos relacionados con la competencia digital docente. Esto nos permite
establecer diferentes categorias entre los participantes utilizadas en el proceso de
analisis de necesidades. Tal procedimiento se desarrolla a continuacion,
comenzando con los datos globales del perfil profesional docente recogidos en la
Tabla 15.
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Tabla 15

Distribucién de los docentes participantes segtn su perfil profesional

Atributo Valor Participantes

Sexo Masculino D01 D02 D03 D04 D05 D06 D07 D08 D09 D10
Femenino

Experiencia Entre O y 5 anos D08 D09

docente 11aflosomds D01 D02 D03 D04 D05 D06 DO7 D10

o Entre Oy 1 D08 D09

E:Eﬁ;‘gr}clg Entre 2y 5 DO1 D06 D10
Entre 5 0 mas D02 D03 D04 DO5 Do7

Vinculacién Interino D08 D09

profesional Plaza definitiva D01 D02 D03 D04 DO5 D06 DO7 D10
Autodidacta D02 D03 D04 D05 D06 D07 D08 D09

Formacion TIC  Recibe cursos de DO1 D10

formacion

Todos los participantes docentes del proyecto son hombres. Con un perfil
tipico de once anos de experiencia docente y plaza definitiva en su centro con

alrededor de cinco afios de experiencia en la implementacion de las TIC en el drea

de Educacion Fisica. En los items relacionados con la seccion de formaciéon en TIC
destaca el alto porcentaje de los docentes participantes que se considera
autodidacta (80%). Unicamente dos de ellos afirman haber recibido formacion en

TIC “alguna vez” detallando que esa formacién se basa en el “uso general de
manejo técnico de herramientas” (Figura 13).

Figura 13

Mapa jerarquico con el peso porcentual de cada atributo de los participantes

Plaza definitiva

Trabajador interino
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Por otra parte, el uso habitual que le dan a las TIC es el de mejorar los
procedimientos de evaluacién (76%) o comunicarse, informar e implicar a las
familias en la educaciéon de los hijos (64%). Todos los participantes conocen
diferentes redes sociales educativas y todos utilizan sistemas de proteccién para
garantizar y asegurar la privacidad de su equipo tecnolégico. En el resto de
categorias del cuestionario no existen diferencias resefiables entre los participantes.
Se aprecia el predominio en el conocimiento técnico de las herramientas derivado
de procesos de aprendizaje autodidactas con una prevalencia en las funciones de
gestion de las tareas y procesos de comunicacién. Esto abre una ventana a dirigir
la formacion del docente en este proyecto al uso pedagégico de esas herramientas
con las que ya trabajan y manejan. Todos muestran un interés similar en seguir
formandose en TIC y actdan de forma similar ante la resoluciéon de problemas de
seguridad de sus dispositivos.

Con la pretension de clasificar a los docentes en categorias que ofrecieran
diversas perspectivas en la exploraciéon del problema y sin diferencias significativas
en la mayor parte de items del cuestionario, se decidi6 interrelacionar los afios de
experiencia profesional con los afios en los que se habian utilizado las TIC. De esta
manera, como se aprecia en la Figura 14, aparecen tres perfiles diferenciados:

Figura 14

Relacion de atributos de los docentes: afios de experiencia docentes frente a
experiencia docente sirviéndose del uso de las TIC
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- A:docente con plaza fija, mas de once afos de experiencia docente y mas de
cinco anos utilizando las TIC.

- B: docente con plaza fija, mds de once afos de experiencia docente y menos
de cinco cursos utilizando las TIC.

- C: docente interino, con menos de cinco afios de experiencia docente y un
ano o menos integrando las TIC en Educacion Fisica.

2. EXPLORACION DEL PROBLEMA EN COLABORACION CON LOS DOCENTES

En este apartado se explica el proceso de colaboracién entre investigadores y
docentes participantes para la exploracion del problema de investigacion. Un
problema que se traduce en cémo hacer tangible en un contexto real las
orientaciones metodologicas existentes en la normativa curricular. Por tanto, se
hace necesario realizar un trabajo de analisis y exploracién conjunta de esta
problemdtica con profesores en ejercicio de su funcién docente. Se abordan
cuestiones referidas a cudles son los elementos mas complejos a afrontar del
curriculo, como se implementan actualmente y cémo desearian hacerlo si
estuvieran satisfechas sus necesidades en relaciéon a la metodologia, recursos y
herramientas disponibles para ello.

Para ello, con objeto de analizar las necesidades derivadas del problema de
investigacion, se llevo a cabo una entrevista grupal estilo brainstorming con tres de
los docentes y dos investigadores. Es preciso remarcar que a través de esta
entrevista no se pretendié buscar una solucién al problema, sino conocer el alcance
del mismo en la realidad educativa de los profesionales. Para participar en el
brainstorming se invit6 a un docente perteneciente a cada una de las tres categorias
definidas en el apartado anterior. Los detalles del perfil profesional de cada uno de
ellos son:

- A. DO02: docente con plaza fija, mas de once anos de experiencia docente y
mas de cinco afos utilizando las TIC.

- B. D06: docente con plaza fija, mas de once afios de experiencia docente por
solo dos cursos utilizando las TIC.

- C. D09: docente interino, con tres afos de experiencia docente y menos de
un ano integrando las TIC en Educacion Fisica.

El brainstorming (Anexo 5) comenzé con la lectura previa de las orientaciones
metodoldgicas para dar paso a la propuesta de ideas, experiencias y necesidades
de los docentes que fueron recogidos en un documento de texto. Se analizé a través
de NVivo para extraer las necesidades destacadas por los docentes.
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3.  RESULTADOS. ANALISIS DE NECESIDADES

En primer lugar se crea una nube de palabras (Figura 15) que recoge
visualmente la frecuencia de los conceptos utilizados por los docentes. Sirve para
entender graficamente a qué se le presta mayor importancia y sienta las bases para
codificar el texto.

Figura 15

Nube de palabras con frecuencia de conceptos de la entrevista grupal a docentes
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La Figura 16 muestra una captura del proceso de codificacién en NVivo para
el documento con la informacién producida en el brainstorming.

Figura 16

Densidad de codificacion en NVivo para la entrevista grupal a docentes
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Tras la codificacién de teoria emergente producida por los docentes se realiza
una exploracién de las relaciones y se ejecuta un andlisis de conglomerados
generandose la informacién de la Figura 17.

Figura 17

Andlisis de conglomerados con las necesidades destacadas por los docentes

1 I: Apps de entrenamiento[1]

TIC para condicion fisica[1]
— Multitud de herramientas[2]

_|: Busqueda de un entorno Unico[2]

Mezcla desorganizada[2]

Competencia Digital[3]

[ Alumnado[3]

Docentes[3]

Eyecoach[4]

TIC para anélisis de gestos técnicos[4]

Grabacion de exposiciones orales[5]

|: Actividades de expresion corporal(5]

Colaboracion virtual del alumnado[5]

6 TIC para juegos de aula[6]

I: Deportes de equipo[6]

Juegos de cooperacion[6]

I: Apps GPS[7]
7

Evidenciar la AF extraescolar[7]

— Motivacion a la AF extraescolar(7]

— TIC para actividad fisica extraescolar[7]

— Flipped classroom[8]

— Pérdida caracter motriz[8]

— Metodologias activas[8]

_|: Complementa las metodologias tradicionales[8]

Gamificacion[8]

El andlisis de conglomerados anterior nos facilita hacer una sintesis de las
ideas aportadas por los docentes que inducen a crear ocho nodos principales.
Agrupando y reuniendo la diversidad de necesidades docentes se configuran en
NVivo las categorias o nodos, con sus respectivas subcategorias, que se presentan
en la Figura 18 de la pagina siguiente.
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Figura 18

Nodos de andlisis en NVivo creados a partir de la entrevista grupal a docentes

v (@ 1. Apps especificas para el entrenamiento y la condicién fisica v @ 5. Colaboracién virtual del alumnado
( Uso de apps de entrenamiento ( Grabacién de exposiciones orales
@ TIC para la condicién fisica (@ Actividades de expresién corporal

v @ 2. TIC para la gestién del conocimiento (@ Actividades de colaboracién en grupo por medio de TIC

(© Multitud de herramientas
() Busqueda de un entorno Unico

v () 6. TIC para juegos cooperativos y deportes de equipo
(© Deportes de equipo

. . Juegos de cooperacién
(@ Mezcla desorganizada de herramientas O Jueg P

¥ 7. Actividades fisicas en horario no lectivo
v (@ 3. Formacion digital o

Uso de apps de monitorizacion GPS
v () Competencia digital o PP

(@ CD Alumnado
( CD Docentes
v () 4. Apps especificas para el trabajo de acciones motrices y gestos técnicos
O Apps como Eyecoach

© Evidenciar la actividad fisica extraescolar

@ TIC para la actividad fisica extraescolar
v () 8. Metodologias activas y gamificacién

@ Flipped classroom

(© Pérdida caracter motriz

@ TIC para andlisis de gestos técnicos () Complemento a metodoloaias tradicionales

Relacionando los nodos de necesidades detectadas con el docente
participante en el brainstorming se aprecia que existe homogeneidad en las ideas
aportadas independientemente del perfil profesional y afos de experiencia del
docente. No existen necesidades especificas y exclusivas de cada uno de los
docentes sino que aparecen tendencias similares. Es decir, el nimero de
aportaciones de los distintos profesores respecto a cada categoria tiene frecuencias
parecidas como se aprecia en las referencias cruzadas de casos con nodos de la
Figura 19. Se ha extraido de Nvivo y configurado con la opcién mapa de calor.

Figura 19

Referencias cruzadas entre participantes en el brainstorming y nodos creados.

Nodos Docente02 Docente06 Docente09 Total
O 1. Apps especifi...condicidn fisica
o 2. TIC para la g...el conocimiento

(D 3. Formacién digital

O 4. Apps especif...gestos técnicos

NN EN
w w
NN‘h

(D 5. Colaboracién...al del alumnado

O 6. TIC para jueg...ortes de equipo

(D 7. Actividades fi...rario no lectivo

hlh
F-Y

o

3

(0 8. Metodologia...s y gamificacion
Total 26 21 22 69

Los ocho nodos se pueden clasificar en seis necesidades curriculares (1, 3, 4,
5, 6, 7) y dos grandes preocupaciones o problemas que engloban gran parte de una
intervencion educativa en Educacién Fisica (2, 8). A continuaciéon se detallan
individualmente cada una de las categorias resultantes:
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1. Se expone la necesidad de implementar eficazmente aplicaciones moéviles
especificas para la monitorizacién de entrenamiento y condicién fisica. Se afiade
que dichas aplicaciones se basan en una biblioteca de ejercicios en formato video
y seguimiento de las series realizadas por el usuario. Se propone como ejemplo la
realizacion de abdominales y el uso de la app Sworkit.

2. Los docentes exponen que en sus centros y departamentos existe una
mezcla desorganizada de recursos TIC, ejemplificandolo en que se utiliza
WhatsApp, Telegram, la suite de google o de office365 y otras tantas herramientas
sin ningun tipo de planificacion ni organizacién para enviar informacién, compartir
contenidos con los alumnos o promover el trabajo colaborativo entre los mismos.
Esto complica una actividad que en primera instancia busca ser facilitadora de la
accion de ensefianza-aprendizaje. Afirman que seria interesante aunar todas esas
caracteristicas en una sola plataforma o espacio.

3. Se destaca la necesidad de que tanto alumnado como docentes deban estar
adecuadamente formados en una competencia clave como es la digital, mas si cabe
cuando la implementacién de las TIC en el area poseen tanta importancia en las
orientaciones metodoldgicas del curriculum educativo. Indican la preocupacién
ante la ingente cantidad de herramientas y recursos interactivos, mencionando que
se sienten capacitados para utilizarlas a nivel técnico a través de la autoformacion
pero mostrando preocupacién por la posible inutilidad frente a metodologias
tradicionales por no ofrecer mayor efectividad que estas.

4. Se plantea la necesidad de utilizar eficazmente apps mdviles que analizan
acciones motrices especificas tras la grabacion de las mismas con objeto de mejorar
diferentes gestos técnicos. Se ponen de ejemplo el angulo de colocacién de las
manos en un lanzamiento a canasta utilizando la app Eyecoach.

5. Los docentes exponen la necesidad de que el alumnado utilice apps
moviles y redes sociales como herramientas para realizar trabajos en grupo de
manera virtual pero también fisica. Por ejemplo la realizacién de videos para
actividades de expresién corporal o la colaboracién virtual en el disefio de
exposiciones de contenido tedrico-practico. Muestran interés en atender a la
necesidad de realizar actividades de colaboracién en grupo utilizando recursos
TIC.

6. Se plantean dudas sobre la necesidad de utilizar las TIC en actividades
fisicas dentro del aula para actividades y contenidos tipicos de Educacién Fisica,
como puedan ser los deportes de equipo, juegos de colaboracién-oposicion o
cooperativos.

7. Se considera la posibilidad de utilizar apps y redes sociales para el
desarrollo de actividades fisicas del alumnado en horario no lectivo. Surge la
necesidad de conocer cémo evidenciar y evaluar esa actividad fisica realizada o

122 H@




Capitulo 3. Andlisis colaborativo entre docentes e investigadores sobre problemas practicos

cémo motivar al alumnado a que la realice en horario extraescolar. Se propone el
uso de apps moviles que utilizan la monitorizacion GPS y su vinculacién en red
con el resto del alumnado.

8. Surgen grandes interrogantes entre los docentes ante como responder a la
normativa curricular y evaluacion de los estandares de aprendizaje al integrar
metodologias activas, flipped classroom o gamificacién. Los profesores reclaman
una intervencion duradera, que ocupe todo el curso académico puesto que
exponen que cualquier material o propuesta innovadora que han podido llevar a
cabo siempre tiende a aumentar la motivaciéon aunque decrece paulatinamente.
También consideran que las metodologias activas deben complementarse con las
tradicionales y no convertirse en una dificultad impuesta.

Estas ocho grandes categorias de necesidades se tendran en cuenta, entre
otros factores, para el diseno de una propuesta de solucién que se comparte con el
conjunto de docentes participantes para la colaboracién en el redisefio. Todo este
proceso se desarrolla en el capitulo siguiente que se ocupa de la Fase 2 de la IBD.
Como resumen de los instrumentos y participantes que han facilitado la
exploracion de la problematica en esta Fase 1 de la IBD se presenta un diagrama
en la Figura 20.

Figura 20

Relaciones en NVivo de instrumentos y participantes en la fase 1 de IBD

Docente01

Docente03

Investigador1 Docente02
Docente04

Brainstorming.
Entrevista Docente06
grupal docentes

Cuestionario
perfil profesional

Docente05

Investigador3 Docente09

Docente08

Docente10

E@] 123







CariTuLO

DESARROLLO DE SOLUCIONES
BASADAS EN LOS PRINCIPIOS DE
DISENO E INNOVACIONES
TECNOLOGICAS EXISTENTES




;Qué va a encontrar en este capitulo?

Esta segunda fase de la IBD consiste en la bisqueda y desarrollo de soluciones a
las necesidades anteriormente planteadas. Para ello, se disefia una propuesta de
intervencion educativa teniendo en cuenta los principios de disefio existentes en la
literatura y las necesidades previas.

Se produce un proceso de colaboracién para la exploracién de soluciones a partir
de un grupo focal en el que participan los docentes e investigadores en el que se
redisefia la propuesta de intervencion.

Como resultado de esto, se construyen diferentes dimensiones para la intervencion,
se selecciona la plataforma virtual para el proceso de ensehanza-aprendizaje y se
define la estructura y narrativa global de la intervencién educativa.

Contenidos del capitulo

1. Principios de disefio e innovaciones tecnolégicas existentes

[2. Exploracion de soluciones en colaboracion con los docentes

[3. Resultados |

3.1. Dimensiones curriculares para la intervencion

[ 3.2. Seleccion de la platatorma virtual de ensenanza-aprendizaje|

[3.3. El programa de intervencion #WOPE |




Capitulo 4. Desarrollo de soluciones basadas en los principios de disefio e innovaciones tecnolégicas existentes

PRINCIPIOS DE DISENO E INNOVACIONES TECNOLOGICAS EXISTENTES

Es primordial partir de principios de disefio generados en otros estudios o
experiencias educativas. Se realiza una recogida de propuestas para abordar
problemdticas similares a la que nos encontramos. “Este proceso de revision de la
literatura es una etapa critica porque facilita la creacion de un proyecto de
directrices para disehar la intervencion que tratard de abordar el problema

1.

identificado” (Herrington et al., 2010, p. 8). Es decir, se consulta la literatura para
recoger los principios de disefio que diversos autores han sugerido o implementado
como directrices para crear entornos especificos de aprendizaje que atiendan las
necesidades expuestas por los docentes en la fase anterior.

Por ello, se busca una mayor concrecion respecto a la realizacion de
actividades del drea de Educacion Fisica mediadas por las TIC. En la Tabla 16 se
recogen experiencias educativas cuya temdtica se relaciona con las necesidades de
la presente investigacion.

Tabla 16

Principios de disefio en la literatura e innovaciones tecnoldgicas existentes

Principios existentes Referencia

El aprendizaje basado en proyectos en Educacién Fisica por medio de tabletasy  Izquierdo
cédigos QR no disminuye la cantidad de horas de actividad motriz (2013)

El mobile learning presenta un alto potencial como herramienta educativa Monguillot et
emergente motivadora del aprendizaje al. (2014)

Los marcadores colectivos para la colaboracién facilitan la motivacién para la
consecucion de retos grupales

Redes sociales como Facebook o Twitter funcionan como espacio de

Goodyear et

comunicacién para la colaboracién virtual docente al. 2014)
Existen mejoras en el nivel de autodeterminacion para la realizacién de Moreno et al.
actividad fisica aerdbica con el uso de una app movil de monitorizacién GPS (2015)
pp
. s . Monguillot

Las redes sociales utilizadas de forma correcta se convierten en una potente Gon;gélez ’
herramienta para fomentar habitos de vida saludables en adolescentes Guitert (20y1 5)

P . . . e Monguillot
La gamificacion mediante sistema de niveles, puntos, clasificaciones o badges y Gon;gélez '
el uso de aplicaciones méviles motiva al alumnado a la practica regular de Zurita et é[
actividad fisica y deportiva (2015) '
Las redes sociales son dtiles para la comunicacién entre alumnado y Casev et al
profesorado y como herramienta educativa que motive al aprendizaje del (201 g) '

alumnado

El uso de videojuegos o procesos gamificados propician un aprendizaje
significativo en Educacién Fisica con una actitud positiva del alumnado

Chacon et al.
(2016)

i . Lo Castro
Se demuestra la posibilidad de un uso didactico y saludable del mévil en Gémezy
Educacion Fisica para realizar rutas de orientacién
(2016)
El uso de una app mévil de monitorizacion GPS favorece la realizacion de Pulido et al.
actividad fisica extraescolar en adolescentes (2016)
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Los entornos virtuales como Moodle son (tiles y necesarios para la colaboracién
virtual docente

Los avances de la tecnologia fomentan la conexién y creacién de redes sociales
en un entorno virtual donde las emociones y conductas no quedan exentas y que
deben ser ensefiadas en la escuela

Para llevar a cabo situaciones de aprendizaje en Educacion Fisica mediadas por
TIC inmersas en proyectos de larga duracion es necesario:

“Introducir los elementos de forma progresiva y no todos a la vez, sobre todo
en las primeras situaciones de los proyectos anuales” (p. 391)

- “Uso intensivo de las TIC para colaboracién virtual, siendo fundamental que
el docente posea ciertas competencias en el manejo de las TIC y una actitud
colaborativa, abierta y flexible con predisposicién a compartir” (p. 362)

- “Se monitoriza el disefio y la implementaciéon mediante la colaboracién
docente virtual. El docente posee un rol de facilitador y guia mientras el
alumnado es protagonista del proceso de aprendizaje con un rol activo y
critico”(p. 368)

- “Uso de videos impactantes de presentacion, potenciar la superacién de retos

colaborativos e individuales. Impulsar el aprendizaje mas alla del aula con las
TIC combinando entornos formales e informales” (p. 407)

Monguillot

(2017)

Para el disefio de proyectos gamificados es necesario

- Definir el objetivo o meta que se pretende alcanzar con las tareas o
actividades propuestas permitiendo también al alumno conocer qué se espera
de ellos.

- Ambientar el proyecto con una narrativa o historia que sumerja el aprendizaje
en un entorno imaginativo que favorezca que el alumnado se sienta mas
coémodo, motivado e incremente su creatividad.

- Proponer retos con objetivos especificos derivados del principal para facilitar
el recorrido por todo el proceso.

- Establecer normas para una competicion sana y participacién ordenada.

- Crear un sistema de recompensas que premie a los estudiantes por su
progreso, comportamiento y participacion.

- Establecer rankings para que el alumno conozca como progresa su
aprendizaje y le motive a mejorar con niveles de dificultad creciente.

- Proporcionar feedback para una evaluacién formativa que permita corregir
los errores

Ardoy (2017)

Los entornos virtuales de aprendizaje facilitan los procesos de evaluacién y
comunicacién, asi como permiten compartir contenidos, cuestionarios y
seguimientos individualizados para una relacién bidireccional docente-alumno

Yanti y
Setiawan
(2018)

Twitter, Facebook, Edmodo y otras plataformas proporcionan espacios Utiles para
la colaboracién virtual docente

Carpenter y
Liton (2018)

Redes sociales permiten a los docentes integrarse en grupos o seguir hashtags que
se adapten a sus intereses o necesidades

Prestridge

(2019)

Se debe tener en cuenta que estos principios de disefio existentes en la

literatura son transferibles a otros contextos, pero no generalizables. Por tanto,

unido a la fundamentacion realizada en el marco teérico sobre metodologias

activas, gamificacion, mobile learning, uso de redes sociales y aplicaciones

moviles, los principios de disefio existentes en la literatura facilitan el proceso de

exploracién de soluciones que se detalla a continuacion.
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2.  EXPLORACION DE SOLUCIONES EN COLABORACION CON DOCENTES

El proceso de exploracién de soluciones tiene dos pasos fundamentales. En
primer lugar los investigadores disefan una propuesta de intervencion educativa.
El segundo paso es el refinamiento y redisefio de esa propuesta en colaboracion
con los docentes. Para comenzar con el diseno de la propuesta por parte de los
investigadores se tienen en cuenta los siguientes elementos que se han ido
desarrollando anteriormente:

- Identificar el problema de investigacion.

- Desarrollar la fundamentacioén teérica relacionada con el problema.

- Contextualizar el problema en situaciones reales a partir de la colaboracién
con profesionales extrayendo sus necesidades en un brainstorming.

- Conocer los principios de diseio e innovaciones tecnolégicas utilizadas en
experiencias con necesidades similares a las detectadas por los docentes.

De esta manera, los investigadores tienen el bagaje necesario para disenar
una primera propuesta de intervencion educativa destinada a todo el curso
académico. Se estructura en tres situaciones de aprendizaje, una por trimestre. El
alumnado se enfrenta a diferentes retos relacionados con los estandares de
aprendizaje. Se puede ver al completo en el Anexo 13. El total de los docentes
participantes recibe la propuesta y se les insta a analizarla con detenimiento e
imaginar propuestas de mejora.

Posteriormente, se lleva a cabo el segundo paso. Tras el andlisis de la
propuesta por parte de los docentes se realiza en colaboracién con ellos el rediseno
y refinamiento de la misma mediante la técnica del grupo focal. Se realiza
virtualmente con la herramienta de videoconferencias Google Hangouts, cuya
captura de la sesion se ve en la Figura 21.

Figura 21

Captura de videoconferencia para el grupo focal virtual inicial de docentes

Googles: & w . @&
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La estructura seguida para el desarrollo del grupo focal puede verse en el
Anexo 6, construida a partir de las categorias derivadas de la primera fase de IBD.
La grabacion en video del grupo focal ha permitido realizar el pertinente analisis
en NVivo. Asi, la colaboracién con los nueve docentes que participan en el grupo
focal permite crear dimensiones curriculares de intervencion, concretar el uso de
la plataforma virtual de aprendizaje y disefar el entorno de aprendizaje para la
programacioén anual. Se reitera el enfoque interpretativo en el analisis cualitativo
en la que vuelven a emerger de la teoria aportada por los participantes los nodos
que estructuran toda la informacién extraida (Figura 22).

Figura 22

Nodos para la intervencion educativa que emergen del grupo focal inicial de docentes

=
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aprendizaje con GPS GPS actividades actividades alumnado
leoucas Lsicas

El proceso de exploracién de soluciones de esta fase finaliza con un apartado
de resultados en el que se explican detalladamente los elementos de la figura
anterior.

3.  RESULTADOS

Las aportaciones de los docentes en el grupo focal inicial para el rediseno,
categorizadas y estructuradas en nodos, se agrupan en tres grandes apartados:

- Caracteristicas del programa de intervencion.
- Posibilidades del entorno virtual de ensefanza-aprendizaje.
- Dimensiones relacionadas con los contenidos curriculares.

En la Figura 23 se observa tal estructuracion de los nodos creados a partir de
las aportaciones docentes.
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Figura 23

Agrupamiento y estructuracion de los nodos del redisefno de la intervencion educativa
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Se explican detalladamente las categorias creadas en los siguientes apartados.

3.1. Dimensiones curriculares para la intervencion

La propuesta de intervencion educativa disefiada por los investigadores
constaba de un total de diez retos (Anexo 13). El grupo focal muestra unanimidad
por reducirlos prescindiendo de los retos basados en el desarrollo de contenidos
de condicién fisica y de andlisis de gestos técnicos (#Wopefit y #Wopeye,
respectivamente). Se consideré que ambos retos suponian una mayor complejidad
en la integracion de las TIC respecto al tipo de estandares de aprendizaje
desarrollados. Por otra parte, los retos que persisten trabajan contenidos que se han
categorizado en cuatro dimensiones curriculares. Esas dimensiones y los retos que
las componen se van a implementar en ciclos iterativos para su andlisis y mejora.
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Cada dimension curricular se corresponde con un macro ciclo, los cuales
estan integrados por diversas actividades denominadas retos que se corresponde
con los meso ciclos. Cada uno de los retos se componen de los micro ciclos de
andlisis y exploracion; disefo y construccion; evaluacion vy reflexion. Las cuatro
dimensiones creadas son las siguientes:

Dimension curricular 1. Uso de recursos digitales

Dirigida a la mejora de la formacion digital de docentes y alumnado para la
participacion activa en el entorno de aprendizaje mediado por TIC. Se desarrollan
los retos #Woping para docentes y #Woping para alumnos. Respecto a la formacion
digital de los docentes, lo que se procura con el reto #Woping es mostrar las
potencialidades educativas de Edmodo desde una perspectiva pedagogica para
aprovechar al maximo las caracteristicas de la plataforma educativa. No se
pretende mejorar la formacién del profesorado en el uso e integracion de las TIC,
pues ya se presupone la formacion profesional de los participantes en el “Marco
Comun de Competencia Digital Docente” (MCCDD). Asi se indica en la Orden de
20 de julio de 2015 de la Consejeria de Educacion y Universidades de la CARM en
el que se aprueba el Plan Trienal de Formacion Permanente del Profesorado 2015-
2018.

En cuanto a la formacién digital del alumnado, el reto #Woping para alumnos
se disefia para atender los siguientes criterios de evaluacion: 4°ESO (n° 12): “Utilizar
eficazmente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el proceso de
aprendizaje, para buscar, seleccionar y valorar informaciones relacionadas con los
contenidos del curso, comunicando los resultados y conclusiones en el soporte mas
adecuado”; y 1° Bachillerato (n° 9): “Utilizar las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién para mejorar su proceso de aprendizaje, aplicando criterios de
tiabilidad y eficacia en la utilizacion de fuentes de informacion y participando en
entornos colaborativos con intereses comunes”. (RD 1105/2014)

Dimension curricular 2. Trabajo colaborativo mediado por TIC

Se presentan actividades para la realizacion de trabajos colaborativos tanto
en el entorno virtual como de forma presencial, en ambos casos con mediacion de
herramientas TIC. Para ello se implementan el reto #Expongo y el reto #Expreso. Se
disefan para atender los siguientes criterios de evaluacién: 4°ESO (n° 11):
“Demostrar actitudes personales inherentes al trabajo en equipo, superando las
inseguridades 'y apoyando a los demds ante la resolucion de situaciones
desconocidas”; y 1° Bachillerato (n°8): “Mostrar un comportamiento personal y
social responsable respetandose a si mismo, a los otros y al entorno en el marco de
la actividad fisica”.
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Mas alld del trabajo colaborativo inherente en el desarrollo de ambos retos se
trabajaron otros contenidos de manera especifica. Asi, para el reto #Expongo se
tuvo en cuenta el criterio de evaluaciéon n°4: “Argumentar la relacion entre los
habitos de vida y sus efectos sobre la condicion fisica, aplicando los conocimientos
sobre actividad fisica y salud” y para los contenidos de expresion corporal
implementados en el reto #Expreso se atiende al criterio de evaluacién n°2: “Crear
y representar composiciones corporales colectivas con originalidad y expresividad,
aplicando las técnicas mds apropiadas a la intencionalidad de la composicion”.
(R.D. 1105/2014)

Dimension curricular 3. Juegos y deportes de equipo

En esta dimension se retinen actividades para el desarrollo de contenidos
especificos de Educacion Fisica como juegos cooperativos y deportes de equipo.
Por ello se implementan los retos #Coopero y #Colapito que se corresponden con
los siguientes criterios de evaluacion del R.D. 1105/2014: 4°ESO (n° 3): “Resolver
situaciones motrices de oposicién, colaboracion o colaboracion-oposicion, en las
actividades fisico deportivas propuestas, tomando la decision mas eficaz en funcion
de los objetivos”; y 1° Bachillerato (n°3): “Solucionar de forma creativa situaciones
de oposicién, colaboracién o colaboracion oposicion en contextos deportivos o
recreativos, adaptando las estrategias a las condiciones cambiantes que se
producen en la practica”.

Dimension curricular 4. Actividad fisica en horario no lectivo

Esta dimension se define por el desarrollo de contenidos especificos de
Educacion Fisica a través de actividades fisicas durante el horario no lectivo del
alumnado. Para ello se disefia un gran reto denominado #WopeTour. Se basa en
unas de las orientaciones metodolégicas de la normativa curricular que mas
dificultades ofrece a los profesionales docentes. Corresponden a 4°ESO: En la
concrecion de contenidos se considerardn prioritariamente aquellos que motiven al
alumno (...) favoreciendo la continuidad de la practica de actividad fisica en
horario extraescolar de forma auténoma. (D.220/2015); y a 1° bachillerato: Las
recomendaciones de actividad fisica realizadas por los organismos internacionales
aconsejan que (...) para llegar al nimero de sesiones semanales recomendadas es
fundamental inculcar la necesidad de realizar actividad fisica en horario
extraescolar. (D.221/2015)

Las dimensiones curriculares (macro ciclos), los retos (meso ciclos) y los
procesos de andlisis, disefio y evaluacién (micro ciclos) de cada reto para las
propuestas de mejora se desarrollaran durante la intervencién educativa del
siguiente capitulo 6.
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3.2. Seleccion de la plataforma virtual de ensenanza-aprendizaje

Una de las grandes necesidades detectadas por los docentes en la entrevista
grupal fue evitar una “mezcla desorganizada de herramientas y recursos”
estableciendo como pretensién primordial encuadrar el disefio del entorno de
aprendizaje en una Unica plataforma virtual que permita la gestion del
conocimiento y la conexién en red de los usuarios. Durante el marco tedrico se ha
explicado qué son los entornos virtuales de aprendizaje y qué son las redes de
aprendizaje personal. Se considera que Edmodo integra las caracteristicas de
ambos elementos, convirtiéndose en uno de los factores clave para su seleccién en
esta investigacion. Tal fortaleza de Edmodo le ha permitido convertirse en una de
las redes sociales educativas de referencia y en uno de los tipos de LMS con mas
caracteristicas Utiles para un entorno educativo (Carpenter y Liton, 2018;
Prestridge, 2019; Yanti y Setiawan, 2018).

En definitiva, Edmodo es una plataforma virtual que abarca las caracteristicas
de un LMS y de una red social (Figura 24), facilitando reducir el uso de diferentes
herramientas digitales y resultando en el entorno virtual de ensenanza-aprendizaje
ideal para el desarrollo de esta investigacion.

Figura 24

Diagrama de Venn con las caracteristicas de la red social educativa Edmodo

LMS Red Social
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Mas alla de esto, Edmodo una plataforma con una interfaz intuitiva, que
permite organizar grupos y subgrupos, crear asignaciones de tareas y evaluarlas en
el propio entorno, asi como compartir cualquier tipo de archivo y de comunicacién
(Saez et al., 2013). Otro factor relevante para su seleccion es la posibilidad que
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ofrece de integrar las herramientas de Google Suite y de Microsoft Office 365 de
manera gratuita facilitando el trabajo desde un Gnico espacio creado en Edmodo
(Trust, 2017). También destaca la capacidad de generar un entorno seguro para
docentes y estudiantes guardando la privacidad y estableciendo sistemas de
comunicacion que imposibilitan las relaciones privadas entre alumnos
(Bayburtsyan, 2016).

Con Edmodo se obtiene lo mejor de un Learning Management System para el
alumnado-docente y la posibilidad de generar comunidades de aprendizaje y
conexiones en red con recursos y diferentes tematicas de conversacion para los
docentes, ademas de las propias comunidades privadas creadas para cada grupo-
aula de alumnos. Esas redes de aprendizaje estan fundamentadas pedagégicamente
en la teoria del conectivismo, como se ha visto en el marco teérico desarrollado en
este trabajo. Asi, Edmodo es la plataforma virtual de aprendizaje seleccionada, en
la que se crean grupos privados de alumnos para cada grupo-aula donde se
comparte distintos recursos durante la intervencion educativa.

3.3. El programa de intervenciéon #WOPE

La denominacién dada al programa de intervencion fue “WOPE”. Siglas que
derivan de un concepto creado ad hoc para exponer el ideal de mejorar y avanzar
en el drea de Educacion Fisica asi como facilitar la actividad fisica del alumnado
(Walk On Physical Education). Anteriormente se ha expuesto que cada dimension
curricular integra dos retos de contenidos similares. Asi, la estructura de las
dimensiones curriculares permite realizar un ciclo de evaluacién y reflexion tras el
primer reto para mejorar y redisefar el segundo reto. Por tanto, cada par de retos
integrados en una dimensién no se implementan en el aula de manera consecutiva,
sino que se alternan para ofrecer tiempo a los procesos de reflexion y rediseno.

Es por ello que la estructura lineal de los retos debe ser diferente al orden de
las dimensiones expuestas anteriormente. Para ello nos servimos del proceso de
gamificacion y el disefo narrativo de una estructuracién en tres situaciones de
aprendizaje, una por cada trimestre, basado en Monguillot (2017). Se aproveché la
realizacion de los Juegos Olimpicos de Invierno' y los Juegos de la Juventud?
durante el mismo curso académico para utilizarlo como narrativa, de tal forma que
el alumnado debia entrenarse durante los primeros meses del curso para poder
participar en dichos juegos.

' Los Juegos Olimpicos de Pieonchang fueron los XXIII Juegos Olimpicos de Invierno realizados en Corea del
Sur entre el 9 y el 25 de febrero de 2018.

? Los Juegos Olimpicos de la Juventud de Buenos Aires son dependientes del Comité Olimpico Internacional
y se realizaron entre el 6 y 18 de octubre de 2018 en Argentina.
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-1 trimestre. Situacion de aprendizaje denominada: “Entrenamiento”. El
alumnado debia entrenarse en el uso de la aplicacién y red social Edmodo
(#Woping). Se da importancia al conocimiento teérico previo al juego (#Expongo).

- 2°trimestre. Situacion de aprendizaje “Juegos de Invierno”. Se participa en
los juegos de forma colaborativa a través del reto #Coopero y se inauguraba o
clausuraba tal evento con actividades de expresion corporal desde el reto #Expreso.
También se inicia el reto #WopeTour.

- 3% trimestre: Situacion de aprendizaje “Juegos de la Juventud”. Se colabora
y compite en los juegos desde el reto #Colapito y se lucha por acumular el maximo
de actividades fisicas en horario no lectivo desde el reto #WopeTour ya iniciado
durante el segundo trimestre.

Ante esta situacion de doble estructuracién (narrativa y de disefo) se debe
tener muy presente la diferenciacién existente entre:

a) Estructuracion en situaciones de aprendizaje, en busca del proceso de
gamificacion, destinadas a establecer una narrativa lineal que guie la historia a
seguir por los alumnos a través de retos para conseguir el objetivo final de asistir a
la jornada de convivencia. Es decir, serian las unidades formativas ordenadas en el
tiempo en el que son impartidas a los alumnos como se ve en la Figura 25.

Figura 25

Estructuracion de los retos en situaciones de aprendizaje
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b) Estructuraciéon en dimensiones curriculares, en busca de facilitar el
redisefio y mejora de los retos. Los retos estan ligados en pares para el rediseno
respecto a unos estandares de aprendizaje cuya implementacion en la
programacién anual estan intercalados para favorecer la implementacién de las
propuestas de redisefno. Es decir, serian las unidades formativas desordenadas en
el tiempo para permitir el andlisis, rediseno y mejora del segundo reto de cada
dimension. Se ve graficamente en la Figura 26.
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Figura 26

Estructuracion de los retos en dimensiones curriculares
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Para facilitar la comprensién e implementacién de los retos por parte de los
docentes se ofreci6 la siguiente guia didactica en version web con la estructura que
debian seguir durante la intervencién educativa. Es accesible desde la Figura 27.

Figura 27

Guia diddactica de la intervencion educativa #WWOPE
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A continuacién, (Figura 28) se presenta el cronograma de la intervencién
educativa que recoge ambas estructuraciones. A la izquierda se encuentran las
situaciones de aprendizaje destinadas a establecer una narrativa lineal que guia la
historia a seguir por los alumnos a través de retos para conseguir el objetivo final
de asistir a una jornada de convivencia. A la derecha se sitda la estructuracion en
dimensiones curriculares que sirve a los docentes e investigadores para ir
intercalando la realizacién de los retos con la colaboracién virtual en busca de su
redisefio y mejora.
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Figura 28

Cronograma de la intervencién educativa # WOPE
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Capitulo 4. Desarrollo de soluciones basadas en los principios de disefio e innovaciones tecnoldgicas existentes

La jornada de convivencia mencionada en la figura anterior responde a una
propuesta docentes consensuada en el grupo focal en el que dentro del proceso de
narrativa y gamificacion de superacion de retos existe una recompensa u objetivo
final: la participaciéon en un evento grupal de desvirtualizacién entre todos los
centros. La implementacién del programa de intervencién disefiado se desarrolla
durante el curso académico 2017/2018 como programacion anual en la materia de
Educacion Fisica en Secundaria. Todo comienza con un video introductorio que se
utiliza para Ilamar la atencién del alumnado y generar un alto interés respecto a las
actividades a llevar a cabo durante el curso a través del uso de aplicaciones moviles
y redes sociales. El video (Figura 29) finaliza con un cédigo web que les da la
posibilidad de acceder al Proyecto #WOPE.

Figura 29

Video de presentacion #WOPE para alumnos

ESCANEAME

{QUIERES SABER MAS?

ADENTRATE EN EL MUNDO #WOPE

SCAN ME

R~

Cuando el alumnado utiliza ese codigo se le redirige a un cuestionario online
que puede cumplimentar desde cualquier dispositivo digital. Este cuestionario es
el pretest (BREQ-3 y PAQ-A) para analizar los niveles de actividad fisica y
regulacién de la conducta del alumnado, explicado en detalle en el marco
metodolégico. Por tanto, los alumnos cumplimentan el cuestionario pretest el
primer dia de clase justo después de ver un video en el que se les dice que van a
utilizar aplicaciones méviles y redes sociales en el curso académico que acaban
de iniciar. La justificacién de esta decision responde a varios factores:

- Una necesidad expuesta por los docentes fue implementar un programa
extenso debido a que “cualquier experiencia innovadora por pequefia que sea
mientras se salga de la rutina habitual del aula ya consigue motivar al alumnado
pero con el tiempo va decreciendo”. El planteamiento de los docentes deriva en
que si se realiza la medicién de los niveles de regulacién autodeterminada del
alumnado antes y después de la intervencion es posible que se vea un crecimiento
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pero no se habra tenido en cuenta el decrecimiento constante debido al pico
inicial.

- Esta apreciacion va en la linea de lo investigado por Clark y Salomon sobre
el factor novedad de los medios. Esto quiere decir que “al inicio de su integracion,
la sola novedad tiene un efecto motivador al generar en los estudiantes un mayor
esfuerzo, atencion, persistencia y, de manera légica, ocurre un mayor puntaje en
los resultados” (Clark, 2001, citado en Salas y Umana, 2011, p. 6). Resultados que
reflejan que los medios son sélo el vehiculo y “no determinan que el medio
provoque mejores aprendizajes ni de mayor calidad porque éste depende de la
adecuacioén del medio a la metodologia, los objetivos y el perfil de los alumnos,
entre otros factores” (Clark y Salomon, 1986; Clark, 2001, citados en Solano, 2010,
p. 23).

Ante esta situacion, cobra especial relevancia la taxativa afirmacién de
Cabero (2016) pues senala que “la Gnica forma de controlar el efecto novedad, es
introducir la tecnologia en clase un periodo anterior a comenzar la parte
experimental de la realizacién del estudio” (p. 27). Asi, para disminuir el efecto
novedad de los medios en esta investigacion las mediciones pretest y postest se han
realizado en los momentos “b”'y “d” mostrados en la Figura 30:

Figura 30

Momentos pre y postest de la investigacion para evitar el efecto novedad de los medios

Pretest Postest

Motivacion

Intervencion educativa

Tiempo

oD




Capitulo 4. Desarrollo de soluciones basadas en los principios de disefio e innovaciones tecnoldgicas existentes

Situaciones posibles de medicion pretest.

a) Antes de iniciar la intervencion. No se tiene en cuenta el efecto novedad
de los medios.

b) Tras la presentacion de una intervencion basada en el uso de medios. Si
se tiene en cuenta el efecto novedad.

Situaciones posibles de medicion postest.

c) Finalizacién de un proyecto de mediana duracion en el tiempo en el que
no se aprecia el decrecimiento del efecto novedad de los medios.

d) Finalizacién de un proyecto de larga duracién en el tiempo en el que si
se aprecia el decrecimiento del efecto novedad de los medios.

En cualquier caso, a partir de esta investigacion no se pretende establecer una
relaciéon que indique que la implementacién del programa conlleva un aumento
de la motivacion, sino establecer qué circunstancias o estimulos modifican el tipo
de regulacién de la conducta al ejercicio. Esto se explicara con detalle en el
apartado de efectos en el grado de autodeterminacion de la conducta del alumnado
incluido en el capitulo 6.

Ya realizado el cuestionario pretest se comparte con los alumnos el siguiente
video (Figura 31). Este parece ser similar al inicial, lleno de juegos, redes sociales
y actividades atractivas pero de repente cambia bruscamente para incidir en la
importancia de una formacién previa. Se presenta la primera situacion de
aprendizaje: “Entrenamiento”. La ténica habitual durante la intervencién educativa
para compartir recursos multimedia con el alumnado sera alojarlos previamente en
YouTube o Instagram para difundirlo a través de sus grupos privados de Edmodo.

Figura 31

Video que permite a los alumnos conocer y adentrarse al mundo #WOPE

ESCANEAME

SCAN ME

@ 141



https://www.youtube.com/watch?v=1kln7Wl16GI

Aplicaciones Méviles y Redes Sociales para la ensenanza de Educacién Fisica en Secundaria

Tal entrenamiento consiste en el aprendizaje de la red social Edmodo, en la
se incide en estrategias de gamificacion, de tal forma que al ir completando cada
reto, un personaje creado ad hoc para este proyecto entrega al alumno un badge o
medalla que queda registrado en su perfil. Dicho personaje es Mr.Wope que
podemos verlo en la Figura 32. En el siguiente capitulo se detallan las funciones de
este personaje y la importancia todo el proceso de andlisis, disefio y evaluacion de
cada uno de los retos. En primer lugar Mr.Wope ofrece un cronograma simplificado
para que los docentes conozcan paso a paso cuales son sus tareas y las de su
alumnado de manera sencilla y visual (Anexo 14).

Figura 32

Avatar del personaje ficticio que dirige la intervencién (Mr. Wope)

o
#WalkOnPE

Se da por concluida esta segunda fase de la IBD con la sintesis del proceso
llevado a cabo para obtener las diferencias soluciones. Asi, en la Tabla 17 se
muestra la interrelacién entre el andlisis de necesidades de la primera fase, la
propuesta de intervencion realizada por los investigadores y los resultados para el
rediseno final del programa.
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Tabla 17

Sintesis del proceso y resultados de la exploracion de soluciones

Andlisis de necesidades
docentes derivadas de la
entrevista brainstorming

Propuesta de intervencion
educativa disenada por
investigadores (Anexo 13)

Resultados derivados del
focal para el disefo final

grupo

1. Uso de apps especificas
para el entrenamiento y
condicién fisica

Reto Wopefit. Uso de la app
sworkit para el disefio de
entrenamientos individuales

Se elimina este reto y se desarrollan
los  contenidos de  manera
auténoma por cada docente

2. Mezcla desorganizada
de recursos TIC

Uso de la red social

educativa Edmodo

Se muestra entusiasmo por las
posibilidades que ofrece Edmodo

3. La formacién digital es
una pieza clave

Reto Woping para docentes
y para el alumnado

Se desarrolla al inicio del proyecto
y se mantiene accesible durante
todo el primer trimestre

4. Uso de apps especificas
para el trabajo de acciones
motrices y gestos técnicos

Reto Wopeye. Uso de la app
EyeCoach para el analisis
visual de gestos técnicos

Se elimina este reto y se desarrollan
los  contenidos de  manera
auténoma por cada docente

5. Tareas de colaboracién
en grupo por medio de
TIC

Reto Expongo y reto Expreso
para el trabajo colaborativo
virtual del alumnado

Se asumen los retos como marco
de trabajo en el que cada docente
selecciona el contenido curricular

(Calentamiento, hébitos saludables, salud;
danza, mimo, zumba, acrosport...)

6. Uso de las TIC en juegos
cooperativos y deportes de
equipo

Reto  Coopero y reto
Colapito para actividades
fisicas en el aula

Se asumen los retos con el anadido
de competir en la resolucion entre
centros diferentes

7. Actividades fisicas en
horario no lectivo

Reto WopeTour para la
realizacion de actividad
fisica monitorizada por GPS

Se plantea que sea un reto
transversal a realizar durante el 2°
y 3 trimestre del proyecto

8. Uso de metodologias
activas y gamificacion

Narrativa de tres situaciones
de aprendizaje compuestas
por diferentes retos en una
historia lineal

Se propone que la consecucién de
los retos traiga consigo el acceso a
un evento final con el resto de
companeros participantes

En el siguiente capitulo se explica el proceso de implementacién de los retos
en los ciclos iterativos de la intervencion educativa que componen la tercera fase
de la investigacion.
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;Qué va a encontrar en este capitulo?

Esta tercera fase de la IBD es la implementacién y perfeccionamiento de la solucion
disenada. Se presentan cuatro macro-ciclos correspondientes con las cuatro dimensiones
curriculares creadas en colaboracion con los docentes en la fase anterior de la
investigacion. Las dimensiones se relacionan con los estandares de aprendizaje evaluables
pertenecientes a los Decretos 220/2015 y 221/2015, de 2 de septiembre de 2015, por el
que se establece el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria y el de Bachillerato,
respectivamente, en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

Cada dimensién de la propuesta de intervencion se compone de un par de meso-ciclos en
forma de retos interrelacionados. El programa se sustenta en la colaboracion virtual de los
docentes mediante un grupo de chat en WhatsApp que facilita la comunicacién de los
participantes para el consenso de propuestas de mejora en la intervencion.

De esta manera, en este capitulo se exponen las actividades, tareas y retos y el proceso de
colaboracién docente para la mejora del programa de intervencion. Sera en el posterior
capitulo seis donde se realice la reflexién y analisis de la informacién aqui surgida.

Contenidos del capitulo

1. Dimension curricular 1: Uso de recursos digitales
1.1. Reto #Woping para docentes

[T.2. Reto #Woping para alumnos |

2. Dimension curricular 2: Trabajo colaborativo mediado por TIC
2.1. Reto #Expongo

[Z.Z2. Keto #EXpreso |

3. Dimension curricular 3: Juegos y deportes de equipo
3.1. Reto #Coopero
[ 3.2. Reto #Colapito |

(4. Dimensién curricular 4: Actividad fisica en horario no lectivo|

1. Reto #FVVopeTour de Invierno
[4.2. Reto #WopeTour de la Juventud|

| 5. Sintesis de los ciclos de intervencion educativa |




Capitulo 5. Intervencion educativa. Ciclos iterativos de ensayo y perfeccionamiento de soluciones en la practica

1.  DIMENSION CURRICULAR 1: USO DE RECURSOS DIGITALES

A través de esta dimension se persigue enriquecer la formacién digital de los
participantes para facilitar su discurrir en el programa. Respecto a la formacién
digital del alumnado se espera que suponga una adquisicién de habilidades y
conocimientos para facilitar la participacién activa y eficaz en el entorno de
aprendizaje disenado. Por otra parte, para la formacién digital docente la intencién
es que los profesionales sean capaces de sacar el maximo partido pedagégico a la
plataforma virtual del entorno de aprendizaje creado: Edmodo. Para ello, se
desarrollara un primer reto denominado #Woping para docentes que busca formar
al profesorado.

Destacar que no se pretenden explicar las funcionalidades de la herramienta,
sino como utilizar cada una de ellas de la forma mas eficaz para el contexto
educativo. Por ejemplo, se les plantea la posibilidad de disefar un grupo
(comunidad) de profesores o integrarse en uno ya creado y crear o seguir un tema
(hashtag) para fomentar la comunicacion virtual docente, la colaboracién en el
disefio de recursos educativos y la reutilizacién de los recursos disefiados por
companeros. En definitiva, el objeto no es ensefar a los docentes a utilizar la
interfaz de Edmodo, sino a conocer su potencial educativo para atender una
necesidad u objetivo especifico.

1.1. Reto #Woping para docentes

Realizando una sencilla bisqueda por la red de redes, encontramos cantidad
de recursos explicativos para realizar cualquier accién en Edmodo y varias
relaciones detalladas con todas las caracteristicas y posibilidades de la plataforma.
Pero todo ello desde un enfoque técnico. Por tanto, se vio la necesidad de crear
videos adaptados a la experiencia. Con ello se ha pretendido proponer estrategias
y consejos Utiles que los docentes podran desarrollar en su aula de forma realista
teniendo en cuenta qué es necesario y Util para mejorar su proceso de ensehanza-
aprendizaje combinando los entornos virtual y fisico.

Asi, se disen6 un video de doce minutos que recogia toda la informacién que
queriamos trasladar a los docentes. Posteriormente, se consensué entre los
investigadores dividir ese UGnico video en cinco. La menor duracién y el efecto
pildora de cada video ayuda a mandar un mensaje directo y concreto:

- Video #Woping para Docentes 1: Se realiza una introducciéon a la
plataforma y se presentan los personajes que acompanaran en la formacién durante
el reto. Se aconseja una configuracién especifica de las notificaciones a recibir en
el e-mail y se dan directrices para crear un grupo de clase.
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Figura 33
Video #Woping Docentes N°1

SCAN ME

- Video #Woping para Docentes 2: Se propone que el docente edite su perfil
afadiendo informacién importante como es su horario de atencién virtual y
presencial asi como algunos datos personales anecdéticos que animaran al
alumnado a completar posteriormente su propio perfil como es una pequena
biografia y un avatar. Se aconseja incluir a Mr.Wope como co-profesor del grupo
para que colabore en lo que sea necesario y se dan directrices para las
comunicaciones con el resto de participantes y alumnos pudiendo enlazar
cualquier tipo de archivo. Se destaca que es muy eficaz programar la hora y dia en
el que deseen que se realice cualquier comunicacién. También se les anima a que
utilicen las caracteristicas de red social como “me gusta” y comentarios a la hora
de interaccionar con el alumnado.

Figura 34
Video #Woping Docentes N°2
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- Video #Woping para Docentes 3: Se explica la posibilidad de mandar
asignaciones y se hace especial hincapié en que utilicen los documentos que
tengan en su propia carpeta de la suite de Google o que directamente se sirvan de
la herramienta integrada online de Microsoft para crear documentos de office y que
quedan guardados automaticamente en la tarea que se entrega. Esta posibilidad
facilita que el alumnado tenga acceso a este software online de manera gratuita y
al docente a corregir y realizar comentarios sobre el propio texto del documento.

Figura 35
Video #Woping Docentes N°3

Cambiar el nombre hece| asmoce A A ESCANEAME

Descargar una copia
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4

m‘ ﬁ:\& SCAN ME

- Video #Woping para Docentes 4: Se ofrecen estrategias para evaluar al
alumnado a través del libro de calificaciones que se genera automaticamente
conforme se van evaluando las tareas del alumnado. También se incluyen los
badges entregados. En cualquier caso, se ofrece informacion para que este libro de
calificaciones alojado en Edmodo pueda exportarse a Excel o a iDoceo.

Figura 36
Video #Woping Docentes N°4
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- Video #Woping para Docentes 5: Se ofrecen estrategias para organizar la
propia biblioteca vinculdndola con la suite de Google Drive y compartir los
recursos disenados con el resto de companeros en un espacio de colaboracién. Se
incide en los beneficios de crear subgrupos de trabajo colaborativo dentro de un
grupo de clase. También se habla de pequefias caracteristicas que se pueden
aprovechar, por ejemplo las ventajas del uso del “calendario” para tener una vision
grafica y rapida de las tareas pendientes por parte del alumno.

Figura 37
Video #Woping Docentes N°5
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Por dltimo, aunque pueden desarrollar todas sus tareas a través del ordenador,
se les informa que la app movil de Edmodo también tiene caracteristicas especificas
para los docentes y que podria facilitarles algunas acciones que tuvieran
descargada dicha app en su smartphone o tablet.

Figura 38
Video para la descarga de la app mévil de Edmodo

ESCANEAME

SCAN ME
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El instrumento para recoger informacion y Info. dl grupo
poder evaluar la situacién utilizado durante el
reto #Woping para Docentes fue el Grupo de
WhatsApp, en el que se compartieron diferentes
ideas tanto en el proceso de realizacion del reto
como a su finalizacion. La retroalimentacion de
los docentes llega en formato audio y texto pero
siempre a través de ese mismo canal, el Grupo de | Docentes #WOPE

Docentes en WhatsApp.

Debido a que la retroalimentacion permanente se realizaba en este espacio
compartido, las propuestas de mejora se consensuaban con la opinién de todos.
Asi, se generan las siguientes en direccién de facilitar la implementacién del
proximo reto:

- Los videos explicativos en formato pildora por su breve duraciéon van
numerados para establecer un orden de los contenidos explicados. Estos
pueden pasar a estructurarse en diferentes niveles de dificultad de
superaciéon de una tarea creando una gamificacién estructurando las
videotareas en una secuencia lineal en la que la superacion de la tarea da
acceso a la siguiente.

- Crear una recompensa o premio por la consecucion del reto y establecer
la necesidad de obtener un ndimero especifico de recompensas para poder
asistir a la jornada de convivencia final.

1.2. Reto #Woping para alumnos

Recordamos que esta primera situacion de aprendizaje se denomina
“Entrenamiento” por tres motivos. El primero de ellos es la necesidad de que los
alumnos se “entrenen” en el uso de Edmodo. El segundo es que los retos del
trimestre estaran enmarcados en el bloque de contenidos de Condicion Fisica
orientada a la Salud, siempre relacionada con el entrenamiento. Y el tercero se
debe al caracter ‘gamificador’ que se pretende ofrecer, procurando que los alumnos
entiendan que para participar en los Juegos tendran que hacer un esfuerzo previo
de trabajo tedrico-practico.

De esta forma, el entrenamiento para el alumnado comienza con un reto cuya
principal funcién es la de conocer la plataforma de la Red Social a través de
pequenos tutoriales. Este primer reto es de iniciacién al proyecto, pretendiendo que
los alumnos se integren en el entorno de la red social educativa Edmodo. Se ofrecen
diferentes mini tutoriales con tareas relacionadas que deben completarse de forma
lineal hasta finalizar la adecuacién y asimilacién a la plataforma. Simula los
"primeros pasos" en un videojuego antes de poder actuar en ese espacio virtual con
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total libertad. Al ir completando cada mini tarea se ird recibiendo una insignia o
badge vy las instrucciones para el siguiente nivel.

Los alumnos debian visualizar cuatro videos en formato pildora en los que se
explica cémo realizar diferentes acciones en Edmodo. Debian reproducir esas
labores y evidenciar el aprendizaje a través de cuatro tareas realizables en la misma
plataforma. Las cuatro videotareas estan relacionadas y estructuradas en niveles.
Asi, para realizar una tarea previamente se debia haber superado la anterior.

El diseno técnico de los videos se basa en la grabacién de pantalla de la
plataforma educativa Edmodo mientras se van realizando los pasos necesarios y
similares a los que deben seguir posteriormente los alumnos. Simultdneamente,
sirviéndonos de un croma, se superpone la figura de Mr.Wope explicando el
proceso. La siguiente infografia (Figura 39) sirvié para representar visualmente los
niveles y retos que tenia que superar el alumnado durante el recorrido del primer
reto del programa de intervencion #Wope.

Figura 39

Infografia del desarrollo en niveles del reto #Woping para alumnos

DESARROLLO DEL

RETO #WOPING

i O © & O

MODIFICA

TU PERFIL T

100%

¢Has sido capaz de ver los 4 videos y realizar las 4 minitareas?
=l Obtendras un privilegio que te ayudara a superar el siguiente reto
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Esos cuatro niveles de los que se compone el reto #Woping para Alumnos
son los siguientes:

- Nivel 1: Se hace una explicacién e introduccién sobre las caracteristicas
principales de Edmodo y se demanda la creacién y personalizacién del perfil del
alumnado.

Figura 40
Video #Woping Alumnos Nivel 1

ESCANEAME

- Nivel 2: El alumnado tendrd que generar y entregar una asignacién a partir
de la suite de office online integrada en Edmodo (Microsoft Word, PowerPoint o
Excel).

Figura 41
Video #Woping Alumnos Nivel 2
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- Nivel 3: Aprendizaje y realizacion de distintos tipos de pruebas (test de
verdadero/falso, completar huecos, unir...) y organizacién de las mismas desde el
calendario.

Figura 42
Video #Woping Alumnos Nivel 3
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- Nivel 4: El alumnado utilizara la app mévil nativa de Edmodo para aprender
a comunicarse en el muro del grupo de clase, a configurar las notificaciones,
acceder a su perfil, a su mochila de recursos y a los subgrupos, a ver las tareas
pendientes y a enviar mensajes privados sélo al profesor. Para superar el dltimo
nivel tendra que completar un test en Edmodo en el que s6lo dispondra de 60
segundos.

Figura 43
Video #Woping Alumnos Nivel 4

ESCANEAME
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Durante el desarrollo de la tarea del nivel 3 en la que al alumnado se le
mostraba el funcionamiento de diferentes pruebas, se incluyé un pequefio test en
el que se les hacia preguntas respecto a sus gustos personales en el mundo de los
videojuegos. El objetivo de esto era poder ambientar el proceso de gamificacion
con las preferencias del alumnado. El analisis de las respuestas a una pregunta
abierta respecto al videojuego para movil preferido de Ginicamente los dos primeros
grupos que completaron el test no dejaba lugar a dudas de sus predilecciones (Ver
Tabla 18 y Figura 44):

Tabla 18

Respuestas de alumnos al test #Woping en Edmodo

Video juego para mévil preferido Chicos Chicas
Clash Royale 13 (48,1%) 19 (59,3%)
FIFA Fatbol 12 (44,4%) 0
Candy Crush 0 4 (12,5%)
No tepgo videojuego favorito / No juego / Otros 2 (7,4%) 9 (28,1%)
videojuegos (solo una respuesta)
Total 27 (100%) 32 (100%)
Figura 44
Ejemplo de respuestas a pruebas test en Edmodo
S gy s regunta ]
Q Calificado M g/ Igpul:(oz FIELD
Total de puntos
10/10 Para terminar, indica tu videojuego favorito para teléfono mévil
Enviado el 30 de octubre de 2017, 22:55 | Tiempo
empleador 0001 Clash Royale
< Cambiar Estudiante >
Eliminar Entrega
I \:l Correcto Incorrecto Crédito Parcial

1 correcto
Comentarios
2 correcto
3 correcto
4 correcto
5 correcto 0/1

Al igual que en el reto anterior, el instrumento para recoger informacion fue
el Grupo de WhatsApp de Docentes, en el que se compartieron diferentes ideas
tanto en el proceso de realizacion del reto como a su finalizacion. La
retroalimentacién de los profesores llega en formato audio y texto pero siempre a
través de ese mismo canal. En esta fase de la investigacion, y a través del consenso
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se realizan propuestas de mejora. Serd en la fase y capitulo posterior, de reflexion,
cuando se analice esta informacién combinada con otros instrumentos para
producir principios de disefio. Durante esta fase se presentan propuestas de mejora
para este programa de intervencion concreto. Dichas propuestas son:

- Ultilizar video tutoriales en los que se exponen y ejemplifican tareas y
contenido especifico que permite una visualizacion flexible en el tiempo.

- Usar infografias para ofrecer una visién general de un proceso largo con
varias etapas para facilitar su comprension.

- Atender las preferencias y gustos del alumnado en la construcciéon del
ambiente narrativo de aprendizaje.

- Incluir estrategias de comunicacion intergrupal, mas alla de los grupos
privados de cada clase que permita ademas la difusion publica del trabajo.

Atendiendo a lo expresado anteriormente se integraron los juegos Clash
Royale y FIFA Futbol al ambiente narrativo del proyecto. En este momento inicial
se realizaron infografias como la de la Figura 45 para presentar la superacion de
#Woping al alumnado. También se disefi¢ un sistema de recompensas y premios
basados en la coleccién de cartas del juego Clash Royale que se modificd para ser
Wope Clash Royale y las cartas del juego se adaptaron con informacion del
conjunto de retos del proyecto. Estas cartas (Anexo 15) se imprimieron en cartén y
se entregaron a los docentes para que las repartieran entre los alumnos que
superaban el reto.

Figura 45

Infografia de resultados #Woping para alumnos

LISTADD DE ALUMNDS QUE SUPERAN
LOS5 4 NIVELES DEL RETD #WOPING

Areycteile redia

12 BACH INV
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La finalidad de coleccionar estas cartas por parte del alumnado era poder
asistir a la jornada de convivencia final. Para que pudieran visualizar el recorrido
de retos hasta ese dia final se disend la infografia (Figura 46) en la que aparece el
recorrido lineal de los retos divididos en las tres situaciones de aprendizaje.

Figura 46

Infografia con el recorrido de retos a superar durante el programa #WOPE
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Para atender a las propuestas docentes de implementar una comunidad
intercentros abierta, que sirviera ademas para la difusion publica del trabajo que se
iba realizando, se determiné el uso de la red social Instagram. Se seleccioné esta
via de comunicacién por consenso unanime de los propios docentes quienes
propusieron utilizarla como las cuentas “institucionales” de sus propios centros
difundiendo las actividades y trabajo realizado por los participantes del programa.
Es necesario destacar que no fue necesario ni para docentes ni para alumnos
registrar una cuenta personal ni instalar esta aplicacion moévil en sus dispositivos
puesto que las imagenes y videos se difundian en abierto y se compartir en los
grupos privados de Edmodo. Pero asi se conseguia difundir con el resto de la
comunidad educativa el trabajo realizado mas all& de la privacidad de Edmodo.
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Asi, en el siguiente video de Instagram (Figura 47 izq.) se explicaba a los
alumnos que Edmodo serviria como comunidad cerrada para cada grupo aula e
Instagram ofreceria la posibilidad de crear un espacio comun para cualquier centro
educativo, participara o no en el programa. Ademas, en este momento inicial de la
intervencion educativa, se utiliza Instagram para compartir videos en los que se
explica el objetivo de las cartas y qué funcién y recompensa tendria coleccionarlas
(Figura 47 centro). También se ofrecen detalles en la construccion de las mismas
(Figura 47 dcha.), simulando que el personaje “Mr.Wope” viajaba directamente a
Finlandia a conseguir dichas cartas, lugar donde se encuentra la empresa Supercell,
conocida entre el alumnado por ser la encargada de disehar y programa
videojuegos como Clash Royale, Clash of Clans, Hay Day o Brawl Stars.

Figura 47

Videos en Instagram sobre la gamificacion y obtencion de recompensas #WOPE

Publicaciones Publicaciones

Grup6 de clase

Qv N

Helsinki Finland

mr.wope Inici mr.wope viaje. A por las cartas. Recompensas y retos.

#woping
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2. DIMENSION CURRICULAR 2: TRABAJO COLABORATIVO MEDIADO POR TIC

A través de esta dimension se pretende que el alumno sea capaz de colaborar
en el desarrollo de diferentes tareas por medio del uso de las TIC. De esta manera,
se plantean dos retos: #Expongo y #Expreso, con la intencién de que el alumno sea
capaz de colaborar virtualmente en pequenos grupos para el analisis, disefo y
exposicion de un contenido tedrico-practico, ya sea de manera presencial o por
medio de grabacion de video. Asi, en subgrupos se debe colaborar para organizar
exposiciones sobre contenidos relacionados con la actividad fisica y salud
(#Expongo) o para organizar coreografias de cualquier contenido relacionado con
la expresion corporal (#Expreso).

2.1. Reto #Expongo

Este reto comienza por el agrupamiento en subgrupos y la seleccion de
contenidos por parte del docente. Asi, se establecen diferentes tematicas en
relacion a los estandares de aprendizaje de hébitos de vida saludable y sus efectos
sobre la condicion fisica. Cada subgrupo de alumnos debe trabajar en el andlisis
de los contenidos sobre la tematica que le ha sido asignada para colaborar
virtualmente en disehar una propuesta de exposicién explicativa para mostrarla al
resto de sus companeros.

Por tanto, para el desarrollo de este reto se requiere de la divisién de los
alumnos en subgrupos y la creacién de espacios especificos en Edmodo para la
colaboracion privada entre los miembros de cada grupo. De esta manera, en primer
lugar se ofrecen directrices a los docentes para crear, modificar y reutilizar
subgrupos en Edmodo (Figura 48).

Figura 48

Caracteristicas y posibilidades de utilizar subgrupos en Edmodo
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En el espacio de comunicacion creado, los miembros de cada subgrupo se
organizaban las tareas, teniendo asignado un rol cada uno de los participantes
durante el proceso de colaboracién y desarrollo del reto. Los mensajes compartidos
en estos espacios pueden ser visualizados Gnicamente por los integrantes del
“equipo” y los moderadores, en este caso el docente y Mr.Wope. En dicho espacio
el docente crea una “asignacion” en la que se debe compartir el resultado final de
la tarea. Esta accion la realiza Gnicamente el alumno que tenga dicha funcién
incluida en su rol, pudiendo entregar una presentacion visual en diapositivas o un
video explicativo. Cuando el docente entiende que existe la superacion del reto de
forma positiva otorga a todos los miembros del subgrupo la carta de recompensa
correspondiente al reto (Anexo 15).

El criterio de evaluacion principal trabajado en este reto es el de habitos de
vida saludables y sus efectos en la condicion fisica por lo que es un abanico muy
amplio para la seleccién de contenidos por parte del docente y la asignacién de
una tematica a cada equipo de trabajo. Se expone a continuaciéon una pequena
muestra de capturas de video relacionadas con el trabajo y contenidos propuestos
por uno de los docentes:

Figura 49

Instrucciones para el desarrollo del reto #Expongo

1) Hacer un grupode 30 4
compaifieros de clase

2) Leer todas las.
preguntas a resolver

3) Elegir una de las preguntas que afn
no esté elegida por ningiin grupo
(ponerla en Edmodo para gue todos
sepamos cuil habéls elegido)

4) Disefiar un Plan de

También presentamos algunas capturas de presentaciones en video de otros
centros y companeros, en los que se expone la importancia del calentamiento en
la actividad fisica, los habitos saludables relacionados con la nutricion o las
caracteristicas e influencia de la actividad fisica en el rendimiento y estado
emocional (Figura 50).
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Figura 50

Alumnos desarrollando el reto #Expongo

A partir de la colaboracién virtual docente via grupo de WhatsApp se
compartieron diferentes ideas tanto en el proceso de realizacién del reto como a
su finalizacion. Debido a que la retroalimentacién permanente se realizaba en este
espacio compartido, las propuestas de mejora se consensuaban con la opinién de
todos. Asi, en direccion de facilitar la implementacién del reto posterior, se
propone:

- El uso de videos de caracter motivacional que promuevan la curiosidad
previa al inicio de los retos.

- El disefio de una misma sesion de Educacion Fisica presencial que
desarrollen todos los institutos.

- La busqueda de algin tipo de estrategia para que el alumnado conozca
qué aspectos se le van a tener en cuenta para la valoracién del trabajo
realizado.
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2.2. Reto #Expreso

Este reto #Expreso consiste en la creacién de composiciones coreograficas
grupales. Al igual que en el anterior reto, se realiza un trabajo en subgrupos que
colaboran virtualmente en el espacio creado por su docente en Edmodo. A través
de ese canal se comunican para decidir sobre el contenido de expresién corporal
que quieren desarrollar (cualquier disciplina de baile, acrosport, dramatizacion,
etc.); decidir qué estilo de musica de acompanamiento, exponer y debatir las ideas
creativas y consensuar el mejor horario posible para realizar una quedada
presencial con todos los miembros del grupo.

El proceso llevado a cabo virtualmente optimiza el tiempo de los ensayos
practicos del alumnos aumentando la eficacia del proceso. La tematica ofrecida al
alumnado para que disefen su composicion es la clausura de los Juegos de
Invierno. Ademas, atendiendo a las propuestas de mejora del reto anterior se utiliza
un breve video motivacional para presentar el reto a los participantes (Figura 51) y
se ofrece una sesion de desinhibicion en expresion corporal similar para todos los
centros que podran implementar en horario lectivo. Dicha sesion sera simultanea
a los momentos en que el alumnado colabora con sus compafieros para organizar
su exposicion grupal.

Figura 51

Video presentacion del reto #Expreso

f ESCANEAME
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Esta propuesta de sesion inicial destinada a trabajar la desinhibicién a través
de la expresion corporal de forma progresiva se estructuré en cinco actividades
cuya narrativa se basa en los Juegos de Invierno (ver Tabla 19).
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Tabla 19

Guia didactica para el reto #Expreso

#EXPRESO

1. UNA MANANA EN LOS JUEGOS

Esta actividad estd basada en la dramatizacién creativa del alumnado a partir de las instrucciones que recibe. Basada en el
juego simbdlico, el alumnado intentard representar lo que se le pide s6lo con el movimiento de su cuerpo.

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Imaginad que sois atletas profesionales que participan en los Juegos de Invierno y os encontrdis durmiendo en vuestra
habitacion de la villa olimpica. Dispersaos por el espacio. De forma individual tenéis que representar con vuestro cuerpo y
sin hablar las siguientes acciones:

1°. Poco a poco os vais despertando, muy lentamente desde el suelo, desperezdndoos, y vais realizando lo que hariais
cualquier dia antes de ir al instituto...como asearos o desayunar, pero recordad que no estdis en vuestra casa, sino en la
villa olimpica y os sorprendéis con cualquier objeto cotidiano, como un lavabo o unas galletas. (Dejar tiempo de
improvisacion en el espacio individual).

2°. Ahora llega el momento de ir a las instalaciones deportivas, tenéis que preparar vuestro macuto con todo el material
que imaginéis entre td y tu companero de habitacion. Busca una pareja. Asi, si queréis transportar un trineo o un fusil estilo
carabina, os serd mas sencilla de llevar entre los dos. (Dejar tiempo de improvisacion en parejas).

3°. Ya estamos todos preparados, todas las parejas se retinen en el hall de la villa para ir montandose en el autobiis que les
lleva a las instalaciones deportivas. Recordad que no podéis hablar.

(Se debe dejar tiempo de improvisacion en todo el espacio).

2. IMPULSOS IMAGINARIOS

Juego simbélico. Todo el grupo forma un corro. Consiste en el envio de impulsos imaginarios e inventados que sigue una
trayectoria circular pasando por cada uno de los alumnos.

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Ya estamos en las instalaciones, ahora nos toca realizar el calentamiento. Voy a coger este balén medicinal muy pesado, lo
levanto dos veces y te lo paso a ti. Tu puedes hacer con él lo que quieras y se lo pasas a tu compariero y asi sucesivamente.
Como veis, el balon es imaginario, asi que a través de la mimica y sin hablar podéis modiificarlo y pasar a vuestro compaiero
cualquier cosa. Puedes pinchar la pelota, tirarla, buscar cualquier objeto nuevo en tu bolsillo e incluso, si te ha sentado mal
el desayuno, puedes vomitar en tus manos y entregdrselo a tu compafiero. jDeja volar tu mente!

3. PILLA IMITA

Es un juego con relacién de uno contra todos. Consiste en que un alumno se la queda y debe pillar al resto en un espacio
determinado. Pero debe desplazarse imitando movimientos de deportistas de los Juegos de Invierno. Puede ir realizando
figuras y giros como un patinador artistico, mover los brazos y tronco como un esquiador, saltando lateral con una tabla de
snow... Esto queda a la imaginacién del alumno que se la quede, pues serd quien comenzara su desplazamiento para pillar
con los movimientos que desee, y los alumnos que escapan tampoco podran correr de forma normal, sino imitando el
movimiento de quien se la queda.

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Realizado el calentamiento, os toca participar a cada uno en vuestra prueba. Lo haremos con el juego del pilla pilla. Pero
no podéis correr de forma normal. Cada uno imaginad que sois un deportista diferente, podéis llevar patines, esquis o tabla
de snow y esa serd la forma en la que os desplazaréis. Quien pilla elige cémo se desplaza y los demds escapdis imitando
sus movimientos.

Podremos analizar la toma de decisiones de los alumnos, pues segtin el tipo de desplazamiento que elijan variara la eficacia
para pillar. También variard el efecto emocional. No es lo mismo elegir desplazamiento en patinaje de velocidad (zancadas)
que patinaje artistico (combinado con giros).

4. PINATA

Juego de interpretacion. Los alumnos se dividirdn en dos grupos, y simularan que juegan a “tirar de la cuerda”. Sin ningtin
tipo de material. La improvisacién y compenetracion entre los dos grupos enfrentados servird para simular una lucha
disputada, con signos de agotamiento y esfuerzo que debe derivar en un ganador claro, representado tanto por el equipo
ganador como por el perdedor.

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Ya habéis participado en los Juegos, ahora toca celebrar los diferentes resultados obtenidos, tenéis una pifata llena de
comida real en vuestra villa olimpica. Si queréis conseguirla, dividios en dos grupos y colocaos a cada lado de la pifiata. En
cada lado hay una cuerda larga que tenéis que agarrar y jugar a “tirar de la cuerda” para conseguir la comida.

5. BAILE DE GALA

Los alumnos bailaran individualmente, libres por el espacio, la misica que el docente vaya poniendo. Lo hardn con los
ojos vendados (con antifaces, pafuelos, camisetas, o lo que se disponga). El profesor ira modificando el tipo de musica y
decidira si sus alumnos se quitan en alglin momento la venda de los ojos o no, dependiendo de la actitud y entrega que
muestren en el baile.

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

jEs el dia de la gala de despedida de los Juegos! Sonaran diferentes tipos de misica. Os moveréis y bailaréis como os suscite
la melodia que escuchéis. Tranquilos, todos llevaréis los ojos tapados. Asi que, jdejaos llevar y disfrutad!
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Esta sesion de desinhibicion facilita el trabajo colaborativo y de ensayos con
vistas a la jornada de exposicion de las composiciones coreograficas grupales, en
la que se simboliza el evento de clausura de los Juegos de Invierno, con las
exposiciones de las coreografias creadas por los alumnos. Los docentes pueden
desarrollar la sesién de exposiciéon de dos formas:

- Los grupos muestran su coreografia de forma presencial en las instalaciones
deportivas del centro.

- Los grupos graban sus coreografias y el dia de presentacion se proyectan en
el aula.

La siguiente imagen (Figura 52) recoge algunas de las grabaciones realizadas
por diferentes grupos participantes.

Figura 52

Alumnos desarrollando el reto #Expreso

Atendiendo al Gltimo principio de diseno derivado del reto anterior, en el que
se propone implementar algin tipo de estrategia para que el alumnado conozca
qué aspectos se le van a tener en cuenta para la valoracion del trabajo realizado,
se disenaron dos vias:

(10)
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- Un test de preguntas abiertas en las que cada alumno debia autoevaluar el
proceso indicando su funcién en el proceso de creaciéon y montaje, explicar los

pasos de los que se componia el baile y el leitmotiv del mismo (Figura 53).

Figura 53

Autoevaluacion del alumnado respecto a la implementacion de #Expreso
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- Una rdbrica para evaluar el producto final presentado como coreografia por

parte de cada subgrupo. Esta rdbrica la utilizarian todos los alumnos para realizar

una coevaluacion de las coreografias de sus companeros, al igual que podria ser

utilizada para la heteroevaluacién por parte del docente. La propuesta de rdbrica

compartida con los docentes fue la siguiente (Tabla 20):

Tabla 20

Rubrica de evaluacion de las producciones coreograficas en #Expongo

Categoria

Mal-1

Regular-2

Bien-3

Excelente-4

Ocupacion del

No utilizan el
espacio, todos los

Sélo en momentos
puntuales el grupo

Se ocupa el espacio de
forma equitativa casi

Utilizan todo el

espacio miembros estan ocupa el espacio de todo el tiempo espacio disponible
muy juntos manera equitativa

Acci Existe sélo una Existen por lo menos  Realizan al menos tres  Estdn presentes todas

Mcoctlr(i):ee: accién motriz de dos acciones acciones motrices las acciones motrices

las propuestas

motrices diferentes

diferentes

propuestas

Coordinacién
dinamica general

Cada componente
del grupo realiza
acciones sin
coordinacién

grupal

Excepto acciones
motrices muy
concretas no existe
coordinacién entre
los miembros

Existe coordinacion de
las acciones motrices
de todos los
componentes del

grupo

Realizan todos los
cambios de acciones
motrices al mismo
tiempo

Apoyo musical a
la intensidad del
movimiento

No existe apoyo
musical

Existe apoyo musical,
pero su intensidad
no tiene relacién con
la intensidad del
movimiento

Existe apoyo musical
relacionado con la
intensidad del
movimiento, pero solo
en acciones puntuales

Existe un apoyo
musical que es el que
marca la intensidad de
las acciones motrices

1/
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Cuando el docente entiende que existe la superacion del reto de forma
positiva otorga a cada alumno la carta de recompensa correspondiente (Anexo 15).
Tras la colaboracién virtual docente via grupo de WhatsApp, se consensuaron las
siguientes propuestas de mejora:

- La rdbrica como instrumento de evaluacién, tanto del proceso como del
producto y en cualquier de sus modalidades, es util y facilita que el
alumnado conozca lo que se espera de su trabajo.

- Usar videos de caracter motivacional para presentar los retos incrementa
la curiosidad y participacion activa de los alumnos.

3.  DIMENSION CURRICULAR 3: JUEGOS Y DEPORTES DE EQUIPO

A partir de esta dimension se pretenden implementar actividades que
desarrollen contenidos especificos de Educacion Fisica relacionados con los juegos
cooperativos y deportes de equipo basados en la colaboracién-oposicién. De esta
manera, se plantea otro par de retos afines. El primero de ellos se ha denominado
#Coopero para el que se han disefado diferentes sesiones con actividades, tareas
y juegos con caracteristicas de los denominados Desafios Fisicos Cooperativos. El
segundo reto de esta dimension es #Colapito para el que se han disenado juegos
guiados por la colaboracion-oposicién de los participantes.

En ambos retos se desarrollan estandares de aprendizaje basados en la
aplicacion eficaz de estrategias de cooperacion o colaboracién-oposicion en las
que se atienda a cada situaciéon de juego y a las caracteristicas individuales de los
companeros. Los retos también se relacionan con estdndares de aprendizaje en los
que predomina la implementacién de diferentes soluciones en los que cada uno de
los miembros del grupo tiene un rol predefinido consensuado cooperativamente
para desempefar su funcion especifica siguiendo los modos de juego y conseguir
los objetivos del equipo.

3.1. Reto #Coopero

Este reto #Coopero consiste en la realizacion de actividades fisicas en grupo
en las que se debe colaborar tanto en la accién motriz como en la propuesta de
soluciones compartidas. Para ello, la implementacion de todos los juegos y tareas
de este reto se llevaron a cabo en sesiones basadas en Desafios Fisicos Cooperativos
(en adelante, DFC). Atendiendo a las propuestas de mejora de retos anteriores se
utiliza un breve video motivacional en el que se presenta el reto #Coopero a los
participantes. El video subido a la plataforma YouTube se comparte en Edmodo
con todos los grupos de alumnos participantes (Figura 54).
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Figura 54

Video presentacion del reto #Coopero

ESCANEAME

DESAFIOS Fisicos
RETO #COOPERO COOPERATIVOS

PENSAD SOLUCIONES,

ij N EQUIPO PARA  ACORDAD ESTRATEGIAS | o= i e
LOS DESAFIOS MOVEOS PARA B SRR

/ SUPERAR CADA RETO
5

Los DFC son actividades fisicas que se plantean en forma de reto colectivo,
en las que el grupo debe solucionar un determinado problema motor con distintas
soluciones vdlidas y todo ello de forma cooperativa adaptindose a las
caracteristicas individuales de los miembros del grupo (Fernandez-Rio vy
Veldzquez, 2005). Teniendo en cuenta la organizaciéon se establecieron los
siguientes tipos de DFC:

- Organizacion en circuito: Se disponen en el espacio diferentes desafios. La
clase se divide en subgrupos, y cada uno inicia la actividad en uno de los desafios.
Hay un tiempo determinado, pasado el cual todos los grupos rotan segiin un sentido
establecido. Se utiliza para la organizacién de la 12 sesién #Coopero.

- Organizacion en paralelo: La clase se divide en subgrupos y se plantean los
mismos retos que realizaran de forma simultdnea. Organizacién para la 2* sesién
#Coopero.

- Organizacion libre: La clase se divide en subgrupos que inician la sesion
intentando uno de los retos propuestos. Puede estar en ese desafio tanto tiempo
como quiera hasta resolverlo, o rendirse e ir hasta otro desafio que esté libre. Al
finalizar la sesién cada grupo habra superado una serie de desafios y habra dejado
sin superar otros. Organizacion para la 3* sesion #Coopero.

- Organizacion lineal: Cada desafio va llevando al siguiente y es necesario
superar todos y cada uno de ellos para alcanzar el desafio final. Organizacién para
la sesion principal de #Coopero en gran grupo

De esta manera, el Reto #Coopero consiste en la superacion en gran grupo
de los DFC de la tltima sesion. Pero para ello, los docentes reciben propuestas para
realizar tres sesiones previas y que conozcan todas las tipologias de DFC que
podemos ver en las siguientes Tablas 21, 22 y 23.
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Tabla 21

Sesion N°1 del reto #Coopero

SESION N°: 1. ORGANIZACION EN CIRCUITO

- Explicar brevemente en qué consisten los DFC.

- Explicar el tipo de sesion, en el que iran rotando por diferentes postas, donde encontraran
la informacién para superar ese DFC.

- Crear subgrupos heterogéneos de 6-8 alumnos aprox.

Nombre DFC .
. Informacién
(material)
1. S6lo con  Descripcion:
las manos. Debéis mantener un minimo de cinco segundos sin que nadie toque el suelo

(sin material)

con ninguna parte de su cuerpo, salvo las manos o antebrazos.
;Cudntas posibilidades encontrais para resolver este reto?

2. La cuerda

Descripcion:

Todas las personas de vuestro grupo tienen que pasar por debajo de una
cuerda a 2 niveles para superar el desafio:

190 A cuatro patas  / 2° Andando de pie

encantada. L.
Normas basicas:

(una cuerda) Nadie puede tocar la cuerda con las manos o brazos. Si alguien lo hace todo
el grupo tiene que volver a empezar en el nivel donde ocurra.
Sélo se puede continuar al 2° nivel cuando TODOS han pasado por debajo
de la cuerda a cuatro patas.

3. Mate a Descripcion:

canasta. Debéis intentar tocar el aro de la canasta de baloncesto. Buscad estrategias
para tocarlo el mayor nimero de componentes del grupo.

(canasta o ‘e
Normas basicas:

punto . ‘ . . ~

elevado) Quien toque el aro no podra seguir ayudando fisicamente a sus compafieros,
pero si continuar como elemento de seguridad y creacién de estrategias.
Descripcion:

4 Levanta Todos los miembros del grupo deben levantar una colchoneta apoyada en el

colchonetas.

(una
colchoneta)

suelo hasta mantenerla en equilibrio sobre sus cabezas.

Normas basicas:

Todos los miembros del grupo deben terminar de pie, debajo de la
colchoneta.

Nadie puede tocar la colchoneta con sus extremidades, Gnicamente se
permite tocarla con la cabeza o el tronco

5. Desplaza
objetos.

(a elegir)

Descripcion:

Trasladar una cierta distancia aros, picas, cuerdas... (de lo que se disponga)
Normas basicas:

El material no se puede tocar con las manos en ningin momento.

En el desplazamiento, todos los alumnos deben estar tocando el material que
desplacen.

A los docentes se les hace llegar esta informacion de la sesién 1 en un

documento de texto que podian editar y adaptarlo a sus necesidades asi como en

gran formato para ser impreso, recortado y colocado en la posta del circuito

correspondiente.
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El reto continda con la sesion 2 que se organiza en paralelo por lo que las
instrucciones son transmitidas de forma oral antes de cada desafio. Asi, cada
docente puede realizar las modificaciones que desee de forma sencilla.

Tabla 22

Sesion N°2 del reto #Coopero

SESION N°: 2. ORGANIZACION EN PARALELO

Crear subgrupos de 6-8 alumnos (aprox.) que realizaran diferentes desafios de forma
simultanea. Antes de iniciar cada DFC, el docente explicara las instrucciones y normas del
mismo. Se puede plantear como competicion inter-subgrupos y analizar las estrategias
utilizadas al finalizar cada desafio.

Nombre DFC

(material)

Informacion

Descripcion:
Intentar colocar el cono lo mas lejos posible de la linea marcada.

S(')nA(IJeJO ¢l Normas basicas: . o )

(cono/grupo) Nadie pugde tocar, de ninguna forma,.m’as.alla de [a linea. El cono no puede
ser empujado, lanzado, desplazado (ni similares), sino que debe ser apoyado
en el suelo lo mds lejos posible.

Descripcion:
7 La valla. Todo el grupo debe pasar por encima de una valla (cinta, cuerda) sin tocarla.
. Normas basicas:
(a elegir)

Todas las personas que componen el grupo deben superar la valla, pasando
por encima de ella. Nadie puede tocar la valla.

8. Atravesar
el aro.
(aro/grupo)

Descripcion:

Todos debéis atravesar un aro sin tocarlo con ninguna parte del cuerpo en
ningln momento. (El aro se engarza con picas o deberd ser sujetado por los propios
alumnos, manteniéndolo inmévil para no facilitar la superacion del desafio)

Normas basicas:

Quien se encuentre atravesando el aro no lo puede tocar en ninglin momento.
La persona que incumple la norma debe volver a empezar y el grupo se anota
un error. Si se acumulan siete errores se debe comenzar el desafio de nuevo.

9. Gusano
balon.
(balén/grupo)

Descripcion:

Llegar desde un punto a otro a través de desplazamiento en relevo. Cada
subgrupo forma una fila, sentados uno tras otro. El primero de la fila se coloca
en el punto de inicio, y entrega el balén a su compafero de atrds. Asi
sucesivamente hasta que llega al dltimo miembro de la fila, que debera correr
y colocarse para iniciar otro relevo hasta avanzar y llegar al punto de destino.
Normas basicas:

El balén debe ser entregado de mano en mano entre companeros. No se puede
realizar un pase de balén. El balén no puede tocar el suelo en ningtin momento,
si esto ocurre el primero de la fila volvera a situarse el dltimo.

10. Troncos
locos.
(sin material)

Descripcion:

Llegar desde un punto a otro a través de desplazamiento en relevo. Cada
subgrupo forma una fila, en la que los alumnos se tumban en el suelo
simulando formar una pasarela. Encima se tumbara un compafiero de forma
perpendicular. Los alumnos que forman la pasarela rodardn para transportarlo
al final de la misma. En este momento el primero de la pasarela se levantard y
tumbard para ser transportado. De esta manera se llegara al punto de destino.
Normas basicas:

Sélo podrds rodar cuando tengas un compafero encima.

(L)
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Para la siguiente sesién 3, a los docentes se les hace llegar de nuevo la

informacion en un documento de texto que se puede editar y adaptar a sus

necesidades asi como en gran formato para ser impreso, recortado y colocado en
el espacio correspondiente.

Tabla 23

Sesion N°3 del reto #Coopero

SESION N°: 3. ORGANIZACION LIBRE

Existiran diferentes postas con el material necesario y la hoja informativa, repartidas por el
espacio. Los grupos (6-8 aprox) podran ir a realizar cualquier DFC, el tiempo que consideren
oportuno, siempre y cuando esté libre.

Nombre DFC

(material)

Informacion

11. Cambio
de reyes.
(sin material)

Descripcion:

Separad vuestro grupo en dos. Cada subgrupo se sitia en un lateral opuesto
de la pista. Desde alli se debera transportar a uno de los compaferos (Rey)
sin que toque el suelo hasta el centro de la pista, donde se encontraran con
el otro grupo e intercambiardn a los companeros transportados, sin que
ninguno de los reyes toque el suelo. Conseguido el intercambio, se termina
de cruzar la pista.

Normas basicas:

Todos los alumnos deberan ser “reyes” en algin momento.

12. La
plataforma.
(una
colchoneta)

Descripcion:

El grupo debe intentar que se suba el maximo ndmero de alumnos encima de
una colchoneta sin que ésta toque el suelo.

Normas basicas:

1. La colchoneta no puede tocar el suelo.

2. No se puede utilizar ningln objeto para sujetar la colchoneta.

13. Linea de
cumple.
(bancos)

Descripcion:

El grupo, situado sobre unos bancos suecos, debe colocarse de menor a mayor
edad. Tras esto, sin bajar de los bancos, recolocaros teniendo sélo en cuenta
el dia de vuestro nacimiento (desde el 1 al 31)

Normas basicas:

No se puede tocar el suelo con ninguna parte del cuerpo, si alguien lo hace
todo el grupo debe volver a intentar el desafio desde la posicién de partida.

14. Laisla se
hunde.

Descripcion:

Habrd cuatro aros colocados en el suelo a una distancia aproximada de un
paso. Todo el grupo, de uno en uno, deberd desplazarse pisando por la linea
de cuatro aros, desde el primero hasta el cuarto para intentar entrar el mayor
nimero de personas en el dltimo.

(4 aros) Normas basicas:
No es posible apoyar con manos o pies fuera de ningtn aro. Para ser valido,
los alumnos dentro del Gltimo aro deben poder estar inmdviles cinco
segundos.
Descripcion:
15. Girode  Subidos todos los componentes del grupo a una colchoneta, éstos deben darle
colchoneta.  la vuelta sin tocar en ningin momento el suelo.
(una Normas basicas:

colchoneta)

Nadie puede tocar el suelo en ninglin momento, si alguien lo hace hay que
volver a empezar.
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Realizadas las tres sesiones anteriores, el alumnado se encuentra preparado
para superar la sesién en gran grupo que es grabada en video por cada docente.
Estd tematizada con disciplinas de los JJOO de Invierno, con una narrativa que se
ird contando a los alumnos de forma lineal.

Los profesores leen las instrucciones antes de cada desafio y hasta que no se
supere no se procedera a leer las directrices del siguiente. Las grabaciones de cada
centro se comparten en Edmodo para que los alumnos puedan ver a companeros
de otros lugares realizando lo mismo que ellos. Se pretende asi que se aprecie la
cantidad de posibilidades para afrontar y superar un mismo DFC y ademas que
sean conscientes continuamente que se encuentran inmersos en un proyecto
intercentros. Asi, en la Tabla 24 se recogen los desafios de esta Gltima sesion en
gran grupo.

Tabla 24

Sesion final en gran grupo del reto #Coopero

#COOPERO - Sesion Lineal de DFC - Gran Grupo

1. NUESTRO HIMNO (sin material)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

iBienvenidos! Habéis sido seleccionados para representar a vuestro instituto en los Juegos de
Invierno. Formaréis un equipo en el que todos seréis necesarios para superar diferentes
pruebas. La primera de ellas es muy sencilla, pues sélo tendréis que crear un cantico que os
represente. Que sea breve, pues tendréis que juntar vuestras manos y gritarlo cada vez que
superéis una prueba. Mucha suerte, trabajad en equipo y todo saldra bien.

/1Que comiencen los Juegos de Invierno!!

Posibles Soluciones (evitar ofrecerlas en primera instancia):

Ese Cadiz oe // 1,2,3, Madrid / Mucho Betis oe // oleilei, olailai, ser de 4°A, lo mejor que hay

2. SNOWBOARD (cuerda larga)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Llegais a la primera prueba de los Juegos, tendréis que superar el tubo de snowboard saltando
y haciendo los trucos que querais. S6lo hay una “tabla de snow”, tenéis que decidir cémo
utilizarla. La tabla de snow se representa con una soga para saltar a la comba. Todos tendréis
que dar por lo menos un salto sin que la cuerda pare. Si la cuerda se para “X” veces, tendréis
que volver a empezar. Cuando superéis esta prueba, celebrad vuestro trabajo en equipo
gritando “vuestro himno”

Posibles soluciones:

- Todos juntos y dar un salto, - Ir entrando y saliendo de uno en uno.

- Algunos saltan juntos en parado y se salen, entra el resto de uno en uno.

El docente decidira el nimero de fallos que permite antes de reiniciar por completo el desafio,
segln el nimero de alumnos y las caracteristicas de los mismos.

@ 171




Aplicaciones Méviles y Redes Sociales para la ensenanza de Educacién Fisica en Secundaria

3. ESLALON ESQUI (20 conos, 1 colchoneta por cada 7 alumnos)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

En esta prueba seréis un esquiador que va a hacer un eslalon. Tendréis que cruzar desde este
punto X hasta el punto Y. NADIE podra tocar el suelo. NADA ni NADIE podra tocar los conos
situados en el espacio que hay cruzar. Para ello, sélo disponéis de una colchoneta por cada
7 alumnos. Cuando superéis esta prueba, celebrad vuestro trabajo en equipo gritando
“vuestro himno”

Posibles soluciones o ayudas:

Cada docente disefiara un recorrido, por ejemplo, de banda a banda de la pista, llenando el
espacio de conos. Una vez decidido el camino mds sencillo para evitar los conos, el grupo
ocupa todas las colchonetas disponibles excepto una. La colchoneta libre se levanta y se
hace avanzar por encima de las cabezas de todos hasta colocarla delante. A continuacion,
el grupo avanza una colchoneta hacia delante, dejando libre la dltima. El proceso se repite
hasta alcanzar el destino.

4. SKELETON (5 aros)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

En esta prueba tendréis que descender por estrechos toboganes de hielo montados en un trineo
de Skeleton. En vuestro caso, el “trineo” lo formardn vuestras manos. Estos cinco aros simulardn
el recorrido del tobogan, que tendréis que atravesar TODOS, permaneciendo inmoviles y llevados
en volandas por vuestros companeros.

Cuando superéis esta prueba, celebrad vuestro trabajo en equipo gritando “vuestro himno”

Colocacion aros:
. . = .1_ ——
Haciendo zigzag y separados unos tres
metros. Descendiendo en altura. Pueden ser
sujetados por cinco que se vayan turnando

(a diferente altura) si no se dispone de
picas+engarce o similar.

Posibles soluciones:
- Hacer una cadena cerca de los aros para ayudar a sujetar y transportar al compariero “del trineo”.

- En cuanto un alumno se encuentre en el segundo aro, iniciara otro si hay suficientes companeros.

5. PATINAJE ARTISTICO SOBRE HIELO (sin material)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Ahora tendréis que simular ser patinadores artisticos sobre hielo, que se caracterizan por su
capacidad de formar diferentes figuras artisticas. Vosotros crearéis figuras con vuestro cuerpo con
el objetivo de intentar sumar el MENOR nidmero de puntos posibles. ; Como se suman puntos?

Cada MANO que toque el suelo equivale a 1 punto y cada PIE equivale a cuatro puntos.

Y recordad, solo podéis tocar el suelo con las manos o con los pies intentando sumar los MENOS
puntos posibles.

Cuando superéis esta prueba, celebrad vuestro trabajo en equipo gritando “vuestro himno”
Posibles soluciones o ayudas:

a) Algunas personas se colocan a la pata coja y con cada una de sus manos agarran a otras dos
personas en equilibrio invertido.

b) Algunas personas se colocan a la pata coja, cada una de ellas abraza a un compafiero que pisa
sobre el pie apoyado en el suelo.

c) Figuras de acrosport (si previamente se han trabajado nociones de seguridad e higiene corporal).
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6. TRAMPOLIN LARGO - EL MURO (colchoneta quitamiedos)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

Habéis llegado a la dltima prueba, la mas peligrosa, pues tendréis que subir hasta la cima del
trampolin para superar el muro. Para ello, todos debéis pasar por encima de una colchoneta de
salto de altura. La colchoneta no puede caerse al suelo. Quienes hayais superado el muro no
podréis ayudar a vuestros companeros, si podréis ayudar en el disefio de estrategias y a sujetar la
colchoneta.

Cuando superéis esta prueba, celebrad vuestro trabajo en equipo gritando “vuestro himno”
Posibles soluciones o ayudas:

Iniciar con alumnos que necesiten mayor ayuda en el apoyo vy finalizar con alumnos agiles que
por ellos mismos sean capaces de alcanzar lo mas alto del muro de un salto.

7. CLAUSURA DE LOS JUEGOS (una colchoneta quitamiedos)

Posibles Instrucciones para transmitir a los alumnos:

iEnhorabuena! Habéis superado todas las pruebas de los Juegos de Invierno. Sois unos fenémenos.
Celebradlo gritando el “campeooones, campeooones, oe oe”, mientras levantais en peso “el
muro”. Aprovechad que, entre todos, ese peso es poquito y guardadla en su sitio para poder
clausurar los Juegos.

En la Figura 55 podemos observar capturas de videos de los diferentes grupos
participantes superando el gran desafio final.

Figura 55
Alumnos desarrollando el reto #Coopero
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Finalizadas las sesiones de actividad fisica cuya importancia recae en el factor
motriz, también es importante cuestionar al alumnado sobre qué se esta trabajando
en este tipo de sesiones para fomentar su pensamiento critico, analizando las
estrategias utilizadas vy si éstas favorecen el aprovechamiento de las caracteristicas
individuales atendiendo a la diversidad del grupo.

Asi, se ofrecia una pequefa rdbrica de autoevaluacién sobre el proceso
realizado en cada sesion para que el alumnado fuera consciente de su trabajo,
extraida de Valle-Vega et al. (2014).

Tabla 25

Rubrica de autoevaluacion para Desafios Fisicos Cooperativos

Casi Casi

Nunca Aveces . Siempre
Nunca siempre

1. He' I/eldo o escuchado los desafios con : ) 3 4 5
atencion
2. He dado soluciones de manera ordenada 1 2 3 4 5
3. Sal?la qué tenfa que hacer durante los : ) 3 4 5
desafios
4. He animado a los compaferos, sobre todo

, . 1 2 3 4 5
cuando las cosas no salian bien
5. No me he reido de ideas o habilidades de 1 5 3 4 5

otros

La colaboracién virtual docente durante el reto #Coopero a través del grupo
de WhatsApp, en el que se compartieron diferentes ideas tanto en el proceso de
realizacion del reto como a su finalizacion. Debido a que la retroalimentacién
permanente se realizaba en este espacio compartido, las propuestas de mejora se
consensuaban con la opinion de todos. Asi, con la intencién de facilitar la
implementacion del reto posterior, se propuso:

- Uso de pruebas escritas en las que el alumnado resume las estrategias
utilizadas junto a sus companeros y la organizaciéon del grupo.

- Uso de ribricas de autoevaluacién y percepcion del trabajo realizado por
parte del alumnado.

- Compartir la realizacién de actividades y juegos con los compafieros del
resto de centros participantes.

- Se valora muy positivamente los juegos que no necesitan de material y se
propone dar prioridad a actividades sin material complementario cuando
esto sea factible.
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3.2. Reto #Colapito

Este reto consiste en la realizacién de actividades fisicas en equipos que
deben colaborar en la acciéon motriz y en la propuesta de estrategias para competir
y superar a otros equipos. Por tanto, es una sesion en la que “COLAboro y
comPITO”. La clase se divide en equipos de cuatro o cinco alumnos vy las
actividades se organizan en estilo feria. Es decir, los espacios para cada juego se
encuentran disponibles para cualquier momento que desee el alumnado, para
moverse entre dichos espacios y repetir actividad las veces que se considere
oportuno.

Para ello, cada alumno recibe una copia explicativa de la sesién en el espacio
de Edmodo. Se propone esperar a ver si los alumnos comienzan a realizar los
juegos sin necesidad de recibir mas instrucciones que las que aparecen en la ficha
(Tabla 26). La sesién se ha planteado atendiendo al principio de disefio propuesto
en el reto anterior sin necesidad de utilizar material especifico del area de
Educacion Fisica e introduciendo pruebas escritas en las que el alumnado describe
su participacion e indica las estrategias consensuadas en su equipo.

Tabla 26

Sesion de juegos del reto #Colapito

SESION DE JUEGOS DONDE COLABORO Y COMPITO

Bienvenido al reto #Colapito. Es una sesion de juegos estilo feria. Realiza las actividades cuando
quieras y en el orden que desees. No te preocupes, es totalmente gratuito y saludable. Sigue estas
instrucciones.

- ;C6mo me organizo? Jintate con otros tres companeros para formar grupos de cuatro personas.

- ;Cual es vuestro objetivo?: Realizar los juegos que se explican a continuacién. Podras elegir el
orden que desees y repetirlos las veces que te apetezca. Si hay alguna persona que no puede
realizar AF, tendra la funcién de reportero, grabando a sus compafieros cuando estén ejecutando
alglin juego y explicando lo que hacen.

- ;€C6mo colaboras?: Siguiendo las instrucciones de cada juego y ayudando a los miembros de tu
grupo.

- ;Como compites?: Hay juegos que tendrds que buscar a otro grupo de cuatro personas para
competir directamente contra ellos. En otros juegos, competiréis contra vosotros mismos,
mejorando la eficacia para completar dicho juego. Posteriormente podras retar a otro grupo en
ese juego

JUEGOS

1°. Carrera contrarreloj

Todos los miembros del grupo estaréis agarrados de la mano. De esa forma tendréis que
desplazaros lo mds rapido posible, sin soltaros, dando una vuelta a la pista deportiva.
Cuando encontréis la forma mas eficaz de completar la carrera podréis retar a otro grupo,
haciendo el recorrido en sentido inverso, cruzandoos a mitad de tramo.

2°. Petanca
Busca a otro grupo para echar una partida especial de petanca. Cada alumno tendra una
tirada, y la “bola” a utilizar para lanzar sera la zapatilla de deporte. Las dimensiones para
jugar las decidis vosotros.
Por ejemplo: - Intentar meter las cuatro zapatillas del grupo en un circulo de la pista.

- Intentar acercar la zapatilla a una linea sin pasarse.

)




Aplicaciones Méviles y Redes Sociales para la ensenanza de Educacién Fisica en Secundaria

3°. Carrera de relevos

Cada relevo debe llegar hasta una linea o pared que deciddis. Habrd seis tipos de
desplazamientos. Uno para cada miembro del grupo y dos para realizar en pareja:

Ter Relevo: De espaldas; 2°: Lateral; 3°: Pata coja; 4° Saltos de canguro; 5° A caballito; 6°: A
carretilla.

Analizad quién es mds veloz para cada tipo de desplazamiento. Si queréis, podéis retar a otro

grupo

4°. Pase de toalla

Dividid vuestro grupo de cuatro en dos parejas. Cada pareja
agarrara una chaqueta o toalla como si fuera una colchoneta
elastica. Encima pondréis una de vuestras zapatillas de
deporte y tendréis que conseguir el mayor niimero de pases
entre las 2 parejas impulsando la zapatilla con la
chaqueta/toalla.

5°. Splash Royale
Busca a otro grupo para poder echarte una partida. La zona de juego seran dos rectangulos
enfrentados.
Por ejemplo: La pista de baloncesto. Cada equipo se sitia en una mitad de la cancha.
Objetivo: Correr al campo contrario a pillar a los miembros del otro equipo.
Reglas: Se sale a pillar de forma individual y por turnos. Alternando primero un jugador de
un equipo y después del otro. Cuando un equipo manda a un atacante a pillar, el otro equipo
s6lo puede defender corriendo y recortando para no ser pillado. El jugador que ataca puede
estar en campo contrario pillando mientras sea capaz de gritar sin parar. Cada jugador tiene
tres turnos para ir a pillar tocando de forma clara a un contrario.
Puntuaciones: Si en un turno pillas a...

Una persona = 1 punto Tres personas > 5 puntos

Dos personas=> 3 puntos Cuatro personas = 10 puntos

Si las condiciones lo permiten (Pista exterior, parque, playa...) se lanzaran globos de agua
para pillar. Cada grupo tendra diez globos a gastar (elixir) y se pueden administrar en los
turnos que se desee.

Si s6lo hay un espacio para jugar a este juego, tendran derecho a permanecer jugando los
alumnos que hayan ganado-> Rey de la pista

Para finalizar: Ya desde casa, si quieres superar por completo el reto y recibir tu carta de
recompensa, tendrds una pequefia prueba en Edmodo que puedes rellenar como texto desde tu
movil o pc.

Es a través del conocimiento adquirido sobre este tipo de juegos del que
partiran los alumnos para crear variantes de estos juegos, crear nuevos y organizar
torneos con equipos de la misma clase para las siguientes sesiones. Para ello los
propios alumnos se sirven y proponen apps moviles que sirven como marcador,
control de tiempo, organizacion de cuadros de calificaciones, cruces vy
clasificaciones, y todo tipo de control estadistico.

Por otra parte, los alumnos tienen una prueba en Edmodo (Figura 56) para
conseguir la carta de #Colapito. Resuelven unas breves cuestiones en las que
valoran los juegos y proponen mejoras, que son de utilidad para optimizar los
juegos para la Jornada de convivencia y desvirtualizacién entre alumnado de todos
los centros.
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Figura 56

Realizacién de pruebas escritas de #Colapito en Edmodo

© reto #ColaPito © reto #ColaPito

nnnnnnn

© reto #ColaPito © reto #ColaPito
ozsis

El proceso de colaboracién virtual docente a través del grupo de WhatsApp
donde se compartieron, debatieron y consensuaron diferentes elementos derivaron
en las siguientes propuestas de mejora:

- Implementar actividades y juegos sin material especifico de Educacién
Fisica incrementa la creatividad del alumnado en la bdsqueda de recursos
para resolver la situacién y poder participar con mayor eficacia. También
elimina barreras de acceso a la adquisicién de un contenido.

- Los instrumentos de evaluaciéon de cardcter tedrico realizados tras
sesiones de actividades fisicas afianzan la adquisicion de los contenidos.

- Compartir la realizacién de actividades y juegos con los compafieros del
resto de centros participantes aumenta la implicacion del alumnado.

4. DIMENSION CURRICULAR 4: ACTIVIDAD FiSICA EN HORARIO NO LECTIVO

Con el desarrollo de esta dimensién curricular se pretende fomentar habitos
de realizacion de actividad fisica auténoma en el tiempo libre del alumnado. Con
el fin dltimo de atender a las recomendaciones mundiales respecto a la promocién
de la actividad fisica de la OMS (2010) sobre la necesidad de una hora diaria de
actividad fisica moderada o vigorosa para un desarrollo saludable de los ninos y
adolescentes. Esta recomendacion no puede hacerse realidad Gnicamente en el
ambito educativo, si no que es necesaria una educacion del alumnado en su
necesidad de realizacion de actividad fisica de manera auténoma.
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De esta manera se plantea un reto transversal a realizar durante los seis meses
respectivos a las situaciones de aprendizaje del segundo vy tercer trimestre. El
espacio temporal entre situaciones coincidente con el periodo vacacional nos
permite establecer dos fases del reto en cuyo parén se realiza el rediseno:
WopeTour de Invierno y WopeTour de la Juventud, denominados asi por el nombre
de la situacién de aprendizaje que los integra. En esta dimensién se atienden los
estandares de aprendizaje que literalmente indican lo siguiente:

- “Practica de forma regular, sistemdatica y auténoma actividades fisicas con
el fin de mejorar las condiciones de salud y calidad de vida”

- “Alcanza sus objetivos de nivel de condicion fisica dentro de los margenes
saludables, asumiendo la responsabilidad de la puesta en préctica de su
programa de actividades”

4.1. Reto #WopeTour de Invierno

Para la realizacion de este reto se hace necesario crear un espacio especifico
en Edmodo. Asi, para cada grupo de clase se genera un subgrupo temdtico
denominado #WopeTour en el que se integran todos los alumnos de clase. Ademas,
el alumnado debe servirse de una app mévil de monitorizacion de rutas GPS que
suma los kilémetros recorridos y compartir esa actividad fisica en el espacio
#WopeTour de Edmodo. Esta informacién se ofrece con detalle a los docentes para
facilitar su gestion en el siguiente video (Figura 57).

Figura 57

Video explicativo #WopeTour a docentes

ESCANEAME
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Siendo conocedores los docentes de los detalles y caracteristicas de
implementacion de este reto, se comparte con cada grupo de alumnos un video
introductorio (Figura 58) para generar curiosidad sobre qué puede deparar o
significar #WopeTour. Se utiliza una narrativa que simula la Vuelta Ciclista a
Espaia para ambientar la realizacion de actividad fisica en el tiempo de ocio del
alumnado. Actividad fisica en horario extraescolar que formando equipo con sus
compaiferos tendra como objetivo acumular kilémetros recorridos que seran
necesarios para la superacion de cada etapa.

Figura 58

Video presentacion del reto #WopeTour a alumnos

ESCANEAME

#WOPETOUR
LA VQELTI\

SCAN ME

Habiéndose realizado la presentacion del reto, los alumnos muestran elevado
interés y trasladan gran cantidad de preguntas a sus profesores. Se plantearon
principalmente las siguientes cuestiones:

- El tipo de aplicaciones méviles de monitorizacion GPS que pueden se
utilizadas puesto que algunos alumnos ya contaban con alguna
instalada.

- El procedimiento y pasos a seguir para compartir la actividad fisica en
Edmodo.

- El formato de clasificacion y puntuacion obtenida por cada actividad
realizada en su tiempo libre.

- Las posibilidades existentes para colaborar en la suma de kilémetros del
equipo cuando se encuentren lesionados o enfermos.

Para resolver todas estas dudas del alumnado se diseia el siguiente video
(Figura 59).
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Figura 59

Instrucciones para el reto #WopeTour a alumnos

ESCANEAME

SCAN ME

Toda la actividad fisica enviada por los alumnos en cada grupo de clase
privado se recoge y almacena en un libro de calculo Excel que se comparte en red
con los docentes para que tengan la posibilidad de ver facilmente la participacién
y progreso de sus alumnos asi como la comparativa con el resto de centros. En la
siguiente captura (Figura 60) podemos ver la primera hoja de esta base de datos
cuando el reto #WopeTour ya se encuentra finalizado y completo al cien por cien.

Figura 60
Pantalla principal de la base de datos #WopeTour

OH S ¢ = B Reto #WopeTour - ®-
Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar Vista &+ Compartir v
RECORRIDO - ETAPAS A REALIZAR ETAPA ACTUAL TOTAL DE ETAPAS
150 20000
ORIGEN Y DESTINO KILOMETROS ErAPAz0 TOTALES .
1. Mazarrén - Alquerias 189 1042 o 17960 12000
2. Alquerias - Castellén 745 KM RESTANTES o KM RESTANTES a0
.|  3.Castellén - Huesca 1817 0,0 0,0
) 4. Huesca - Pamplona 1912 KM RECORRIDOS ® M oorrecomer | KM RECORRIDOS wk porreconer
5. Pamplona - Santander 917 1042,0 e | 17960,0 = KM recorridos
6. Santander - Madrid 4512
7. Madrid - Canarias 2048
8. Canarias - Limerick 2812
9. Limerick - Milén 1966 100% 100%
10. Milén - Aguilas 1042
RUTAS REALIZADAS POR LOS ALUMNOS RANKING POR GRUPOS - GENERAL. ACUMULADO DE ETAPAS
Nomero KMpor  Node N S S KMpor  Node KM o por
NOMBRE msﬁ‘g CLASE / IES m K.Bv_‘ KM ACUF: ETAI’f'_‘ FECNT:’ TIPO m CLASE KM davuins iy Alumnes :‘:’:'o(” Chicas (co;:wc\;’s chica Chicos ‘::::: chico
WENE - oo s o 0% sn8 Andando DOCENTES 13350 43 310 7 191
Prwe FoescisaveRa 22 a1 528 Andondo WM o5 s s 1230 14 vms 10 ora 989
WOARE o o 3 ae 5208 Andondo WO o o s o 1540 7 uss  iesa 3 s
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Las cinco primeras etapas se realizan durante el 2° trimestre en la situacién
de aprendizaje de los Juegos de Invierno. A cada etapa se le asignan unos
kilometros determinados intentando prever y ajustar el tiempo de manera flexible.
Asi, por ejemplo las primeras etapas se completan rapidamente obligandonos a
aumentar sobremanera la distancia virtual.

La quinta etapa se reduce para hacerla coincidir con el final del segundo
trimestre y la sexta supone el recorrido mas largo debido a que se deja abierta para
las cerca de dos semanas de vacaciones. La amplia participacion del alumnado
obliga a extender la narrativa a otros paises Europeos tras viajar por toda la
peninsula durante cinco etapas y “dar la vuelta” Gnicamente en dicha etapa 6,
como se aprecia en la siguiente imagen (Figura 61).

Figura 61

Informacion de etapa en #WopeTour

#WOPETOUR Etapa6 4512 km#

LAVUELTA Santander - Madrid

Nimed
Toulouse o

La Coruia 0,&‘..-’» - - Montpellie

Porcentaje de kildmetros § 3 w
acumulados en |la Etapa 6 Ponferradie) 4y ERSTE g TN Rndarta
. :

o oy - Y +® Gerona
I 100°% b5 SR

Portugal 0
Paima

ALMERIA
TOLEDO
HUELVA

PONFERRADA
LA CORUNA
GIJON
MADRID

Huelva(e)
Faro

Gibraltar

ii ETAPA COMPLETADA !l

Mas alla de la recopilacion de todos los kilémetros recorridos para actualizar
el marcador colectivo, la informacién de cada ruta se iba acumulando en las
categorias de cada grupo para conocer la media de rutas y kilémetros por clase, asi
como tales medias para chicos y para chicas de cada clase (Figura 62). Ademads, se
implementé un sistema de filtros para que el docente pudiese conocer exactamente
datos detallados y generar clasificaciones por grupo, género, etapa y tipo de
actividad realizada (Figura 63).
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Figura 62

Base de datos para docentes sobre #WopeTour. Informacion de contribuciones grupales
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Figura 63

Base de datos para docentes sobre #WopeTour. Filtros de bisqueda por categorias

ACTIVIDAD

GRUPO DE CLASE
1° m Andando

Atletismo

DATOS FILTRADOS ETAPA

B.estatica*

Baile

Ballet

Baloncesto

Balonmano

Bicicleta*®

vmwam;wNI/

Boxeo

Corriendo

Dance Cover

Escalada

ENERO

Fitbol

Fitbol Playa

Gimnasia...

Gym

#N/A
blar

Hipica

i

Kick Boxing

Nadando

Padel

Brrkaiir

A través del grupo de WhatsApp de docentes, se les hace llegar un video
explicativo para sacar el maximo rendimiento de la base de datos. Ademas, la
informacion presentada en la hoja de Excel a los docentes, era convertida y
simplificada de forma grafica y gamificada a los alumnos. Asi, semanalmente se
compartia en Edmodo una infografia con el porcentaje completado de la etapa
(anterior Figura 63). Al finalizar una etapa, se subia a Instagram un video con la
clasificacion de los grupos con mayor nimero de kilémetros acumulados (Figura
64a), y al finalizar el trimestre se compartia el “17 ideal FIFA” con los alumnos con
mayor aportacién al reto (Figura 64b). Estos videos de Instagram se enlazan en los
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subgrupos #WopeTour de Edmodo y son accesibles para cualquier alumno sin
necesidad de tener cuenta registrada en tal plataforma.

Figura 64

Videos en Instagram con las clasificaciones #WopeTour

<

r MR.WOPE B
< Publicaciones ESCANEAME
@ mr.wope b @ @ mr.wope

#WOPETOUR - TOP 10
g ETAPA 4

Qv

mr.wope TOP 10 - Etapa 4

FRGINE /2 0000005!!! | § § § Sois unos woPEFI Fn l 8
méquinas!!! fo fo

Dadme a 10 alumnos y

RN C Y
cambiamos el mundo!! Bravo chic@s € § § @ Q v l/_\]

Hay que destacar que la informacién requerida al alumnado para verificar
que su actividad fisica se correspondia con la realidad era una captura de pantalla
de la ruta de monitorizacién GPS que incluyera el mapa de calor con la ruta con
el zoom alejado para que no aparezca informacién del callejero. Dicho mapa de
calor tiene una funcion de “huella dactilar” de la actividad, pues no hay dos
iguales. Se requieren otros datos al alumnado, a quienes se informé de cémo
obtenerlos mediante diferentes apps y sistemas operativos, como se observa de
ejemplo en la Figura 65.

Figura 65

Datos a capturar por el alumnado para #WopeTour en su aplicacion GPS

« 6/2/18 - 19:40 fuil

. - La distancia en KM para sumar al
n““":‘s"c marcador colectivo.
ENi10S

¢Qué datos hay

- Laduracién de la actividad, ritmos
y velocidades son variables cuyos

que Compal‘til‘? 2,00 00:11:31 96
. valores deben encontrarse en unos
e 05:46 min/km
— El mapa del recorrido " limites para corresponderse a una
- Distancia (km) y duracién @ LD aCtiVidad ﬁSica I‘ea|.
- Ritmo medio y velocidad media % LC=m o
- Hora de inicio " - wwann || - La fecha y hora de inicio de

ol actividad.
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La colaboracion virtual docente a través del grupo de WhatsApp, en el que

se compartieron diferentes ideas tanto en el proceso de realizacién del reto como

a su finalizacién permitio la construccién consensuada de las siguientes propuestas

de mejora destinadas a la segunda parte del reto #WopeTour:

- Regular la puntuaciéon y forma de compartir las actividades fisicas

diferentes a las que se realizan mediante una app de monitorizaciéon GPS

favoreciendo el aumento de las actividades capturadas en video.

- Necesidad de que el alumnado pueda ser consciente del progreso de la

etapa de manera mas frecuente.

- Generar un ambiente narrativo flexible y adaptable a las circunstancias,

que en este caso hacen que la Vuelta a Espaina se haya completado mucho

antes de lo previsto teniendo que realizar etapas por otros paises europeos.

4.2. Reto #WopeTour de la Juventud

Atendiendo a las propuestas de mejora derivadas del proceso de #WopeTour

de Invierno, se realizaron las siguientes modificaciones para mejorar la situacién

de aprendizaje del tercer trimestre:

- Se regula la posibilidad de enviar
cualquier tipo de actividad fisica y se
anima a ello disefando un video
explicativo y con ejemplos de actividades
compartidas por los alumnos de manera
espontanea durante el segundo trimestre. El
video disenado y subido a Instagram
(Figura 66) recuerda que el reto WopeTour
consiste en la cooperacion de todos los
participantes para sumar los kilémetros
necesarios monitorizando sus actividades
por medio de GPS. Pero cuando esto no es
factible se ofrece la posibilidad de
evidenciar la actividad fisica realizada a
través de grabaciones en video. Se utilizan
los siguientes ejemplos de companeros
para incitar a que el resto haga lo mismo:
actividades de baile, sesiones de gimnasio,
baloncesto, natacion, padel, pilates,
parkour, balonmano, zumba, rugby,
hipica, fatbol, fatbol playa, fatbol sala,
ballet, calistenia...
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Figura 66

Instrucciones para compartir

actividad fisica sin GPS

MR.WOPE
< P l

ublicaciones

@ mr.wope

SeliRsicall
!

‘5 /‘\ClrJL\’Tr(J,rﬁx

Qv

mr.wope ;Realizas Actividad Fisica que no puedes
monitorizar con tu GPS?

A

No hay problema, tienes alternativas para aportar tus KM.
Antes o después de tu actividad graba un breve video en las

instalaciones deportivas explicando qué has hecho.

O graba durante tu actividad. En este video tienes ejemplos

de algunos compafieros que participan en #wopetour
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- Para atender a la necesidad de que el alumnado pudiera ser consciente del
progreso de la etapa con mayor frecuencia. Ademds de mantener la informacion
semanal en Edmodo, se implementaron stories en Instagram con datos actualizados
cada 2 dias. Esta funcion destaca por ser un contenido que Ginicamente permanece
en linea 24 horas, salvo que se configuren como “destacadas”, como fue este caso,
para que el alumno pueda acceder a ellas en cualquier momento situadas en el
encabezado del perfil de Mr.Wope (Figura 67).

Figura 67

Historias destacadas en Instagram para el reto #WopeTour

mr.wope

Convivencia  ETAPA 10 ETAPA 9 ETAPA 8

Las historias destacadas se pueden almacenar en diferentes albumes, por lo
que para cada etapa se cre6 un album con la informacién relativa a los kilémetros
a realizar, las provincias o paises a recorrer virtualmente y el progreso actual. En la
Figura 68 se recogen algunas capturas en relacion a la Etapa 9.

Figura 68

Historias con informacion detallada de las etapas #WopeTour

I Eraons- oo 108 ¥ e [ @ oo s 15 e [ @ oo s 1

#WOPETOUR ~ Etapa® 1966km I
LAVUELTA | K - Mila

Itinerario

RETO #WOPETOUR TLAVUELTA:
ETAPA 9

OBJETIVO
1966
KM RECORRIDOS KM RESTANTES

647 1319

22 de mayo

PORCENTAJE DE LA ETAPA|
pakiomafato

RETO #WOPETOUR TLAVUELTA:
ETAPA 9

OBJETIVO
1966
KM RECORRIDOS KM RESTANTES
1125

24 de mayo

PPORCENTAJE DE LA ETAPA
CORFLETADD

ESCANEAME

Tras la gran participacion del alumnado durante el segundo trimestre y la

elevada cantidad de actividad fisica compartida, la narrativa disefiada para el reto

como “Vuelta a Espana” es insuficiente por lo que se hace necesario flexibilizar el

ambiente narrativo, adaptarlo a nuevas historias y ampliar el mapa de accién.

L0
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Como vemos en la imagen anterior, durante la etapa nueve ya se estaba
recorriendo Europa. Primeramente habia que salir de la peninsula y recorrer gran
cantidad de kilémetros para visitar a los compaferos del instituto de Tenerife,
quienes se subieron al avién para moverse por el resto de Europa, pues desde
Guimar se viaja hasta la ciudad irlandesa de Limerick (Figura 69).

Figura 69

Adaptacion de la narrativa #WopeTour

Mr. WOPE (trainer) publicé para . Mr. WOPE (trainer) publico para

- WT - 1° Bachillerato, WT ... Mas = WT - 1° Bachillerato, WT - 1° BACH, WT - 1° HUM,
Profesor - O Pl D WT-1°CC, WT-1°BC, WT-1°D, WT-3A, WT-1°
AM - 38 BACH INV, WT - E4A, WT - E4B, WT - E4C, WT -
E4D, WT - E4E, WT - E1D, WT - E1E, WT - E1F, WT -
1i ETAPA 6 COMPLETADA !! MENCEY Menos
Enhorabuena, habéis completado la etapa mas larga de toda el reto #WopeTour. Profes o S
Mafana tendremos el TOP 10 en Instagram. 2018 - 8:00 AM - 3§
En la Etapa 7 "viajamos" hasta las Islas Canarias para “recoger” a los compafieros
de Tenerife! 1i ETAPA 7 COMPLETADA !!

- Enhorabuena, habéis completado el viaje hasta Canarias. Proximamente tendremos
LAVUELTA o el TOP 10 de grupos.

=WOPETOUR  Etapa?7

Porcentaje de kilémetros - 4 Ahora comenzaremos un viaje por Europa. En la Etapa 8 iremos desde Glimar hasta
acumulados en la Etapa 7 7~ Ifanda. Animo!
| 1% /

Itinerario

e Guimar, Santa Cruz

Llévame contigo.

Traducir

La dltima etapa del reto #WopeTour consistio en volver a la Region de
Murcia. Partimos desde Mildn para llegar hasta la ciudad costera de Aguilas. All
se realiz6 una jornada final de convivencia y desvirtualizacién que se habia estado
promocionando durante las semanas previas para incentivar a la asistencia del
alumnado, ejemplo de ello es la Figura 70. Este dia de convivencia se denominé
Juegos de la Juventud y se pudo poner en marcha gracias a la colaboracién con el
Ayuntamiento de Aguilas y la Universidad de Murcia. Se ofrecieron gran cantidad
de servicios (Figura 71) gracias a la inestimable colaboracién del Ayuntamiento de
Aguilas y de su Concejal de Deportes, Cristébal Casado. Se realizaron diferentes
actividades de ocio. Estuvieron relacionadas con los contenidos del area como
expresion corporal dirigidas por una monitora profesional de Zumba; deportes de
equipo como véley o futbol playa, controlados por arbitros federados; diferentes
juegos #Coopero y #Colapito como Splash Royale. De la mano de estas
instituciones se disefé un poster (Figura 72) que sirvié como folleto para repartir
fisicamente por los centros educativos; como imagen digital para difundir por
Instagram; y como photocall para el dia de la jornada presencial.
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Figura 70

Promocién de la jornada de convivencia “Juegos de la Juventud”

Figura 71

Mapa con las zonas, actividades y servicios de la jornada de convivencia
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Figura 72

Poster de la jornada de convivencia “Juegos de la Juventud”
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Recordamos que para que un alumno pudiera asistir a esta jornada debia
haber conseguido superar diferentes retos durante todo el afio académico y para
evidenciarlo debia reunir las cartas de recompensa que hubiera coleccionado. El
nuimero de retos necesarios para participar fue decision individual de cada docente.
Finalmente se presentaron en la ciudad de Aguilas unos 120 alumnos. Para finalizar
la jornada se realizé un acto festivo de clausura en la que los diez alumnos que
mas kilémetros habian aportado a #WopeTour recibieron su medalla como
caminantes de oro (Figura 73).
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Figura 73

Videos en Instagram con resimenes de las actividades de la jornada de convivencia
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Toda la informacion obtenida respecto a la realizacién de rutas y actividad
fisica en horario no lectivo por parte de los profesores a partir de la base de datos,
unido a la colaboraciéon virtual docente via grupo de WhatsApp, permitio
consensuar las siguientes propuestas de mejora y destacar diferentes elementos
positivos:

- El diseno de ambientes narrativos debe permitir la flexibilidad y ser
adaptable a nuevas circunstancias sin olvidar que debe existir una base
s6lida ya planificada pero abierta a diferentes modificaciones.

- Las caracteristicas competitivas del marcador colectivo generan alta
participacion del alumnado para aportar lo maximo posible al beneficio
conjunto y un clima de aula positivo entre companeros de clase.

- La colaboracién intercentros genera una sensacion positiva de
pertenencia que va mas alla del aprendizaje de contenidos.

@ 189



https://www.instagram.com/p/BknWCDCg9SN/
https://www.instagram.com/p/BknWOfmAlHC/

Aplicaciones Méviles y Redes Sociales para la ensenanza de Educacién Fisica en Secundaria

5.  SINTESIS DE LOS CICLOS DE INTERVENCION EDUCATIVA

Para concluir este capitulo se debe mencionar la importancia del disefio de
una metodologia de trabajo para la mejora en el proceso de implementacion de
actividades y tareas. Consistente en una estructuracién escalonada que permite el
redisefo ciclico dentro de una misma unidad formativa o dimensién curricular.
Durante el programa de intervencion #WOPE se han implementado los retos
pertenecientes a una misma dimensién curricular de manera intercalada en el
tiempo para posibilitar la mejora y redisefio. Asi, se puede extrapolar el desarrollo
de esta intervencién a cualquier disefio de unidad formativa, en la que se tendrian
los siguientes elementos:

- Macro ciclo: Unidad formativa en la que se desarrollan estandares de
aprendizaje en diferentes retos espaciados en el tiempo.

- Meso ciclo: Reto o conjunto de tareas y actividades.

- Micro ciclo de anélisis: Planificacién del docente en la que disefa una
intervencion educativa para atender diferentes estandares de aprendizaje
o criterios de evaluacion.

- Micro ciclo de disefio e implementacién del reto 1: Se implementan las
tareas del primer reto.

- Micro ciclo de evaluacién: Se evalda el primer reto con propuestas de
mejora.

- Micro ciclo de rediseno e implementacion del reto 2: Se redisena e
implementa el segundo reto.

- Micro ciclo de reflexion: Evaluar teniendo en cuenta todo el proceso
desarrollado en la unidad formativa con la finalidad de mejorar otras
unidades formativas pendientes durante el curso o para la mejora de
cursos posteriores.

Los procesos ciclicos que se desarrollan dentro de cada macro ciclo o unidad
formativa se exponen graficamente en la Figura 74. Cada unidad formativa (macro
ciclo) puede verse contenida por mas de dos meso ciclos o retos con procesos
escalonados de rediseno. Se utilizan Ginicamente dos para representar graficamente
de manera mds sencilla tal proceso ciclico.
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Figura 74

Fases de IBD adaptadas al redisefno de unidades formativas con retos escalonados

4 N\ [/ \
Analisis . DISERE ., Evaluacion . Redisefio e. ) Reflexion
implementacion implementacion
\

Reto 1 Reto 2

Unidad Formativa

Ademas, se debe tener en cuenta que mientras el primer reto se esta
evaluando para mejorar el segundo reto de la misma dimensién, se estara
implementando el primer reto de otra unidad formativa diferente. Es decir, es
escalonan los retos de una unidad formativa espaciandolos en el tiempo e
intercalando los de otras unidades para permitir los procesos de evaluacién y
mejora. Esto puede verse reflejado graficamente en la Figura 75:

Figura 75

Linea temporal de unidades formativas intercalando retos para el rediseno

Reto Al Reto B1 Reto A2 Reto B2

Unidad Formativa “A” Unidad Formativa “B”
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Como sintesis del procedimiento desarrollado en este capitulo de
intervencion educativa se ofrece un resumen con el proceso lineal narrativo
seguido durante el programa:

1. El alumnado accede a la fase de Entrenamiento a través del reto #Woping,
conociendo el entorno de aprendizaje de Edmodo vy las posibilidades que le ofrece,
las cuales se amplian con el desarrollo del reto Expongo y la colaboracion en
subgrupos de Edmodo.

2. Llega la segunda situacion de aprendizaje con Los Juegos de Invierno y
comienzan los retos relacionados con los juegos y actividades lidicas como son
los desafios fisicos cooperativos en el reto #Coopero. También se inician las
actividades fisicas en horario no lectivo con #WopeTour. Los juegos finalizan y
deben clausurarse con un show final en el que participan todos los alumnos con
distintos estilos de coreografias para el reto #Expreso.

3. En el tercer trimestre y tercera situacion de aprendizaje, Los juegos de la
Juventud, se empieza a recorrer Europa continuando la segunda parte de
#WopeTour y la realizacion de juegos y deportes de competicién a través del reto
#ColaPito. Todos los premios, recompensas y la desvirtualizaciéon de los
compaieros de otros centros llega en la jornada de convivencia.

Por Gltimo, a continuacién se expone una sintesis con los puntos clave de las
cuatro dimensiones curriculares, en los que se recogen los procesos de andlisis,
disefio y evaluacién para la obtencion de propuestas de mejora del programa de
intervencion educativo.
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Dimension curricular 1. Uso de recursos digitales

Adquisicién de las competencias digitales para la participacion activa y eficaz en el entorno de aprendizaje mediado por TIC

Reto #Woping
para Docentes

dog,

|

o)

*WOPING &
-

Reto #Woping
para Alumnos

alu,
3
weTo 8
YWOPING *

\ -

MICRO | MESO |MACRO
CICLO | CICLO | CICLO

Analisis y exploracién

Disefo y construccién

Evaluacion y reflexion

Redisefio y construccion

Evaluacion y reflexion

Finalidad de la
dimension:

Ofrecer directrices a los
docentes para que
aprovechen el maximo
potencial pedagégico de
la tecnologia y
caracteristicas ofrecidas
en Edmodo y desarrollar
la formacion digital del
alumnado para su
participacion en el
programa

Relacién con el curriculo:

RD 1105/2014:
Criterio de evaluacion
n°12 (4° ESO).

Criterio de evaluacion
n° 9 (1° Bachillerato).

Disefno:

Se crea un video tutorial
de doce minutos que
pasa a dividirse en cinco
videos con directrices
para el aprendizaje de las
potenciales pedagdgicas
de Edmodo por parte de
los docentes.

Proceso de evaluacion:
Textos y audios de
comunicacion entre los
docentes participantes en
el Grupo de WhatsApp.

Propuestas de mejora:

- Pildoras de video con
progresion de niveles de
dificultad.

- Recompensas tras la
superacion de los retos en
forma de cartas o
insignias.

Redisefo:
Estructuracién de los
video tutoriales en
niveles de dificultad
creciente cuya
superacion supone un
badge en Edmodo. Se
utiliza una infografia
con todos los niveles
para que los alumnos
sean conscientes del
conjunto de niveles para
superar el reto.

Proceso de evaluacion:

- Respuesta del alumnado a
preguntas test en Edmodo.
- Textos y audios de
comunicacion entre los
docentes participantes en
el Grupo de WhatsApp.

Propuestas de mejora:

- Uso de video tutoriales
para contenido especifico.
- Uso de infografias para
visualizar procesos de larga
duracion.

- Integrar estrategias de
comunicacioén entre
grupos.

- Integrar las preferencias
del alumnado en la
narrativa del proyecto.

D
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%8 Dimension curricular 2. Trabajo cooperativo mediado por TIC
<0 Actividades para el trabajo colaborativo virtual y presencial mediado por TIC
99 Reto Reto
) gnny&; gnsﬂnz
=5 #Expongo G #Expreso L
29 y - y y y - y y y
OO | Andlisisy exploracién Disefio y construccion Evaluacion y reflexion Redisefio y construccion Evaluacion y reflexion
)
Finalidad de la Disefno: Proceso de evaluacion: Rediseno: Proceso de evaluacion:
dimension: Se crean espacios Textos y audios de Se disefia un video Textos y audios de
Facilitar la colaboracién | especificos en Edmodo comunicacién entre los motivacional previo a la | comunicacién entre los
del alumnado en el para el trabajo en docentes participantes en | realizacién del reto que docentes participantes en
desarrollo de diferentes subgrupos. Los miembros | el Grupo de WhatsApp. genera curiosidad sobre | el Grupo de WhatsApp.
tareas mediadas por TIC. | de cada subgrupo se las composiciones
Cooperar para desarrollar | organizan las tareas, Propuestas de mejora: coreograficas grupales. Se | Propuestas de mejora:
trabajos teorico-practicos. | teniendo asignado un rol | - Uso de videos de ofrecen a los docentes - La rdbrica como
Cooperar para desarrollar | cada uno de los caracter motivacional sesiones especificas de instrumento de
la expresion corporal con | participantes durante el para promover la desinhibicion iguales evaluacion, tanto del
coreografias grupales. proceso de colaboracion | curiosidad previa al inicio | para todos los centros. proceso como del
y desarrollo del reto. de los retos. Se implementan procesos | producto es Gtil y facilita
Relacién con el curriculo: | Completar una - Disefiar actividades de autoevaluacién con la | que el alumnado conozca
RD 1105/2014: asignacion entregando similares para todos los herramienta test de lo que se espera de su
Criterio de evaluacién una exposicion grabada centros participantes. Edmodo y se disefian trabajo.
n°11 (4° ESO). sobre calentamiento, - Busqueda de estrategias | rdbricas para la - Usar videos de caracter
o B nutricion, habitos para que el alumnado coevaluacién y motivacional para
Criterio de eyaluauon saludables... conozca qué aspectos se | heteroevaluacion. presentar los retos
n° 8 (1° Bachillerato). le valoran para su incrementa la curiosidad
evaluacion. y participacion activa de
los alumnos.
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Dimension curricular 3. Juegos y deportes de equipo
Actividades para el desarrollo de contenidos especificos de Educacion Fisica como juegos cooperativos y deportes de equipo

Reto P‘ -
#Coopero >4

Reto
#Colapito

P
QLAPr
=

MICRO | MESO |MACRO
CICLO | CICLO | CICLO

Analisis y exploracién

Disefo y construccion

Evaluacion y reflexion

Redisefio y construccién

Evaluacion y reflexion

L)

Finalidad de la
dimension:

Se pretenden
implementar actividades
que desarrollen
contenidos especificos de
Educacion Fisica
relacionados con los
juegos cooperativos y
deportes de equipo
basados en la
colaboracién-oposicion

Relacién con el curriculo:

RD 1105/2014:
Criterio de evaluacion
n°3 (4° ESO).

Criterio de evaluacion
n° 3 (1° Bachillerato).

Diseno:

Se preparan diferentes
sesiones de Desafios
Fisicos Cooperativos. Se
utiliza un video
motivacional previo al
reto. Se llevan a cabo tres
sesiones con DFC de
distinta tipologia para
poder afrontar una dltima
sesion en gran grupo que
seria grabada en video y
compartida con el resto
de centros para favorecer
a la sensacion de
proyecto intercentros. El
alumnado
cumplimentaria una
autoevaluacion sobre su
participacion en las
sesiones.

Proceso de evaluacién:

- Tareas curriculares del
alumnado.

- Comunicacion entre los
docentes participantes en
el Grupo de WhatsApp.

Propuestas de mejora:

- Usar pruebas escritas en
las que el alumnado
resume las estrategias
utilizadas junto a sus
companieros y la
organizacion del grupo.

- Uso de rdbricas para
valorar la percepcion del
trabajo realizado por
parte del alumnado.

- Compartir la realizacion
de actividades y juegos
con los companeros del
resto de centros.

Disefno:

Se disefan actividades
fisicas en equipos que
deben colaborar en la
accion motriz y en la
propuesta de estrategias
para competir y superar a
otros equipos. Las
actividades se organizan
en modo feria y no es
necesario el uso de
material especifico.

Se crea una ficha
informativa con
instrucciones para que los
alumnos desarrollen las
actividades de manera
auténoma.

Al finalizar las
actividades el alumnado
debe completar un test de
preguntas abiertas en las
que explica las estrategias
utilizadas por su equipo.

Proceso de evaluacién:

- Tareas curriculares del
alumnado.

- Comunicacion entre los
docentes participantes en
el Grupo de WhatsApp.

Propuestas de mejora:

- Implementar actividades
y juegos sin material
especifico de EF.

- Los instrumentos de
evaluacion de caracter
tedrico afianzan la
adquisicion de los
contenidos practicos.
-Compartir la realizacién
de actividades con los
companeros del resto de
centros participantes
aumenta la implicacién
del alumnado.

195




Aplicaciones Méviles y Redes Sociales para la ensehanza de Educacién Fisica en Secundaria

%8 Dimension curricular 4. Actividad fisica en horario no lectivo.
<§(L_) Desarrollo de contenidos especificos de Educacion Fisica a través de actividades fisicas durante el horario no lectivo del alumnado
99 Reto #WopeTour Reto #WopeTour
E% de Invierno Pz de la Juventud AL
29 y - y y y - y y y
OO | Andlisisy exploracion Disefio y construccion Evaluacion y reflexion Redisefio y construccion Evaluacion y reflexion
)
Finalidad de la Disefno: Proceso de evaluacion: Rediseno: Proceso de evaluacion:
dimension: Se crean en Edmodo - Actividades fisicas Se disefia un video - Actividades fisicas
Se pretende fomentar subgrupos tematicos con | compartidas por los incluyendo diferentes compartidas por los
habitos de realizacién de | todos los miembros de alumnos. actividades fisicas alumnos.
actividad fisica auténoma | clase. El alumnado utiliza | - Textos y audios de grabadas en video sin - Textos y audios de
en el tiempo libre del apps moviles de comunicacién entre los necesidad de GPS comunicacién entre los
alumnado. Con el fin monitorizacion GPS para | docentes participantes en | compartidas por alumnos | docentes participantes en
Gltimo de atender a las compartir su actividad el Grupo de WhatsApp. durante el 2° trimestre. Se | el Grupo de WhatsApp.
recomendaciones con los companeros y utilizan las historias de
mundiales respecto a la sumar kilémetros al Propuestas de mejora: Instagram para hacer un | Propuestas de mejora:
promocién de la marcador colectivo. - Regular actividades seguimiento del reto y - El disefio de ambientes
actividad fisica de la La informacién se fisicas sin GPS. ofrecer informacién a los | narrativos debe permitir
OMS. almacena en una hoja de | - Compartir de manera alumnos con mayor la flexibilidad y ser
calculo para ofrecer mas frecuente el frecuencia. Se amplia el | adaptable a nuevas
Relacion con el curriculo: | informacion detallada del | marcador colectivo de ambiente narrativo hacia | circunstancias.
RD 1105/2014: trabajo de los alumnos a | progreso de superacion paises de Europa para -Las caracteristicas
Criterio de evaluacién cada docentes y para del reto. poder recorrer mas competitivas del
n° 5 (4° ESO). convertir esa informacién | - Generar un ambiente kilometros tras superar la | marcador colectivo
L » en rankings competitivos | narrativo flexible y prevision de las distancias | generan alta participacion
Criterio de eyaluacnon desde la gamificacion. adaptable a las necesarias. Todo del alumnado y un clima
n® 4 (1° Bachillerato). circunstancias. concluye con una de aula positivo entre
Jornada de Convivencia. | compaferos de clase.
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CAriTULO

REFLEXION Y DISCUSION.
PRINCIPIOS DE DISENO

Y EFECTOS DE LA
INTERVENCION

§




;Qué va a encontrar en este capitulo?

En este capitulo se presenta la cuarta y Gltima fase del proceso de IBD. Consistente
en la reflexion para la produccién de principios de disefio y para conocer los efectos del
programa, se lleva a cabo una vez que la intervencion educativa ha sido implementada y
refinada en ciclos iterativos.

Concretamente, en este capitulo se va a complementar el andlisis realizado en las
etapas anteriores con un andlisis retrospectivo. Se analiza la informacién aportada por los
docentes en el chat de WhatsApp, en el grupo focal final y en la narrativa juntos a las
entrevistas grupales a alumnos para definir el conjunto de principios de disefo y conocer
el nivel de adecuacién del proyecto al marco curricular. Para analizar los efectos que ha
tenido el programa en los tipos de regulacién de la conducta del alumnado hacia la
realizacion de actividad fisica se utilizan los cuestionarios BREQ-3 y PAQ-A.

Contenidos del capitulo

1. Procedimiento para la reflexion

[ 2. Principios de disefio generados |

| 3. Adecuacion de la intervencion a la normativa curricular |

|Z|:. Efectos en el grado de autodeterminacion de fa conducta del alumnado|

| 5. Efectos en los niveles de actividad fisica del alumnado|




Capitulo 6. Reflexion y discusion. Principios de disefo y efectos de la intervencion

1.  PROCEDIMIENTO PARA LA REFLEXION

Para la reflexion y refinamiento de los principios de diseno se han tenido en
cuenta a los dos actores principales de la intervencion educativa, profesores y
alumnado. En relacion a los docentes participantes se realizé un grupo focal virtual
final en el que de manera flexible se fueron abordando todos los elementos
desarrollados en el proyecto que se habian planteado como necesidades o
dimensiones curriculares al inicio del mismo. También se les propuso que
realizaran la escritura de una narracién epistolar a un potencial docente que
pudiera implementar este mismo proyecto, ofreciéndole consejos. En la siguiente
imagen (Figura 76) se observa la participacion docente en la evaluacién de esta
fase de reflexion.

Figura 76

Relacion de instrumentos utilizados en la fase de reflexiéon con participacion docente

5

Chat de
WhatsApp cot

Docentes

#WOPE

Docente01

Docente02

Investigador3

arrativa
docente

Investigador1

Docente08

Grupo focal
virtual final
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Por otra parte tenemos la participacion de los alumnos, quienes
cumplimentaron los cuestionarios BREQ-3 y PAQ-A para el andlisis comparativo
frente a la situacion inicial. También se realizaron dos entrevistas grupales con
algunos de los alumnos de los grupos seleccionados. Los grupos de clase elegidos
fueron el que mayor y el que menor aportacién de kilémetros tuvieron en el reto
#WopeTour. La Figura 77 representa la participacién del alumnado en la recogida
de informacion en esta fase de reflexion.

Figura 77

Relacion de instrumentos utilizados en la fase de reflexion con participacion de alumnado

9 alumnos -
Grupo 1

BREQ-3
(Pre-Post)\

Entrevistas
grupales Investigador1 A24 alumnos
alumnado
PAQ-A
(Pre-Post)
8 alumnos -
Grupo 2

A partir de estos instrumentos, la fase de reflexion se estructura en cuatro
apartados relacionados directamente con los objetivos especificos de investigacion.
En primer lugar se presenta el analisis de datos para la produccién de principios de
disefio. Continua el andlisis del programa implementado respecto al cumplimiento
de la normativa curricular. Los dos Gltimos apartados corresponden a la valoracién
de los efecto en el grado de autodeterminacion de la conducta del alumnado y a
los efectos en los niveles de actividad fisica del alumnado.

2. PRINCIPIOS DE DISENO GENERADOS

Un elemento distintivo de la IBD y que la diferencia de otros enfoques como
la investigacién-accion es la produccién de principios de disefio para avanzar tanto
en la compresion practica como tedrica del drea problemdtica. Por tanto después
de los ciclos de intervencion de la solucion propuesta es necesario revisar las
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propuestas que han guiado el diseno de dicha solucién. Esto responde a la propia
teoria de IBD en su fase de reflexion que es recogida por Herrington et al. (2010)
afirmando que “los principios de disefo pueden necesitar ser refinados, revisados,
reorganizados, combinados, reducidos, y posiblemente, sea necesario anadir
nuevos principios” (p. 15).

De esta manera, en este apartado se atiende al OE 1.1 exponiendo la
percepcién de docentes y alumnado sobre los principios de disefio que se deben
priorizar para desarrollar programas de intervencién para la ensehanza de
Educacion Fisica en Secundaria basados en el uso de redes sociales y aplicaciones
moviles. Se tiene en cuenta la perspectiva de los docentes participantes a través del
grupo de WhatsApp, la narrativa y el grupo focal virtual final, y también se realizan
entrevistas grupales al alumnado. Para estructurar la informacién generada en
nodos de andlisis en NVivo (Figura 78) se utilizan las categorias definidas en la fase
dos de esta investigacion:

- Las posibilidades del entorno virtual de ensefanza-aprendizaje.
- Las caracteristicas del programa de intervencion.
- Dimensiones relacionadas con los contenidos curriculares.

Figura 78

Relacion de instrumentos y nodos analizados para la produccion de principios de disefio

Chat de <
WhatsApp con Grupo focal
Docentes virtual final
T O O O A
A
Entorno virtual Programa de DC1. Uso de
de E-A intervencion recursos
WOPE digitales
DC2. Trabajo DC3. Juegosy DC4. Actividad
cooperativo deportes de fisica en horario
v mediado por TIC equipo en el aula no lectivo Y
Narrativa Entrevistas
docente grupales
alumnado
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Las aportaciones de los participantes se asignan a cada nodo y subnodo en
NVivo para agrupar las ideas y facilitar la formulacién de principios de disefio. A
partir de la matriz de codificacién se muestra el nimero de referencias de cada
instrumento para cada una de las categorias (Figura 79).

Figura 79

Matriz de codificacion para la produccion de principios de disefio (NVivo)

A : Chat de B:Grupo C: Narrativa D:
WhatsApp  focal virtual docente Entrevistas
con Docentes final grupales
#WOPE alumnado

1: DC1. Uso de recurso...
2 : Competencia digital...
3 : Competencia digital...
4 : DC2. Trabajo cooper...
5 : Colaboracion virtual...
6 : Colaboracion virtual...
7 : DC3. Juegos y depo...
8 : Juegos de cooperac...
9 : Juegos de oposicién
10 : DCA. Actividad fisic...
11 : Actividad fisica mo...
12 : Actividades y ejerci...
13 : Entorno virtual de E...
14 : Edmodo

15 : Integra la suite de...

16 : Programa de interv...
17 : Gamificacion

18 : Metodologias activas
19 : Narrativa para situa...

A partir de estos datos se crea un mapa jerarquico (Figura 80) que representa
graficamente el peso porcentual de cada uno de los nodos y subnodos anteriores
teniendo en cuenta el acumulado de frecuencias de los cuatro instrumentos de
investigacion.
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Figura 80

Mapa jerarquico con la codificacion para la produccion de principios de disefio

DCA4. Actividad fisica en horario no lectivo Programa de intervencién WOPE DC1. Uso de recursos digitales
Narrativa p... Comp...

Metodologias... 'Gamificacién

Competencia digital docente

DC2. Trabajo cooperativo mediado por. TIC DC3.Juegos y dep...
Colaboracion virtual par... sJluego...

Colaboracion virtual pa...

Entorno virtual de E-A
Edmodo
Integra .

'Juegos de oposi..

En la Tabla 27 se expone la produccién de los principios de disefio realizada
por los investigadores tras el andlisis de los instrumentos mencionados. Se incluyen
algunos ejemplo de aportaciones de los participantes que permiten la reflexion y
produccién de tales principios.

Es necesario incidir en que los principios de disefio que se exponen en este
apartado no tienen la intencionalidad de generalizar el conocimiento producido
durante la presente intervencion a cualquier otro contexto, sino servir de base para
el diseno de nuevos proyectos educativos. Es decir, entender los principios de
diseno como directrices de posibles estrategias didacticas que puedan servir a otros
profesionales, ya sean docentes en ejercicio o investigadores. Aunque si es preciso
destacar que estos principios de disefio nacen de la necesidad de los propios
docentes por solventar un problema y del consenso de respuesta entre
investigadores y profesores participantes cuyos contextos educativos son diversos.
Por tanto, los principios de disefio resultantes son transferibles a otros contextos,
pero no generalizables pues estdn relacionados con las necesidades inicialmente
propuestas por los profesionales participantes en esta investigacién. Necesidades
que se atendieron durante la intervencion educativa y refinados a través de los
instrumentos de la fase de reflexion.
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Tabla 27

Produccion de principios de disefio

Categoria

Informacién destacada (Participante / Instrumento)

Principio de diseno resultante

Entorno virtual
de ensenanza-
aprendizaje

“Es algo que tenemos que ir potenciando, porque al final es una cosa en la que todos
los trabajos, todos los apuntes, que se tienen que mandar pues los tienes ahi'y utilizar
esta herramienta de gestién y de red social de manera productiva yo creo que es
muy favorable.”

(D04 / Grupo focal)

“Edmodo para mi va a ser mi referencia, estoy cansado de aulas virtuales, una
plataforma asi, con todas estas caracteristicas me solventa muchisimo todos los
problemas que tenia antes (...) y me ha facilitado muchisimo el trabajo.”

(D01 / Grupo de WhatsApp)

“La verdad es que hemos hecho un montdn de trabajos en Edmodo teniendo el
Word integrado online facilita hacer los trabajos.”

(AO02 / Entrevista)

“Tienes tu privacidad, puedes hablar perfectamente con los profesores, esto estd
bastante bien.” (A06 / Entrevista)

“Si bien Edmodo es una red social cerrada, sélo los alumnos, padres y profesores

1. Un EVEA especifico para Educacion Fisica debe
combinar las funciones de LMS, de red social y
monitorizar actividad fisica.

El entorno virtual de ensefanza-aprendizaje ideal para
Educacién Fisica debe estar integrado por tres elementos
clave:

- Un sistema de gestion del aprendizaje para administrar
recursos, materiales, actividades de formacion y hacer

EVEA . . . imi izai

( ) pueden acceder a ella, pero es posible que se dimensione el proyecto a toda la seguimiento del proceso se aprendizaje del alumnado.
comunidad por ejemplo en Instagram, lo que favorece la publicidad del mismoyla . (Jna red social que permita la colaboracién virtual entre
promocion de modelos y métodos educativos activos con implementacion de las docentes, entre alumnos y entre ambos a partir de
nuevas tecnologias.” espacios de aula privados y en espacios de colaboracién
(D02 / Narrativa) abiertos a toda la comunidad interesada.
“Es importantisimo la herramienta GPS para poder evaluar y valorar la actividad ~ - Una herramienta de monitorizacién de actividad fisica
fisica del alumnado en su tiempo libre, creo que es la tinica forma de que evidencien del alumnado para su horario no lectivo.
esa actividad y cumplir con los estandares respectivos, pero ademads serd interesante
monitorizar cualquier tipo de actividad fisica.” (D04 / Narrativa)
“Lo chulo seria poder medir todo el ejercicio, no sélo lo de salir a andar y demads.”
(AOT / Entrevista)
“Obviamente es necesaria una red social de la clase para subir los kilémetros
recorridos.” (A11 / Entrevista)

204




Capitulo 6. Reflexién y discusién. Principios de disefio y efectos de la intervencién

“las cartas, las clasificaciones, la historia disefiada para ir superando retos ha
enganchado a los alumnos, no hay duda.” (D09 / Grupo de WhatsApp)

“El hecho de crear una historia tan amplia cohesionada durante toda la programacion
hace que los alumnos le vean el sentido a todas las actividades que estan haciendo
durante el curso. Se ven inmersos en la temdtica y conocen los pasos que deben ir
realizando en cada momento.” (D08 / Narrativa)

“Creo que voy a intentar introducir a partir de ahora siempre una narrativa, elementos
de una historia que les interesa, funciona estupendamente.” (DO1 / Grupo de
WhatsApp)

“Esa flexibilidad de tener abierto para adaptar por ejemplo cuando se suman tantos
kilometros que Espana se queda corta o el incluir los gustos de los videojuegos de los
alumnos en la propia narrativa creo que es un elemento muy importante a tener en
cuenta en este tipo de proyectos.” (D06 / Grupo Focal)

“Lo de ir superando retos, ganando las cartas de Clash Royale para canjear por

2. Narrativas de gamificacion.

Si se decide gamificar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, la gamificacién del programa de intervencién
debe integrar un seguimiento del progreso del alumnado a
través de insignias, rankings, niveles y recompensas. Debe
ser construido sobre una narrativa flexible y adaptable a las
circunstancias y preferencias del alumnado. Narrativa o
historia lineal que cohesione las unidades formativas
implementadas con un objetivo final.

Programa de
intervencion
educativo

recompensas del profe y encima si tienes seis cartas poder ir a la excursion lo
podriamos hacer todos los afios, a mi me ha encantado.” (AO5 / Entrevista)

“Es facil ver que ahora toca este reto y que después haremos el siguiente, se han hecho
muchos trabajos pero entendiéndolo todo facil.” (AO4 / Entrevista)

“Que los retos se evalden con rabricas facilita enormemente al alumnado conocer qué
se espera de ellos y ademds que se integren en el proceso de evaluacién cuando son
ellos los que hacen auto o coevaluacion” (D02 / Narrativa)

“Lo de evaluarnos entre nosotros me ha gustado ademas al final el profe nos ponia
mejores notas que las nuestras, decia que somos muy exigentes” (A06 / Entrevista)

“Partir de una planificacién base, pero tener esa flexibilidad que luego te permite tener
en cuenta la opinion y gustos de los alumnos para ir modificando el disefio de la
intervencion ofrece muchisimas posibilidades” (DO1 / Grupo focal)

“la verdad que estd guay que se tengan en cuenta nuestros gustos de videojuegos y
propuestas para ir cambiando los retos”(A01 / Entrevista)

“Me parece adecuado tener en cuenta lo que propone el alumnado y hacerlo participe
de las mejoras y del proceso de evaluacion” (D06 / Grupo de WhatsApp)

3. Participacion activa del alumnado.

El alumnado debe integrarse en un proceso de evaluacion
formativa y compartida pudiendo implementar ribricas de
autoevaluacién y coevaluacién y ademds debe ser
participe del propio redisefio continuado de la
intervencién educativa.
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DC1. Uso de
recursos digitales

“Es muy recomendable que los alumnos visualicen los videos introductorios de cada
trimestre o reto realizados por Mr.Wope. Estos estan cargados de espiritu motivacional
y haran que los alumnos se enganchen con mas facilidad al proyecto.”

(D02 / Narrativa)

“El tema de los videos es muy positivo porque te das cuenta que los ven, que es facil
para ellos acceder al contenido, que al dia siguiente te comentan lo que les ha dicho
Mr.Wope en el video.” (D03 / Grupo focal)

“Los recursos del proyecto en plan el péster en el que se ven todos los retos en forma
de montafa facilitan un montén saber qué estamos haciendo.” (AO7 / Entrevista)

“Con los videos de #Woping era muy facil entenderlo todo, y gracias a la explicacién
de los videos de #WopeTour queda clarisimo como hay que compartir el ejercicio en
Edmodo y como se van a contar los kilometros. Y encima los videos de los ranking
motivan un montén y los ves como cuando esperas la nota del examen a ver en qué
posicion vamos.” (AO5 / Entrevista)

“Todo lo visual facilita las explicaciones, yo tengo impresas las infografias de #Woping
y #WopeTour en el tablon del pabellon.” (D06 / Grupo de WhatsApp)

4. Uso de videos e infografias.

Para la explicacién de tareas o exposicién de contenidos se
pueden utilizar videos e infografias. También son dtiles para
promover la curiosidad previa al inicio de unidades
formativas.

“Depende mucho de cada centro de la regulacion que tenga, esto estd claro que esa
es la base de todo, pero yo creo que ensefarles un uso correcto y responsable del
movil en este caso a los crios es un trabajo que tenemos que llevar adelante y que
cada afio va a ser y seguira siendo mds necesario.” (D05 / Grupo focal)

“Es necesario, ya no solo a nivel normativo que lo tenemos en estandares también en
la LOMCE como elementos transversales, en todas las asignaturas, la competencia
digital, o sea ya no solo porque es obligatorio sino porque ademds es necesario para
evitar el tema del ciberbullying porque estamos cerrando los ojos y estamos
sancionando cada vez que vemos a un alumno usar el mévil y no estamos yendo al
quid de la cuestion y es que no estamos ensefando a utilizarlo correctamente.”

(D03 / Grupo focal)

“Esta claro hay que ensefiar a utilizar esto correctamente, educando hacia el uso
correcto de unos materiales que estan ahi'y no le podemos dar la espalda. Es como
prohibir a un crio llevarse a clase un balon, habra que decirle que lo lleve pero no lo
bote en clase de matematicas porque no es el momento.” (D01 / Grupo focal)

“la sociedad necesita ejemplos de uso adecuado de estos instrumentos que tienen
una gran potencial educativo.” (D02 / Narrativa)

5. Uso responsable de dispositivos moviles.

Es necesaria la ensehanza de un uso critico, adecuado y
desde el enfoque educativo para la ensehanza de este tipo
de herramientas aprovechando todas sus potencialidades
con fines diddcticos.
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DC2. Trabajo
colaborativo
mediado por TIC

“lLa posibilidad de crear subgrupos para que hagan sus trabajos tecricos de #Expongo
o0 se organicen la coreografia y se pasen videos para #Expreso y poder ver y evaluar
lo que hacen directamente en ese mismo espacio es genial, ademads de que se pueden
aprovechar para distintos retos o simplemente archivarlos” (D06 / Grupo focal)

“Con los subgrupos de Edmodo ha sido muy sencillo organizar el trabajo y como
ademas el profesor podia ver lo que haciamos cada uno de nosotros pues se ha
evitado que algunos companeros no trabajaran esperando que lo hicieran todo los
demds como suele pasar en los grupos.” (A11 / Entrevista)

“Un entorno virtual reducido para el trabajo en subgrupos facilita la colaboracién
virtual del alumnado, la asignacién de roles para el reparto de tareas y nuestro
seguimiento del trabajo desarrollado por cada alumno para poder evaluarlo.”

(D02 / Narrativa)

6. Aprendizaje cooperativo en subgrupos de
trabajo desde la colaboracion virtual

La colaboracién virtual del alumnado se potencia a partir de
subgrupos de trabajo con la creacién de un espacio
especifico dentro del propio EVEA. Espacios que simplifican
la comunicacion entre compaferos, para compartir archivos
o fuentes de informacién y facilitando el seguimiento y
evaluacién del proceso de aprendizaje del alumno por parte
del docente al quedar constancia en la red del trabajo
realizado por cada uno de ellos. Dentro de los subgrupos
cada companero puede tener un rol diferenciado y una tarea
concreta.

DC3. Juegos y
deportes de

“Se genera un mejor clima de aula con los juegos cooperativos y dentro de los desafios
fisicos cooperativos en los que iban todos juntos como grupo de clase es
impresionante lo que se implican. Ven que son necesarios, se ayudan entre ellos y
siempre hay un enorme entusiasmo y encima una gran felicidad porque siempre
ganan.” (D03 / Grupo focal); “Claro, para eso esta la figura del profesor, esa
posibilidad de que tengan todos que ir a una cooperando para competir con una
meta, cifra u objetivo que nosotros mismos nos inventamos y que sabemos que van a
superar es increible ver cémo se implican todos.” (D02 / Grupo focal)

“Al final es verdad que al 20% les gusta cualquier tipo de actividad pero hay que
pensar en el 80% que no le gusta y no hace nada en su tiempo libre, hay que
programar pensando en esas personas e intentar engancharlos. Con este tipo de
juegos cooperativos creo que son mads inclusivas y generan una actividad fisica

7. Cooperar para disfrutar jugando.

Se debe dar prioridad a los juegos basados en la cooperacion
en gran grupo ya que facilitan la inclusion activa de todos
los alumnos de clase con un objetivo comin. Sin
competicién presencial entre los miembros del grupo, el
docente puede implementar estrategias competitivas
proponiendo diferentes objetivos a superar.

equipo
WP divertida.” (D06 / Grupo de WhatsApp)
“Los instrumentos de evaluacién de cardcter tecrico tras los retos de clase afianzan
L ) . . ” . ] . o .
la adquisicion de contenidos y ademds Edmodo facilita esa tarea.” (D01 /Narrativa) g8 Compinar teoria y préctica a través de las TIC
dL.a Otp clon tdetlos ;eSt ay)tocf?r'reglb lesl qu/e sep rogram?:/ para ap arfcer e’; Edmodo 115 el desarrollo de contenidos de cardcter practico se debe
irectamente tras la sesion fisica en el aula son super dtiles para reforzar los aprovechar el EVEA para implementar trabajos o pruebas
contenidos trabajados en clase.” (D06 / Grupo focal) - . : . .
tedricas que sirvan para afianzar y relacionar el contenido
“Hacer las autoevaluaciones en casa desde Edmodo después de los retos también tedrico-practico ademds de para evidenciar su desarrollo.
nos hace ver lo que aprendemos casi sin darnos cuenta”. (A14 / Entrevista)
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DC4. Actividad
fisica en horario
no lectivo

“Tengo clarisimo que esto yo voy a intentar seguir implementandolo en afios préximos
lo de controlar el deporte fuera del instituto y hacer un seguimiento. Lo del marcador
colectivo yo lo ponia en el tablon de anuncios del pabellén, porque es verdad que les
encanta verse, como van y decir venga que superamos a estos. Y el resto de cursos
que no participaban me decian que qué era eso y que ellos también querian hacerlo”
(D01 / Grupo focal)

“Yo creo que en el futuro en Educacion Fisica se hara siempre como en #WopeTour
y se intentara que los alumnos cada vez mds en su tiempo libre y fuera del instituto
hagan deporte porque es lo que hace falta, que no lo hagan una hora o dos semanales
sino que lo hagan cada dia una hora o lo que sea conveniente.” (AO8 / Entrevista)

“Recibi a mis alumnos, sobre todo alumnas, que segin los informes de mis
companeros anteriores no hacian nada de actividad. Esto ha servido para que se
muevan, para sensibilizarse de la importancia de andar, de venir al instituto andando,
al final he conseguido que varios alumnos gracias al proyecto vengan al instituto
andando al contarles esos kilometros” (D04 / Grupo focal)

“Las caracteristicas competitivas del marcador colectivo generan alta participacion del
alumnado para aportar lo maximo posible al beneficio conjunto y un clima de aula
positivo entre companeros de clase.” (D05 / Narrativa)

“A mi me gusta ver nuestro progreso, mucho mejor en el segundo trimestre que se
actualizaba constantemente.” (AO1 / Entrevista)

9. Apps moviles para monitorizar y compartir
actividad fisica

Se debe integrar la utilizacién de aplicaciones moviles para
monitorizar la realizacién de actividad fisica en el horario no
lectivo del alumnado. Debe poseer la caracteristica de
realizar un seguimiento y conteo de la actividad fisica
realizada, principalmente en forma de marcador colectivo.

“Destacar que la parte de comunicacion intergrupal con la realizacién de las mismas
tareas, retos y actividades simultineamente por todos los institutos genera sentimiento
de pertenencia al proyecto. Le da una mayor entidad puesto que los alumnos se
sienten participes de algo que trasciende su centro educativo.” (D02 / Narrativa)

“Muchas veces preguntaban por los alumnos de los otros centros, les generaba interés
y curiosidad saber como habian completado ellos algunos retos. Quiza es necesario
reforzar esa parte, que exista ain mds comunicacion entre grupos pues la mayoria del
tiempo se daba dentro de cada grupo privadado de clase .” (D09 / Grupo focal)

“Saber que hay otros centros haciendo las mismas tareas y ver sus resultados en
Edmodo e Instagram y que también consiguen cartas para luego todos vernos en la
excursion final la verdad es que ha estado chulisimo”. (AO1 / Entrevista)

10. Interrelacion 'y colaboracion entre centros
educativos

Si existe la oportunidad, este tipo de intervenciones deben
proyectarse sobre la colaboracién y participacion de
diferentes centros educativos para generar una comunidad
de alumnos y docentes amplia alrededor del proyecto.
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La sucesion e interrelacion de los principios de diseno generados se ponen de
manifiesto en otras investigaciones o experiencias de diversas maneras. Se observa
la importancia del uso de apps moviles para monitorizar actividad fisica y
compartirla con los companeros en un espacio virtual comin en el que se producen
procesos de gamificacién con rankings y recompensas. Es el caso de Moreno et al.
(2015) y Pulido et al. (2016) quienes se sirvieron de las apps Endomondo y
Runtastic, respectivamente, para registrar la actividad fisica de alumnos de
Secundaria ordendndola en diferentes clasificaciones consiguiendo mejorar la
participacion e implicacion de los estudiantes. Tal uso de apps moéviles para la
mejora de la ensenanza en Educacion Fisica va en la linea de Diaz-Barahona (2020)
quien concluyé que estas aplicaciones y el uso de caracteristicas méviles como la
geolocalizacion, videos o redes sociales enriquecen el proceso de aprendizaje.

Respecto a la importancia de las redes sociales para la implicacion del
alumnado en Educacién Fisica, Monguillot, Gonzdlez y Guitert (2015)
determinaron que se convierten en una potente herramienta para fomentar habitos
de vida saludables en los adolescentes tras haber disenado e implementado
diferentes situaciones de aprendizaje mediadas por TIC con alumnos de
Secundaria. Goodyear et al. (2019) confirmaron que las redes sociales ofrecen un
alto grado de identificacion individual dentro de la comunidad, algo a lo que ya
hacian referencia en investigaciones anteriores los propios Goodyear y Casey
(2013). Una plataforma como Edmodo permite generar los habituales procesos de
comunicacién de las redes sociales asi como integrar las caracteristicas de gestion
del aprendizaje de un LMS y todo ello siendo un entorno Gtil y motivador para
establecer relaciones interpersonales del alumnado que comparte actividad fisica.
Sobejano et al. (2016) reportaron resultados similares en motivacion e implicacién
tras una experiencia con alumnos de Secundaria que debian compartir la actividad
fisica realizada en su tiempo libre en la plataforma de Edmodo.

El uso de estrategias gamificadoras con narrativa lineal y un objetivo final
utilizando estrategias cooperativas como el marcador colectivo facilita el fomento
de la actividad fisica del alumnado. Resultados similares reportaron Monguillot et
al. (2014) tras implementar un plan de trabajo gamificado en el que mediante la
ejecucion de ejercicios se acumulaban puntos para simular el ascenso al monte
Everest entre todo el grupo-aula. En la misma linea resulta el estudio de Monguillot,
Gonzalez y Zurita (2015) quienes expusieron que la gamificacion mediante sistema
de niveles, puntos, clasificaciones o badges y el uso de aplicaciones méviles motiva
al alumnado a la practica regular de actividad fisica y deportiva. Ademas, se
destaca que estos procesos de gamificacion deben ser flexibles para coordinar
diferentes actividades de largo recorrido en el tiempo siendo similar al estudio
realizado por Fernandez-Rio et al. (2020) quienes concluyeron que la gamificacién
implementada a largo plazo aumenta la motivacién del alumnado mds alla del
efecto novedad inicial.
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El programa de intervencion debe incluir el uso de recursos digitales como
los videos e infografias que facilitan el proceso de ensefanza-aprendizaje
motivando al aprendizaje, ambientando la narrativa de gamificacién y ganando en
tiempo de compromiso motor del alumnado. Osterlie y Kjelaas (2019) reportaron
resultados similares tras un estudio de flipped classroom en Educacion Fisica de
Secundaria otorgando al uso de los videos un elevado poder de motivacién entre
el alumnado.

Otro de los principios de disefio priorizados por la perspectiva de los
participantes es la importancia del aprendizaje cooperativo, tanto en los espacios
virtuales como en las sesiones de Educacion Fisica a través de la estructuracion en
subgrupos. Casey y Ferndndez-Rio (2019) exponen la importancia de utilizar
técnicas cooperativas para el aprendizaje en Educacion Fisica y para el desarrollo
del ambito afectivo. Rivera-Pérez et al. (2020) corroboran la asociacién positiva
entre el aprendizaje cooperativo y el desarrollo del dominio afectivo de los
estudiantes, por lo que promulgan la necesidad de incrementar la implementacién
de los principios de trabajo cooperativo en el area de Educacion Fisica.

De igual forma destaca el papel activo de los alumnos como participantes en
el redisefio de los retos y como actores principales del proceso de evaluacién. Asi,
la evaluacién se convierte en una forma de didlogo y de toma de decisiones
conjuntas entre alumnos y docente. Han primado los procesos de autoevaluacién
y coevaluaciéon cuyas mejoras van en la linea de Lépez-Pastor, et al. (2010)
respecto a poder formar al alumnado en los contenidos trabajados desde la
retroalimentacién, siendo coherente con las metodologias activas y de facil
asimilacion a cualquier contenido de Educacién Fisica por su viabilidad y
adaptabilidad a diferentes unidades formativas. Supone también la mejora en las
variables de aprendizaje, implicacion y rendimiento académico del alumnado.

La relacion entre los contenidos teéricos y practicos y la posibilidad de
combinarlos de forma efectiva a través de recursos TIC es otro de los principios de
disefio extraido de la perspectiva de los participantes. Procesos similares ocurren
en las experiencias de Navacerrada (2012), quien promovia el aprendizaje de los
musculos y su funcionalidad a través de completar actividades en papel desde la
informacion extraida de diferentes recursos disefados, alojados en la web y a los
que daba acceso mediante cédigos QR. Al igual que lzquierdo (2013), que
trabajaba el calentamiento de manera practica con explicaciones tedricas entre
ejercicios accesibles a través de dichos cédigos.

En definitiva, se puede afirmar que el programa de intervencion tiene efectos
muy positivos favoreciendo la implicacion del alumnado en el proceso de
ensenanza-aprendizaje de Educacién Fisica, debido fundamentalmente a los
elementos de narrativa gamificada y los procesos de socializacion en aprendizaje
cooperativo a través de redes sociales, aplicaciones y dispositivos moviles.
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3.  ADECUACION DE LA INTERVENCION A LA NORMATIVA CURRICULAR

En este apartado se aborda el OE 1.2. para exponer la percepcion de los
docentes participantes sobre el efecto del programa de intervencion en el desarrollo
de los estandares de aprendizaje de la normativa curricular de Educacién Fisica en
Secundaria. Para ello se realiza un andlisis retrospectivo con la perspectiva docente
a partir de las técnicas de grupo focal y narrativa cuya informacion relativa al nodo
principal de normativa curricular se codifica en NVivo, generandose varias
categorias que se detallan en la Tabla 28.

Tabla 28

Perspectiva de los participantes respecto a la adecuacion a la normativa curricular

Informacion destacada

Categoria (Participante / Instrumento)

“Es muy facil adecuar tu planificacion y la evaluacion a los retos
que se van planteando. A lo largo de todos ellos aparecen de
Adaptabilidad del programa forma directa o indirecta representados los criterios de evaluacion
a la planificacion de aula y y estandares de aprendizaje, de hecho son pocos los que se
did4ctica quedaran pendientes de ser tratados en otras sesiones y otros
contenidos.”

(D02 / Grupo focal)

“Es sorprendente el dia que me puse a evaluar los estdndares en
el programa ANOTA simplemente con las actividades del
proyecto que podia completar prdcticamente toda la ficha de
evaluacion de los alumnos.” (D04 / Grupo focal)

“A mi me ha resultado muy curioso, porque cuando recibimos el
programa, pues lo lees, lo analizas y te gusta pero cuando te pones
Utilidad del programa para a compararlo realmente es cuando vas a evaluar a cada alumno y
evaluar los estandares de se cumplen casi al completo los estandares.” (D01 / Grupo focal)

aprendizaje i ) - ) )
“La exigencia del nimero de sesiones dedicadas a este proyecto

puede ser desde muy pocas que son las obligatorias de la
propuesta a todas las que quieras implementar con el material
optativo.” (D06 / Narrativa)

“Practicamente abordas todos los estandares sin problema.”
(D09 / Grupo focal)

“Todos los retos planteados y todo lo que hemos estado
trabajando, lo bueno que tenia el proyecto es que se podian
encajar en cualquier unidad didéctica, al final el proyecto se
adecta perfectamente, logicamente hay wunos contenidos
curriculares que se ajustan mds a unos retos que a otros.” (D03 /

Capacidad de los retos del Grupo focal)

programa para integrarse €n  “fncaja todo al cien por cien. Yo que me subi al carro del

cualquier unidad formativa proyecto después y la programacion la tenia ya hecha, pero a
nivel curricular esta perfecto, facil de adaptar e incluir y ademas
veo que favorece algunas cosas que hay parte del profesorado
que se dejaria fuera, vamos que si echaran mano de este proyecto
trabajarian mds estandares de los que incluyen ahora mismo.”
(D05 / Grupo focal)
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“No solo es que se adectien, sino que se desarrollan y por tanto se
adquiere un aprendizaje por parte del alumno.” (D03 / Grupo focal)

“Todos avanzan, en la actividad fisica, en el trabajo en equipo, en
valorarse ellos mismos, en valorar a los companeros y en muchas
cuestiones transversales.” (D06 / Narrativa)

Adaptacion del programa  “Han desarrollado conocimiento en si de la actividad fisica y del

a la normativa y eficacia  deporte, de nuestra materia, obviamente ayuda todo el tema de la

en el aprendizaje motivacién a que sea mds facil, mis alumnos han obtenido mejor
nota. Y no solo porque hayan realizado mucha actividad fisica dentro
del proyecto sino porque también han hecho exdmenes donde el
nivel de contenidos era alto y también han mostrado ese
conocimiento. Asi que es obvio que este proyecto se adecta a la
normativa, y no solo eso, sino que favorece claramente al
aprendizaje.” (D02 / Grupo focal)

Teniendo en cuenta las aportaciones realizadas por los docentes tanto en el
grupo focal como en la técnica narrativa se puede afirmar que existe una clara
satisfaccion del docente respecto al cumplimiento de la normativa curricular tras
la implementacion del programa. Va en la linea del planteamiento de Monguillot
(2017) para la adaptacion curricular de las situaciones de aprendizaje mediadas
por TIC a partir de una secuencia didactica que satisfacia las necesidades docentes.

Para dar mayor solidez al analisis se comparan los estandares de aprendizaje
que los docentes afirman que se desarrollan de manera directa con el programa de
intervencion frente al total de estandares que conforman el curriculo para tener una
perspectiva global del alcance del programa. Se utilizan los Decretos 220/2015 y
221/2015 que incluyen los estandares de aprendizaje de 4°ESO (Tabla 29) y 1° de
bachillerato (Tabla 30) respectivamente. Es el curriculum vigente, pero es evidente
que los retos se pueden relacionar con cualquier normativa anterior o futura debido
a que se configuran en funcién de unos bloques de contenidos basicos relacionados
con las necesidades docentes iniciales.

Tabla 29

Relacion de los retos implementados con los estandares de aprendizaje de 4° ESO

BLOQUE 1. CONDICION FiSICA ORIENTADA A LA SALUD

Estandar de aprendizaje evaluable Reto

1.1. Demuestra conocimientos sobre las caracteristicas que deben
reunir las actividades fisicas con un enfoque saludable y los beneficios
que aportan a la salud individual y colectiva.

1.2. Relaciona ejercicios de tonificacion y flexibilizacién con la
compensacién de los efectos provocados por las actitudes posturales
inadecuadas mas frecuentes.

1.3. Relaciona hédbitos como el sedentarismo, el consumo de tabaco y
de bebidas alcohdlicas con sus efectos en la condicién fisica y la salud.
1.4. Valora las necesidades de alimentos y de hidratacién para la
realizacién de diferentes tipos de actividad fisica.

#EXPONGO
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2.1. Valora el grado de implicacion de las capacidades fisicas en la
realizacién de los diferentes tipos de actividad fisica.

2.2. Practica de forma regular, sistemdtica y auténoma actividades
fisicas con el fin de mejorar las condiciones de salud y calidad de vida.
2.3. Aplica los procedimientos para integrar en los programas de #WOPETOUR
actividad fisica la mejora de las capacidades fisicas basicas, con una
orientacion saludable y en un nivel adecuado a sus posibilidades.
2.4. Valora su aptitud fisica en sus dimensiones anatémica, fisiol6gica
y motriz, relaciondandolas con la salud.

3.1. Analiza la actividad fisica principal de la sesi6n para establecer
las caracteristicas que deben tener las fases de activacion y de vuelta
a la calma.

3.2. Selecciona los ejercicios o tareas de activacion y de vuelta a la
calma de una sesién, atendiendo a la intensidad o a la dificultad de las .
tareas de la parte principal. #Wopefit (Descartado tras
3.3. Realiza ejercicios o actividades en las fases iniciales y finales de el grupo focal inicial)
alguna sesién, de forma auténoma, acorde con su nivel de
competencia motriz.

BLOQUE 2. JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS

Estandar de aprendizaje evaluable Reto

1.1. Ajusta la realizacién de las habilidades especificas a los
requerimientos técnicos en las situaciones motrices individuales,
preservando su seguridad y teniendo en cuenta sus propias
caracteristicas.

1.2. Ajusta la realizacién de las habilidades especificas a los
condicionantes generados por los compafieros y los adversarios en las |~ #Wopeye (Descartado
situaciones colectivas. tras grupo focal inicial)
1.3. Adapta las técnicas de progresion o desplazamiento a los cambios
del medio, priorizando la seguridad personal y colectiva.

2.1. Aplica de forma oportuna y eficaz las estrategias especificas de las
actividades de oposicion, contrarrestando o anticipandose a las #COLAPITO
acciones del adversario.

2.2. Aplica de forma oportuna y eficaz las estrategias especificas de las
actividades de cooperacion, ajustando las acciones motrices a los #COOPERO
factores presentes y a las intervenciones del resto de los participantes.
2.3. Aplica de forma oportuna y eficaz las estrategias especificas de las
actividades de colaboracién-oposicién, intercambiando los diferentes
papeles con continuidad, y persiguiendo el objetivo colectivo de
obtener situaciones ventajosas sobre el equipo contrario.

2.4. Aplica soluciones variadas ante situaciones planteadas, valorando
las posibilidades de éxito de las mismas, y relaciondndolas con otras.
2.5. Justifica las decisiones tomadas en la practica de las diferentes
actividades, reconociendo los procesos que estan implicados.

2.6. Argumenta estrategias o posibles soluciones para resolver
problemas motores, valorando las caracteristicas de cada participante
y los factores presentes en el entorno.

3.1. Asume las funciones encomendadas en la organizacién de
actividades grupales.

3.2. Verifica que su colaboracién en la planificacién de actividades
grupales se ha coordinado con las acciones del resto de las personas
implicadas.

3.3. Presenta propuestas creativas de utilizacién de materiales y de
planificacién para utilizarlos en su practica de manera auténoma.

#COLAPITO

#COOPERO
#COLAPITO

#COOPERO
#COLAPITO
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BLOQUE 3. ACTIVIDADES FiSICAS ARTISTICO-EXPRESIVAS

su caso, de interaccion con los demas.

1.3. Colabora en el disefio y la realizacion de los montajes artistico-
expresivos, aportando y aceptando propuestas

BLOQUE 4. ELEMENTOS COMUNES Y TRANSVERSALES

Estandar de aprendizaje evaluable

Estandar de aprendizaje evaluable Reto
1.1. Elabora composiciones de caracter artistico-expresivo,

seleccionando las técnicas mas apropiadas para el objetivo previsto.

1.2. Ajusta sus acciones a la intencionalidad de los montajes artistico-

expresivos, combinando los componentes espaciales, temporales y, en #EXPRESO

Reto

1.1. Valora las actuaciones e intervenciones de los participantes en las
actividades reconociendo los méritos y respetando los niveles de
competencia motriz y otras diferencias.

#EXPRESO

1.2. Valora las diferentes actividades fisicas distinguiendo las
aportaciones que cada una tiene desde el punto de vista cultural, para
el disfrute y el enriquecimiento personal y para la relacién con los
demas.

1.3. Mantiene una actitud critica con los comportamientos
antideportivos, tanto desde el papel de participante, como del de
espectador.

2.1. Compara los efectos de las diferentes actividades fisicas y
deportivas en el entorno y los relaciona con la forma de vida en los
mismos.

2.2. Relaciona las actividades fisicas en la naturaleza con la salud y la
calidad de vida.

2.3. Demuestra habitos y actitudes de conservacion y proteccién del
medio ambiente.

3.1. Verifica las condiciones de practica segura usando
convenientemente el equipo personal y los materiales y espacios de
préctica.

3.2. Identifica las lesiones mas frecuentes derivadas de la practica de
actividad fisica.

3.3. Describe los protocolos que deben seguirse ante las lesiones,
accidentes o situaciones de emergencia mas frecuentes producidas
durante la practica de actividades fisico-deportivas.

4.1. Fundamenta sus puntos de vista o aportaciones en los trabajos de
grupo y admite la posibilidad de cambio frente a otros argumentos
validos.

4.2. Valora vy refuerza las aportaciones enriquecedoras de los
compafieros o las compafieras en los trabajos en grupo.

#EXPONGO
#EXPRESO

5.1. Busca, procesa y analiza criticamente informaciones actuales
sobre tematicas vinculadas a la actividad fisica y la corporalidad
utilizando recursos tecnolégicos.

5.2. Utiliza las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién para
profundizar sobre contenidos del curso, realizando valoraciones
criticas y argumentando sus conclusiones.

5.3. Comunica y comparte informacién e ideas en los soportes y en
entornos apropiados.

#WOPING

Se contina con la comparativa de los estandares de aprendizaje

pertenecientes a 1° de bachillerato en la Tabla 30.
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Tabla 30

Relacién de los retos implementados con los estandares de aprendizaje de 1° Bachillerato

BLOQUE 1. CONDICION FiSICA ORIENTADA A LA SALUD

Estandar de aprendizaje evaluable Reto
1.1. Integra los conocimientos sobre nutricién y balance energético en

los programas de actividad fisica para la mejora de la condicion fisica y #EXPONGO
salud.

1.2. Incorpora en su practica los fundamentos posturales y funcionales
que promueven la salud.

1.3. Utiliza de forma auténoma las técnicas de activacién y de
recuperacion en la actividad fisica.

1.4. Alcanza sus objetivos de nivel de condicién fisica dentro de los
margenes saludables, asumiendo la responsabilidad de la puesta en
practica de su programa de actividades.

2.1. Aplica los conceptos aprendidos sobre las caracteristicas que deben
reunir las actividades fisicas con un enfoque saludable a la elaboracion
de disefios de practicas en funcion de sus intereses personales.

2.2. Evaltda sus capacidades fisicas y coordinativas considerando sus
necesidades y motivaciones y como requisito previo para la -
planificacién de la mejora de las mismas.
2.3. Concreta las mejoras que pretende alcanzar con su programa. #Wopefit (Descartado
2.4. Elabora su programa personal de actividad fisica conjugando las | en grupo focal inicial)
variables de frecuencia, volumen, intensidad y tipo de actividad.

2.5. Comprueba el nivel de logro de los objetivos de su programa de
actividad fisica, reorientando las actividades en los aspectos que no
llegan a lo esperado.

2.6. Plantea y pone en practica iniciativas para fomentar el estilo de vida SWOPETOUR

BLOQUE 2. JUEGOS Y ACTIVIDADES DEPORTIVAS

Estandar de aprendizaje evaluable Reto

#Wopefit (Descartado
tras grupo focal inicial)

1.1. Perfecciona las habilidades especificas de las actividades
individuales que respondan a sus intereses, mostrando actitudes de #COOPERO
esfuerzo, auto exigencia y superacion.

1.2. Adapta la realizacién de las habilidades especificas a los
condicionantes generados por los compafieros y los adversarios en las #COLAPITO
situaciones colectivas.

1.3. Resuelve con eficacia situaciones motrices en un contexto
competitivo o recreativo. #COOPERO y
1.4. Pone en practica técnicas especificas de las actividades en entornos #COLAPITO
no estables, analizando los aspectos organizativos necesarios.

2.1. Desarrolla acciones que le conducen a situaciones de ventaja con

respecto al adversario, en las actividades de oposicion. #COLAPITO
2.2. Colabora con los participantes en las actividades fisico-deportivas

en las que se produce colaboracién o colaboracion-oposicién y explica

la aportacion de cada uno.

2.3. Desempefia las funciones que le corresponden, en los

procedimientos o sistemas puestos en practica para conseguir los #COOPERO y
objetivos del equipo #COLAPITO

2.4. Valora la oportunidad y el riesgo de sus acciones en las actividades
fisico-deportivas desarrolladas.

2.5. Plantea estrategias ante las situaciones de oposicion o de
colaboracién-oposicion, adaptandolas a las caracteristicas de los
participantes.
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BLOQUE 3. ACTIVIDADES FiSICAS ARTISTICO-EXPRESIVAS

Estandar de aprendizaje evaluable Reto

1.1. Colabora en el proceso de creacion y desarrollo de las
composiciones 0 montajes artistico-expresivos.

1.2. Representa composiciones o montajes de expresiéon corporal
individuales o colectivos, ajustindose a una intencionalidad de caracter #EXPRESO
estética o expresiva.

1.3. Adecua sus acciones motrices al sentido del proyecto artistico-

expresivo.
BLOQUE 4. ELEMENTOS COMUNES Y TRANSVERSALES

Estandar de aprendizaje evaluable Reto

1.1. Disefa, organiza y participa en actividades fisicas, como recurso de
ocio activo, valorando los aspectos sociales y culturales que llevan

asociadas y sus posibilidades profesionales futuras, e identificando los #WOPETOUR
aspectos organizativos y los materiales necesarios.
1.2. Adopta una actitud critica ante las practicas de actividad fisica que
tienen efectos negativos para la salud individual o colectiva y ante los
. . . . #EXPONGO
fendmenos socioculturales relacionados con la corporalidad y los
derivados de las manifestaciones deportivas.
2.1. Prevé los riesgos asociados a las actividades y los derivados de la
propia actuacién y de la del grupo. i
2.2. Usa los materiales y equipamientos atendiendo a las
especificaciones técnicas de los mismos. i
2.3. Tiene en cuenta el nivel de cansancio como un elemento de riesgo
en la realizacién de actividades que requieren atencién o esfuerzo. i
3.1. Respeta las reglas sociales y el entorno en el que se realizan las
actividades fisico-deportivas. #COOPERO
3.2. Facilita la integracién de otras personas en las actividades de grupo, #COLAPITO
animando su participacién y respetando las diferencias.
4.1. Aplica criterios de blsqueda de informacién que garanticen el
acceso a fuentes actualizadas y rigurosas en la materia. SWOPING

4.2. Comunica y comparte la informacién con la herramienta
tecnoldgica adecuada, para su discusion o difusion.

De manera directa, el planteamiento metodoldgico de los retos del programa
permite desarrollar 26 estandares de los 40 existentes en la normativa de 4° ESO y
un total de 20 sobre 31 en 1° de bachillerato. Es decir, se trabajan el 65% y 64%
respectivamente del total de los estandares. Mas alla de esto, dentro de cada reto
los docentes suelen implementar de manera transversal el resto de contenidos y
estandares. En cualquier caso, el trabajo directo de estos retos requiere invertir un
minimo de 12 sesiones presenciales. Teniendo en cuenta que aproximadamente
una programacion anual en Educacion Fisica de Secundaria cuenta con un total de
68 sesiones, el proyecto requiere utilizar un 17% del total del ano académico. Por
tanto, se puede afirmar que destinando la sexta parte de las sesiones disponibles se
atienden dos tercios de los estandares. Ademds de una manera positiva y efectiva
para el aprendizaje y adquisicién de los contenidos como asi valoran los propios
docentes participantes.
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4. EFECTOS EN EL GRADO DE AUTODETERMINACION DE LA CONDUCTA
DEL ALUMNADO

En este apartado se atiende al OE 2.1. analizdndose los efectos de la
intervencion en el grado de autodeterminacion de la conducta del alumnado en
relacién a su motivacién para la realizacion de actividad fisica. Para ello se realiza
un andlisis comparativo de las situaciones pre y postest a partir de la
implementacién del cuestionario BREQ-3.

Cabe recordar que el cuestionario en el momento pretest se implementa justo
tras la visualizacion de un video de cardcter motivador cuya pretension es generar
curiosidad e interés en el alumnado indicandose que van a participar en un
programa basado en el uso de redes sociales y aplicaciones méviles. De esta
manera se reduce el efecto novedad de los medios como punto de partida, lo que
arrojaria una comparativa final con una gran mejora de los niveles de
autodeterminacion pero que no tendria en cuenta el decrecimiento progresivo tras
el mencionado efecto novedad. En cualquier caso, la prioridad de este apartado es
conocer la evolucién del continuum de los tipos de regulacion de la conducta, es
decir, no comparar si existe un nivel mayor o menor de motivacion, sino conocer
qué tipo de motivacion regula la conducta hacia la realizacion de actividad fisica.

Para recordar y entender la justificacién de cada regulacion de la conducta,
un ejemplo muy ilustrativo es un propio item de cada categoria en la que se
responde al porqué se practica ejercicio fisico:

- Regulacion intrinseca: “Porque disfruto con las sesiones de ejercicio”.
- Regulacion integrada: “Porque esta de acuerdo con mi forma de vida”.
- Regulacién identificada: “Porque valoro los beneficios que tiene el ejercicio fisico”.

- Regulacién introyectada: “Porque siento que he fallado cuando no he realizado un
rato de ejercicio”.

- Regulacion externa: “Porque los demas me dicen que debo hacerlo”.
- Desmotivacion: “Pienso que hacer ejercicio es una pérdida de tiempo”.

De esta manera, para conocer qué elementos describen la conducta del
alumnado en las situaciones pretest y postest se expone el analisis del cuestionario
BREQ-3. Primeramente se extraen los estadisticos descriptivos (media y desviacion
tipica) y las posibles diferencias en cuanto al pardmetro temporal de los tipos de
regulacién de la conducta se obtuvieron mediante la prueba no paramétrica de
Wilcoxon para muestras relacionadas. El nivel de significacion estadistica se fija en
p<.05. Ademas, se calcula el tamafo del efecto a través del indice d de Cohen.
Cabe mencionar que seglin Dunst y Hamby (2012) el tamafio del efecto puede ser:
insignificante (d<.19); pequeno (.20<d<.49); medio (.50<d<.79); grande (d>0.80).
Hay que destacar que siguiendo a Coe y Merino (2003), un tamano del efecto d=0.1
podria significar una mejora significativa si se aplica uniformemente en todos los
estudiantes y de manera sostenida en el tiempo.
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Andlisis BREQ-3 de todos los participantes

La Tabla 31 presenta los resultados referidos al andlisis comparativo entre los
momentos pre y postest de los tipos de regulacién de la conducta para todos los
participantes. La prueba de Wilcoxon evidencia una mejora estadisticamente
significativa con un tamano del efecto pequefio en la regulacion introyectada
(p=.002, d=-.321) entre el inicio y final del plan de actuacién. Supone el
crecimiento de una motivacién del alumnado regulada por la introyeccion.

Tabla 31
Estadisticos descriptivos y resultados de la prueba Wilcoxon para BREQ-3

] Pre Post Prueba Wilcoxon
Variables M DI M DT A z P d
Regulacion intrinseca 2,93 1,04 3,00 ,84 ,07 - 157 ,875 -,074
Regulacion integrada 2,36 1,13 2,47 1,14 11 -,788  ,431 -,096
Regulacion identificada 3,12 ,87 3,12 ,80 ,00 - 115,908 0
Regulacion introyectada 1,02 ,84 1,30 ,90 28 -3,31  ,002"  -,321
Regulacion externa ,45 ,66 ,53 74 ,08 -1,40  ,160 - 114
Desmotivacion ,40 ,78 ,32 ,64 -08 -631 ,528 ,112

Nota: A= Incremento de M; ***p <.001, ** p <.01, *p <.05; d=d de Cohen

Mas alla de la significacion estadistica en la regulacion introyectada, se puede
observar un leve desplazamiento de la curva hacia la derecha, donde se encuentran
los tipos de regulacion del continuum de mayor autodeterminacion (Figura 81). Asi,
las tendencias muestran un leve crecimiento en las regulaciones intrinseca,
integrada y externa mientras que la identificada se mantiene y la desmotivacién
baja.

Figura 81

Gréfico con los niveles pre y post de regulacion de conducta de todos los participantes
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Andlisis BREQ-3 de las chicas participantes

La Tabla 32 presenta los resultados referidos al analisis comparativo entre los
momentos pre y postest de los tipos de regulacién de la conducta para las chicas
participantes. De nuevo, la prueba de Wilcoxon encuentra una mejora
estadisticamente significativa con un tamafo del efecto pequefio en la regulacién
introyectada (p=.004, d=-.392) entre el inicio y final de la intervencién educativa.
Supone el en la motivacion de las chicas regulada desde la introyeccion.

Tabla 32

Estadisticos descriptivos y resultados de la prueba Wilcoxon para BREQ-3 de las chicas

] Pre Post Prueba Wilcoxon
Variables M DI M DT A Z P d
Regulacion intrinseca 2,75 1,04 2,86 ,99 ,11 -,722 ,470 -, 108
Regulacion integrada 2,19 1,04 2,27 1,06 ,08 -,718 473 -,076
Regulacion identificada 3,10 ,80 3,08 ,79 -,02 172 ,863 ,025
Regulacion introyectada 1,01 ,79 1,33 ,84 ,32 -2,873 004"  -392
Regulacion externa 46 ,64 ,58 ,79 12 -1,196 232 -,166
Desmotivacion 37 ,70 27 ,59 -, 10 -1,021 ,307 ,154

Nota: A= Incremento de M; ***p <.001, ** p <.01, *p <.05; d=d de Cohen

El resto de tipos de regulacion de la conducta también muestran
comportamientos positivos pese a no evidenciar mejoras significativas. Destaca un
desplazamiento de los valores hacia la derecha del continuum con un
decrecimiento de la desmotivaciéon (A=-.10) que viene acompanado del
crecimiento en la regulacion externa (A=.12) como se observa en los dos primeros
cuadrantes de la Figura 82.

Figura 82

Grafico con los niveles pre y post de regulacion de conducta de las chicas participantes
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Andlisis BREQ-3 de los chicos participantes

La Tabla 33 recoge los resultados referidos al andlisis comparativo entre los
momentos pre y postest de los tipos de regulacion de la conducta para los chicos
participantes. En este caso, la prueba de Wilcoxon no encuentra mejora
estadisticamente significativa en ninguno de los tipos de regulacién de la conducta.
De igual manera que en los casos anteriores, el programa también deriva en el
crecimiento de la regulacion introyectada de los chicos, que pese a no ser
significativo (p=.184), llega a suponer un tamafo del efecto pequefo (d=-.223).

Tabla 33

Estadisticos descriptivos y resultados de la prueba Wilcoxon para BREQ-3 de los chicos

Pre Post Prueba Wilcoxon

Variables

M DT M DT A Z p d
Regulacion intrinseca 3,17 ,98 3,19 ,91 ,02 -353 , 724 -,021
Regulacion integrada 2,60 1,20 2,72 1,20 12 -,655 ,513 -1
Regulacion identificada 3,13 ,97 3,18 ,81 ,05 -,264 ,792 -,055
Regulacién introyectada 1,04 ,90 1,25 ,98 21 -1,328 ,184  -223
Regulacion externa ,44 ,69 ,46 ,67 ,02 -,659 ,510 -,029
Desmotivacion ,44 ,89 ,40 ,71 -,04 -,441 ,659 ,049

Nota: A= Incremento de M;  ***p <.001, ** p< .01, *p<.05, d=ddeCohen

Las tendencias de crecimiento se observan en la Figura 83. Mds alld de la
regulacion introyectada (A=.21), destaca el incremento de la regulacion integrada
(A=.12) y el leve decrecimiento de la desmotivacién (A=-.04)

Figura 83

Grafico con los niveles pre y post de regulacion de conducta de los chicos participantes
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Finalizado el analisis estadistico, con objeto de obtener una mayor

comprension de los datos cuantitativos, se realiza un analisis retrospectivo con las

aportaciones de los docentes (grupo focal y de narrativa) y del alumnado

(entrevistas grupales). Estos datos son codificados en Nvivo en el nodo principal de

regulacion de la conducta generando diversas categorias detalladas en la Tabla 34.

Tabla 34

Perspectiva de los participantes respecto a la regulacion de la conducta del alumnado

Descripcion de la
categoria

Informacién destacada
(Participante / Instrumento)

Procesos de
socializacion
virtuales y fisicos

“Conectar el aspecto social en las clases de Educacion Fisica es
fundamental, por mucha digitalizacion, por mucha tecnologia, lo que es
necesario es el contacto fisico entre los alumnos y yo creo que eso no debe
perderse enfocando la tecnologia también en facilitar que se produzca.”
(D06 / Grupo focal)

“Ver que otro companero comparte actividad en la red te motiva, pero
mas motiva aun hacer quedadas en la red social comentando por ejemplo
que esta tarde salgo a andar por el barrio a tal hora y ver que responden
varios compafieros y te juntas con ellos, de verdad eso te motiva un
monton.” (A07 / Entrevista grupal)

“El hecho de que con nuestras clases se sientan incluidos alumnos que de
otra forma no, no solamente que salgan a andar fuera, sino que esa
interrelacion en horario no lectivo supone que se sientan mds motivados
e integrados en la dindmica de clase presencial.” (D09 / Grupo focal)

“Totalmente necesario tener en cuenta ese componente social, no
podemos perderlo de vista, siendo los de Educacion Fisica los que mas
podemos incidir en esto.” (D01 / Grupo focal)

“Si td haces deporte diariamente no es necesario tener una red social que
motive para hacerlo” (A13); “Si, bueno, pero quiza si no hacias ejercicio
por las tardes y has visto a amigos compartir cosas en Edmodo pues te
animas como le pasé a ***** y al final el grupo de companeros hace
mucho.” (A02 / Entrevista grupal)

Capacidad del
programa para
motivar a la
realizacion de
actividad fisica del
alumnado

“No he sido un profesor hasta ahora que pudiera identificarse como
tradicional en mi planteamiento educativo, suelo utilizar variedad de
contenidos, uso de nuevas tecnologias y variedad en la metodologia para
conseguir de este modo que la mayoria de los alumnos se encuentren a
gusto realizando actividad fisica, se diviertan y se habitden, en definitiva,
a realizar ejercicio en su tiempo libre. Pero tengo que decir que en los 14
afios que llevo en la educacién jamds habia conseguido cotas de
motivacién y participacion en la materia tan altas.” (DO1 / Narrativa)

“Si no hubiera sido por WopeTour no hubiera hecho nada en todo el
trimestre.” (AO3 / Entrevista grupal)

“Yo es que me he dado cuenta que a parte de estudiar y todo esto también
tenia que hacer kilometros, salir a andar y mantenerme en forma y la
verdad que ahora me gusta.” (AO5 / Entrevista grupal)

“En definitiva, esta claro que los alumnos van a tener una acogida y
motivacién muy por encima de la que muestran ante planteamientos mas
tradicionales.” (D09 / Grupo focal).
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“Sabemos que los alumnos que son muy activos y les gusta mucho la
Educacion Fisica suelen representar un porcentaje diverso segtn diferentes
variables, y que también existe un porcentaje mas o menos amplio de
alumnos que rechazan la actividad fisica en general y la Educacién Fisica
en particular. El nimero de alumnos pertenecientes a este ultimo grupo ha

Elementos del sido minimo en comparacién con afios anteriores. Entre las causas puede
programa que estar la dindmica gamificadora del proyecto y el uso de los moviles.”
inciden en la (D04 / Narrativa)

motivacién

“La gamificacion, la narrativa, los méviles, todo el entorno construido lo
facilita todo sin duda.” (D05 / Grupo Focal)

“El proyecto ha sido muy motivante para los alumnos pues tenia sus
toques de enganchar con los videos y el hecho de utilizar Edmodo
también.” (D03 / Grupo focal)

“Las chicas han sido las que mas kilémetros subian, que eso no quiere
decir que hayan sido las que mds actividad han hecho, pero si evidencia
que son las que mas se han enganchado al reto o por lo menos se han
hecho mas visibles en cuanto a participacién de querer compartir
actividad en Edmodo.” (DO1 / Grupo focal)

“Las chicas se han hecho visibles sumando muchos kilémetros para su
grupo, el poder evidenciar que salen a andar que es lo que la mayoria de
chicas ha compartido les suponia que eso era util para mejorar su nota y
para ganar puntos para el resto de clase. Para las que ya salian a andar ha
servido como un reconocimiento al deporte que hacen que no se tiene
tanto en cuenta como por ejemplo los chicos van a un deporte federado
y para las chicas que no salian a andar ha supuesto una gran oportunidad
porque muchas se han enganchado.”

(D06 / Grupo focal)

Diferencias de
motivacion por
género

Analizando la perspectiva de docentes y alumnos se evidencia la importancia
de la socializacion entre los companeros de grupo como factor clave del
aprendizaje en Educacién Fisica, tanto en el entorno virtual como por medio del
contacto fisico. Procesos de socializacién que fomentan el aprendizaje activo y
vivencial como asi reporta Monguillot (2017) tras implementar una experiencia de
aprendizaje basado en la cooperacion entre companeros. De igual forma se
consigue el desarrollo de los elementos de interaccion social entre el alumnado, el
uso de desafios y retos, y el necesario divertimento para poder obtener un
aprendizaje significativo como asi concluyen diferentes estudios (Beni et al., 2017;
Beni et al. 2019; Quennerstedt, 2019).

Asi, se desarrolla el ambito afectivo siguiendo la linea de Casey y Fernandez-
Rio (2019) quienes exponen la importancia de utilizar técnicas cooperativas para
el necesario aprendizaje afectivo en Educacion Fisica. Rivera-Pérez et al. (2020)
corroboran la asociacién positiva entre el aprendizaje cooperativo y el desarrollo
del dominio afectivo de los estudiantes, por lo que promulga la necesidad de
incrementar la implementacién de los principios de trabajo cooperativo en el area
de Educacion Fisica.
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El programa de intervencién tiene efectos muy positivos favoreciendo a la
motivacion de actividad fisica del alumnado en horario no lectivo, debido
fundamentalmente a los elementos de narrativa gamificada a través de redes
sociales y dispositivos y aplicaciones moviles. Las chicas participantes han
mantenido una mayor participacion activa compartiendo actividad fisica en la red
social. Las tendencias hacia el crecimiento de la autodeterminacién vienen
sucedidas tras establecer objetivos alcanzables para el alumnado, desde el trabajo
cooperativo, fomentando la relacién social y utilizando de forma sensata las
recompensas elementos reportados de igual forma por Moreno y Martinez (2006).

Para concluir con este apartado, se puede afirmar que el efecto del programa
de intervencion sobre la motivacién del alumnado es positiva en funcién de la
perspectiva de los propios alumnos y docentes participantes. El andlisis estadistico
refleja tendencias de crecimiento en los tipos de regulacién de la conducta
cercanos a la autodeterminacién y decrecimiento en la desmotivacién. Tendencias
que aparecen tras haberse reducido el efecto novedad de los medios, lo que indica
que los elementos que componen el programa de intervencién favorecen
positivamente como también asi lo indican los participantes. Destaca la influencia
de la narrativa gamificada con videos, el uso de dispositivos y aplicaciones moviles,
asi como las interrelaciones en la red social Edmodo. Este resultado es similar al
reportado por Fernandez-Rio et al. (2020) quienes concluyeron que la gamificacién
implementada a largo plazo aumenta la motivacién del alumnado mas alla del
efecto novedad inicial.

A pesar de dichas tendencias positivas, inicamente existe significatividad en
la regulacién introyectada, mayoritariamente en las chicas, quienes aumentan su
regulacién de la conducta hacia la realizacién de actividad fisica debido a que
sienten la responsabilidad personal de implicarse, principalmente para mejorar su
calificacién en la materia de Educacién Fisica o para aportar positivamente al
marcador colectivo. Tales tendencias de crecimiento son similares a las reportadas
por Moreno et al. (2015) que sin registrar diferencias significativas evidenciaron la
mejora de la autodeterminacién hacia la actividad de los participantes. Para ello
llevaron a cabo un programa de intervencién basado en el uso de la app movil
Endomondo con 54 alumnos de cinco institutos de Extremadura sobre la base de
la teoria de la autodeterminacion.

Todo esto deriva en la posibilidad de fomentar la actividad fisica en horario
no lectivo del alumnado, quien empleara su tiempo libre para una actividad que le
repercute positivamente en los procesos afectivo, cognitivo y emocional como asi
concluyen Salazar-Ayala y Gastélum-Cuadras (2020) en un metaandlisis sobre la
teoria de la autodeterminacion en Educacion Fisica.
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5. EFECTOS EN LOS NIVELES DE ACTIVIDAD FiSICA DEL ALUMNADO

En este apartado se aborda el OE 2.2. analizandose la evolucién de los niveles
de actividad fisica del alumnado durante la implementaciéon del programa. Se
tienen en cuenta tres perspectivas diferentes:

- La percepcion retrospectiva de docentes a través de las técnicas de grupo
focal y narrativa, y del alumnado mediante entrevistas grupales.

- La actividad fisica compartida en la red social por el alumnado durante el
programa que es recogida en la base de datos #WopeTour.

- Laactividad fisica realizada por el alumnado durante los Gltimos siete dias
en las situaciones de pretest y postest recogida en el cuestionario PAQ-A.

El analisis se inicia con la percepcién de los participaciones respecto a la
influencia del programa en el nivel de actividad fisica del alumnado. La
informacion recogida del grupo focal y narrativa docente, asi como de las
entrevistas grupales a alumnos se trata en NVivo informacién en NVivo que se
categoriza, sintetiza resultando en la Tabla 35.

Tabla 35

Perspectiva de los participantes respecto a los niveles de actividad fisica del alumnado

Descripcion de la  Informacién destacada
categoria (Participante / Instrumento)

“Hay muchos alumnos que hacian la actividad fisica en su periodo
vacacional que si no es por este tipo de retos el nivel de actividad fisica en
esas fechas seria menor.” (D09 / Narrativa)

“Yo creo que principalmente se comparte mas actividad fisica cuando
tienen mayor tiempo libre, los mios me decian que en época de exdmenes
no hacian casi nada pero a principios de los dos trimestres si que
estabamos a tope en el ranking y, bueno, los primeros dias estuvieron un
poco perdidos con dudas pero en cuanto aprendieron les fue muy
sencillo.” (D06 / Grupo focal)

Tiempo libre y de
ocio para la
realizacion de
actividad fisica

“Por ejemplo yo salia a hacer ejercicio todos los dias pero en época de
examenes finales solo hacia algo los domingos”(AQ7 / Entrevista grupal)

“Yo gracias al reto he cogido lo de hacer actividad fisica como habito y
todo.” (A02 / Entrevista grupal)

“Al que hace actividad o realiza algin deporte federado no necesitas de
este tipo de estrategias en estas edades para que haga actividad fisica, pero
#WopeTour parael g que son un vehiculo de motivacién cuando comparten lo que hacen y

incremento en los pueden arrastrar positivamente a esos compafieros que no hacen nada de
niveles de actividad  actividad nunca”(D01 / Grupo focal)
fisica

“Yo voy y vengo al instituto andando todos los dias desde marzo.” (A15/
Entrevista grupal)

“Yo también empecé a ir andando aunque para la vuelta me recogia mi
padre que le pillaba de paso de su trabajo (AQ9 / Entrevista grupal)
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“Yo recuerdo cémo intentdbamos conseguir esto, evidenciar la actividad
fisica en horario no lectivo del alumno, vista anos atras intentando que los
padres firmaran algtn tipo de documentacion, pero era imposible. Y claro no
habia méviles. Pues ahora con este proyecto donde se registra la actividad los
chavales se han motivado muchisimo, el hecho de que haya un ranking y
todos los elementos gamificadores que tiene el proyecto han hecho que se

Influencia de engancharan de una forma que incluso gente que no estaba acostumbrada a
elementos hacer actividad fisica, se ha lanzado a hacerla, para conseguir nota. Pero mas
externos como 1a - 414 de eso creo que es importante saber que han sido conscientes muchas
calificacion, el veces que cuando ellos van a andar, por ejemplo aqui que viven en la capital
marcaFJor salen a andar mucho y se han hecho conscientes de que esas caminatas es
colectivo o mejor que coger el autobus o que los lleven sus padres y asi ademas de
mejora de la conseguir puntos para el reto o subir nota estan consiguiendo salud, y por
salud todo esto los mios se han enganchado totalmente.” (D02 / Grupo focal)

“La verdad es que si no hubiera sido por este reto, que tengo muchos alumnos
de bachillerato que van a muerte a por nota, si no es por este reto no habrian
hecho actividad fisica y lo han hecho porque estaban buscando la nota y
porque al final es una motivacion que dices yo salgo a andar unos minutos y
me va a subir el profe unos puntillos de calificacién.” (D03 / Grupo focal)

Conociendo la perspectiva de los participantes se evidencia que el alumnado
realiza mas actividad fisica en horario no lectivo cuando tiene mayor tiempo libre.
Principalmente cuando no tiene otras tareas o actividades a las que da preferencia
dejando de lado la realizacién de actividad fisica como pueden ser los examenes
del resto de materias. El programa se considera con una gran capacidad para
incrementar el nimero de horas dedicadas a la actividad fisica del alumnado que
principalmente se ve influenciado por elementos externos como la calificacion,
puntuaciones de gamificacion o la propia mejora de la salud. Resultados similares
se dan en Monguillot et al. (2014) cuando se usan clasificaciones inmersas en una
narrativa gamificada para el incremento de los niveles de actividad fisica de
alumnos de Secundaria. Ademas, el hecho de utilizar aplicaciones méviles supone
una mayor implicacion del alumnado, en la linea de lo reportado por Casey (2014)
quién concluyé que utilizar diferentes tecnologias influye positivamente hacia un
alumnado fisicamente activo con una mayor participacion en la actividad fisica.

La perspectiva de los participantes se complementa con la evoluciéon de la
actividad fisica diaria compartida en la red social y recogida en la base de datos.
Muestra una tendencia de crecimiento respecto a la realizacién de actividad fisica
cuando mayor tiempo libre tiene el alumnado. En la Figura 84 se incluyen los
kilometros diarios compartidos en Edmodo en una gréfica de barras dependiente
del eje principal, y los kilémetros acumulados representados por un grafico de linea
dependiente del eje secundario. Se observa que al inicio de ambos trimestres la
actividad fisica se comparte en mayor medida y que va decreciendo conforme llega
el final de ambos debido a la carga lectiva y de exdmenes de otras materias. La
curva acumulada presenta mayor pendiente de crecimiento al inicio de ambos
trimestres pero el mayor aumento se presenta en la tercera semana, cuando cesaron
las dudas en cuanto al procedimiento del reto por parte del alumnado.
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Figura 84
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350 20000
18000

300

16000
250 14000
12000
10000
150
8000
6000

4000

2000

Km diarios == Km acumulados

Mas alla de la actividad fisica compartida en la red social, que esta
estrechamente ligada a la regulacién de la conducta y al tipo de motivacion del
alumnado, y no recoge la actividad fisica real realizada sino sélo la que se
comparte en red, se analiza el cuestionario PAQ-A. Este instrumento recoge
informacion detallada de la actividad fisica realizada por el adolescente durante
los dltimos siete dias, como se puede observar en el Anexo 8. Las puntuaciones se
definen en una escala Likert de cinco puntos que se han organizado en tres
categorias: Nivel de actividad fisica bajo cuando la puntuacién es menor de 2.00,
medio cuando se encuentra entre 2.01-3.00 y alto cuando es mayor de 3.01.

Primeramente se extraen los estadisticos descriptivos (media y desviacion
tipica) y las posibles diferencias en cuanto a los niveles de actividad fisica del
alumnado mediante la prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras
relacionadas. El nivel de significacion estadistica se fija en p<.05 y se calcula el
tamano del efecto a través del indice d de Cohen.

Andlisis PAQ-A de todos los participantes

La Tabla 36 presenta los resultados referidos al analisis comparativo entre los
momentos pre y postest de los niveles de actividad fisica de los Gltimos siete dias
del conjunto del alumnado. La prueba de Wilcoxon evidencia una mejora
estadisticamente significativa con un tamano del efecto pequefio (p=.009, d=-.309)
entre el inicio y final del plan de actuacion. Se evidencia asi el incremento en la
cantidad de horas dedicadas a la actividad fisica tras la intervencion educativa.
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Estadisticos descriptivos y resultados de la prueba Wilcoxon para PAQ-A

Nivel de actividad fisica
en los ultimos 7 dias

Pre Post Prueba de Wilcoxon
DT M DT A Z p d
2,31 ,62 2,51 ,67 ,20 -2,631  ,009™ -,309

Nota: A= Incremento de M;  *** p <.001, ** p <.01, *p <.05; d=d de Cohen

Ademas, se representa la distribucién de las puntuaciones de manera gréfica

mediante un diagrama de cajas y bigotes (Figura 85) para comparar la variacion

entre los momentos pretest y postest. Ambas mediciones tienen dispersiones

similares lo que supone un crecimiento homogéneo del nivel de actividad fisica

del alumnado. Es decir, crecen tanto los valores minimos como maximos de horas
dedicadas a la realizacion de actividad fisica.

Figura 85

Diagrama de cajas y bigotes con los niveles de actividad fisica en situaciones de pre y
postest de todos los participantes

4,5

3,5

2,5

1,5

0,5

4,350

2,51§
2,31 §

1,26

3,98

1,00

Pre PAQ-A [ Post PAQ-A

Andlisis PAQ-A de las chicas participantes

La Tabla 37 recoge los resultados referidos a las chicas participantes. La

prueba de Wilcoxon no muestra una mejora estadisticamente significativa en los

niveles de actividad fisica (p=.102). Si resulta en un tamano del efecto pequeno

(d=-.211) con un incremento moderado (A=.12).
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Tabla 37

Estadisticos descriptivos y resultados de la prueba Wilcoxon para PAQ-A de las chicas

Pre Post Prueba de Wilcoxon
Nivel de/ac.tlwdad fl/Slca DT M DT A 7 b d
en los Ultimos 7 dias
2,31 52 2,43 160 12 1,636,102 -211

Nota: A= Incremento de M;  ***p <.001, **p <.01, *p <.05; d=d de Cohen

La distribucién de puntuaciones de las chicas reflejada mediante un diagrama
de cajas y bigotes (Figura 86) evidencia que el incremento se da principalmente en
los valores altos tras la medicién postest. En cambio, los valores bajos crecen
levemente suponiendo una mayor dispersion de las puntuaciones. Por tanto, se
observa el incremento de chicas con valores altos manteniéndose una frecuencia
similar de chicas con niveles bajos.

Figura 86

Diagrama de cajas y bigotes con los niveles de actividad fisica en situaciones de pre y
postest de las chicas participantes
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La Tabla 38 presenta los resultados referidos al analisis comparativo entre los
momentos pre y postest de los niveles de actividad fisica de los Gltimos siete dias
de los chicos participantes. La prueba de Wilcoxon evidencia una mejora
estadisticamente significativa con un tamano del efecto pequefio (p=.011, d=-.448)
entre el inicio y final del plan de actuacion. Se evidencia asi el incremento en la
cantidad de horas dedicadas a la actividad fisica tras la intervencion educativa por
parte de los chicos.

228 j_‘ @




Capitulo 6. Reflexién y discusién. Principios de disefo y efectos de la intervencién

Tabla 38

Estadisticos descriptivos y resultados de la prueba Wilcoxon para PAQ-A de los chicos

Pre Post Prueba de Wilcoxon
Nivel de/ac.tlwdad fl/Slca DT M DT A 7 b d
en los ultimos 7 dias
2,30 ,72 2,63 ,75 ,33 -2,528 ,011* -,448

Nota: A= Incremento de M;  *** p <.001, ** p <.01, *p <.05; d=d de Cohen

Ademas, se representa la distribucion de las puntuaciones mediante un
diagrama de cajas y bigotes (Figura 87) para comparar la variacién entre los
momentos pretest y postest. Ambas mediciones tienen dispersiones similares
aunque incremento viene determinado en mayor medida por el crecimiento de los
niveles bajos de actividad fisica.

Figura 87

Diagrama de cajas y bigotes con los niveles de actividad fisica en situaciones de pre y
postest de los chicos participantes
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Para finalizar este capitulo se hace necesario evidenciar la relacién existente
entre los tipos de regulacion de la conducta hacia la realizacién de actividad fisica
y los niveles de los mismos. Durante este apartado y el anterior ya se ha dado
muestra de ello principalmente en la perspectiva de los docentes pues en sus
comentarios reflejaban que a mayor nivel de motivacién mayor nivel de actividad
fisica y viceversa. A continuaciéon se pretende analizar dicha correlacién
estadisticamente. Para ello, primeramente se extraen los estadisticos descriptivos
(Tabla 39) que relacionan el tipo de regulaciéon de la conducta (intrinseca,
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integrada, identificada, introyectada, externa, desmotivacion) en funcion del nivel

de actividad fisica (bajo, medio, alto).

Tabla 39

Estadisticos descriptivos del tipo de regulacion de la conducta segtn nivel de actividad fisica

N Media Desv. .Ll'mi.te Ll'mife
inferior superior
Intrinseca BajoNAF 41 2,21 1,11 1,86 2,56
_post MedioNAF 86 3,11 ,78 2,94 3,28
AltoNAF 34 3,57 ,67 3,33 3,80
Total 161 2,98 ,98 2,82 3,13
Integrada BajoNAF 41 1,57 1,14 1,21 1,93
_post MedioNAF 86 2,59 91 2,40 2,79
AltoNAF 34 3,17 1,13 2,77 3,56
Total 161 2,45 1,16 2,27 2,64
Identificada BajoNAF 41 2,45 87 2,17 2,72
_post MedioNAF 86 3,25 ,63 3,12 3,39
AltoNAF 34 3,58 ,63 3,36 3,80
Total 161 3,12 ,81 2,99 3,24
Introyectada BajoNAF 41 ,95 ,76 71 1,19
_post MedioNAF 86 1,40 .85 1,21 1,58
AltoNAF 34 1,65 1,03 1,29 2,01
Total 161 1,34 ,90 1,20 1,48
externa_post BajoNAF 41 ,95 ,99 ,63 1,26
MedioNAF 86 ,49 ,61 ,36 ,62
AltoNAF 34 44 ,70 ,20 ,69
Total 161 ,59 77 ,48 ,71
desmotivacién_ BajoNAF 41 ,65 ,94 ,35 ,95
post MedioNAF 86 23 43 13 132
AltoNAF 34 ,19 44 ,04 34
Total 161 ,33 ,63 ,23 43
La tabla anterior evidencia ridpidamente que a mayor nivel de

autodeterminacion en la conducta mayor nivel de actividad fisica. Se ejemplifica

con las tendencias de ambos extremos. Los valores medios de regulacion intrinseca

crecen desde BajoNAF (2,21) a AltoNAF (3,58) por lo que cuando crecen las

puntuaciones de regulacién intrinseca conlleva el crecimiento de los niveles de

actividad fisica. En cambio, tales valores medios en desmotivacion decrecen desde

BajoNAF (0,65) a AltoNAF (0,19), es decir, a menor puntuacién de desmotivacion

mas altos niveles de actividad fisica. Existe significacion estadistica en la

230

0]




Capitulo 6. Reflexién y discusién. Principios de disefo y efectos de la intervencién

correlacion entre los niveles de actividad fisica y los tipos de regulacion de la
conducta como se observa en la Tabla 40. Por tanto, se ha podido corroborar que
a mayor autodeterminacién de la conducta mayores niveles de actividad fisica
como asi reportan Salazar-Ayala y Gastélum-Cuadras (2020) en un metaandlisis
sobre la teoria de la autodeterminacién en Educacion Fisica en la que también se
concluye que la autodeterminacién supone mayor facilidad para mantenerse
constante en la realizacion de actividad fisica de manera auténoma.

Tabla 40

Anova para cada tipo de regulacién de la conducta segtin el nivel de actividad fisica

Suma de Media
cuadrados gl cuadrdtica F Sig.

intrinseca_post  Entre grupos 37,557 2 18,778 25,474  ,000™
NAF Dentro de grupos 116,469 158 ,737

Total 154,026 160
integrada_post  Entre grupos 50,860 2 25,430 24,351 000"
NAF Dentro de grupos 165,001 158 1,044

Total 215,861 160
Identificada Entre grupos 27,201 2 13,601 27,879  ,000™
_post Dentro de grupos 77,079 158 ,488
NAF Total 104,280 160
Introyectada Entre grupos 9,663 2 4,831 6,343 002"
_post Dentro de grupos 120,350 158 ,762
NAF Total 130,013 160
externa_post Entre grupos 6,808 2 3,404 6,178 ,003™
NAF Dentro de grupos 87,060 158 ,551

Total 93,868 160
desmotivacién_  Entre grupos 5,834 2 2,917 8,023  ,000™
post Dentro de grupos 57,446 158 ,364
NAF Total 63,280 160

Nota: *** p <.001, **p < .01, * p < .05

Para concluir con este apartado se puede afirmar que el programa de
intervencion educativo implementado tiene efectos positivos en los niveles de
actividad fisica del alumnado existiendo tendencias de crecimiento de la
regulacién hacia tipos autodeterminados. En el siguiente capitulo se exponen las
conclusiones derivadas del proceso de andlisis realizado durante toda este capitulo
que recoge la fase de reflexion de la IBD.
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1. CONCLUSIONS

The first goal of this thesis was design and implement an intervention program
for the teaching of Physical Education in Secondary, defined by the use of social
networks and mobile applications, in a collaborative process of Design-Based
Research. The second objective was evaluate the effects of the program on the type
of motivation that regulates the behavior of students towards physical activity.

1.1. Educational Technology in Physical Education

The first specific objective of this research was to know the perception of
teachers and students about the design principles that should be prioritized in the
development of intervention programs for the teaching of Physical Education in
Secondary defined by the use of social networks and mobile applications.

The analysis of the research instruments belonging to the reflection phase
showed that the perception of teachers in relation to the improvement of the
teaching-learning process in Physical Education after the implementation of the
program was very positive. The design principles that stand out as priorities for an
intervention of this type were multiple:

- A virtual teaching-learning environment for Physical Education must
combine the characteristics of an LMS, a social network and be able to
monitor the physical activity of students.

- A platform like Edmodo allows interrelationships of social networks and
the learning management characteristics of an LMS, being a motivating
environment for students also allowing interpersonal relationships through
physical activity. Sobejano et al. (2016) reported similar results after an
experience using Edmodo in high school in which their students shared
the physical activity they did.

- An effective strategy for monitoring the physical activity of students is the
implementation of specific mobile applications to manage them through
motion sensors or positioning systems (GPS) offering students the ability to
demonstrate their activity on time non-academic and to be valued by the
teachers. Similar results were found in the investigations carried out by
Moreno et al., (2015) and Pulido et al., (2016) who used the Endomondo
mobile app in Secondary Physical Education.

- The intervention program must have the implementation of gamification
narratives that involve an increase in the active participation of students
in the teaching-learning process in the area of Physical Education. This
result is similar to that reported by Fernandez-Rio et al. (2020) who
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concluded that the gamification implemented in the long term increases
the motivation of the students beyond the initial novelty effect.

- The intervention program must include the use of digital resources such as
videos and infographics that facilitate the teaching-learning process,
motivating learning and gaining time for the motor commitment of the
students. Osterlie and Kjelaas (2019) reported similar results after a study
of flipped classroom in Secondary Physical Education offering a great
capacity to motivate the use of videos.

- Another of the design principles prioritized by the perspective of the
participants is the importance of cooperative learning, both in virtual
spaces and in Physical Education sessions through structuring in
subgroups. Casey and Fernandez-Rio (2019) expose the importance of
developing cooperative learning in Physical Education through techniques
such as jigsaw and STAD.

After the intervention of the educational program, it can be affirmed that it is
feasible to design and implement an educational intervention in the area of Physical
Education mediated by ICT, taking into account the methodological guidelines. In
this way, the development of the elements of social interaction between students,
the use of challenges and challenges, and the necessary fun to obtain meaningful
learning is achieved, as different studies conclude (Beni et al., 2017; Beni et al.
2019 ; Quennerstedt, 2019).

The second specific objective aims to know the perception of the participating
teachers about the effect of the intervention program in the development of the
learning standards of the curricular regulations of Physical Education in Secondary.

All these principles are built after an intervention that is considered adequate
in relation to the existing curricular regulations according to the participating
teachers themselves. The adaptability of the project to classroom planning is
highlighted. The usefulness and simplicity of using the challenges to evaluate the
standards is exposed, adapting to any training unit. In addition, the consequence of
learning all those standards worked is added. Similar investigations (Monguillot,
2017; Monguillot et al., 2017) introduce educational technology in the area of
Physical Education in accordance with secondary school curricular regulations.

To conclude this section, the importance of designing a work methodology to
improve the process of implementing activities and tasks should be mentioned. It
consists of a staggered structure that allows cyclical redesign within the same
training unit or curricular dimension.
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1.2. Students’ level of physical activity and motivation

This section shows the interrelation between specific objective 2.1. (Analyze
the effects of the intervention on the degree of self-determination of the students’
behavior in relation to their motivation to carry out physical activity) and specific
objective 2.2. (Analyze the evolution of the levels of physical activity of students
during the implementation of the program). From this research it has been possible
to corroborate that the greater the self-determination of behavior, the higher the
levels of physical activity. Self-determination also means that it is easier to stay
consistent in performing physical activity autonomously. A similar result is reported
in the meta-analysis by Salazar-Ayala and Gastélum-Cuadras (2020) on the theory
of self-determination in Physical Education.

The effects of the intervention program on student motivation are positive and
reflect growth trends in types of behavior regulation close to self-determination.
There is also a decrease in demotivation. At the same time, there are positive and
improvement effects in the levels of physical activity of the students, favoring the
realization of physical activity during non-school hours. Similar results occur in the
studies developed by Moreno et al. (2015) and Pulido et al. (2016) when
implementing projects with mobile applications to monitor the physical activity of
students in their free time. Introjected regulation increases significantly after
program implementation. This means that students increase their regulation of
behavior towards physical activity because they feel a personal responsibility to get
involved to improve their grade in the subject of Physical Education.

Analyzing the perspective of teachers and students, the importance of
socialization among groupmates is evidenced as a key factor in learning in Physical
Education, both in the virtual environment and through physical contact. The
intervention program has very positive effects, favoring the motivation of students'
physical activity during non-school hours, mainly due to the elements of gamified
narrative through social networks and mobile devices and applications. The
participating girls have maintained a greater active participation by sharing physical
activity on the social network.

Knowing the perspective of the participants, it is evident that the students
perform more physical activity during non-school hours when they have more free
time. Mainly when he does not have other tasks or activities to which he gives
preference, leaving aside physical activity such as exams for other subjects. The
program is considered to have a great capacity to increase the number of hours
dedicated to physical activity by students, which is mainly influenced by external
elements such as grades, gamification scores or the improvement of health itself.
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1.3. Final conclusion

The previously exposed results developed by objectives are not watertight but
flow between them and are intrinsically interrelated. As a final conclusion of the
research, the research question is addressed.

What characteristics, or design principles, should be prioritized in an intervention
program in Secondary Physical Education structured by mobile applications and
social networks, which facilitates the development of learning standards and the
improvement in the regulation of student behavior towards physical activity?

In response to the research question, a design framework has been generated
(Figura 88). The design framework is based on the use of mobile applications and
social networks. Facilitate the development of learning standards and improvement
in the regulation of student behavior towards physical activity. The intervention
program must be built on three essential parts:

- The program must comply with the existing curricular regulations.

- The inclusion of ICT tools should be guided to favor the development of the
main objective of Physical Education, the movement and increase of the
physical activity of the students.

- The activities, tasks and didactic units implemented must be guided to favor
self-determined types of regulation of behavior.

For this, the possibilities of educational technology for the teaching of physical
education and the characteristics of mobile and connected learning in today's
totally digitized world must be taken into account. In this way, the educational
intervention program in Physical Education must be built taking into account the
following:

- A specific VLE for Physical Education must be implemented that integrates
the characteristics of three major tools. The possibilities of an LMS, the
possibilities of an educational social network with open and private spaces.

- An Intervention program must integrate a narrative gamification process,
including the elements of any gamified process, taking into account the
active participation of the students for the design of that narrative and for the
formative and shared evaluation processes.

- Regarding the use of digital resources, the teacher can use the design of
videos and infographics to explain content or to set the gamification
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narrative. For their part, the student will make regular use of their
Smartphone that must derive from teaching responsibility and critical use by
the entire educational community.

The practical contents should be reinforced through theoretical activities
mediated by ICT.

Cooperative games should be selected as a priority since they facilitate the
integration of all the students in the group and generate positive dynamics.

The didactic strategy of forming subgroups in the virtual environment must
be taken into account to facilitate student collaboration.

The intervention program designed improves if there is a school-to-school
collaboration.

Mobile applications should be used that have the ability to monitor and
share the physical activity carried out by students during their non-school
hours.
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Figura 88
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2. LIMITACIONES Y DIFICULTADES DE LA INVESTIGACION

Las principales limitaciones de la investigacion derivan de las propias
caracteristicas y singularidades del enfoque de Investigacion Basada en el Disefo,
como son la colaboracién interactiva, la flexibilidad constante para el redisefio, su
multimétodo para la recogida y andlisis de datos, las distintas iteraciones y su
intervencion contextual. Asi, se han identificado las siguientes dificultades:

-La intervencion se ha realizado en contextos reales, multiples vy
heterogéneos con diferentes casuisticas. Esto ha complicado la intervencion
simultdnea, debiendo adaptar los tiempos y posibilidades de actuacion a cada
centro educativo.

- Ha existido una necesidad constante de adaptar el disefio de investigacion
para mejorar la intervencion con una gestion de ingente cantidad de informacion.
Esto ha supuesto que los procesos de tratamiento y analisis de datos asi como la
generacion de resultados se alarguen en el tiempo.

- El proceso de colaboraciéon permanente con los docentes profesionales,
ademas de generar gran cantidad de informacion para los investigadores, provoca
una gran inversion de tiempo desinteresada dedicada por los propios profesores.
Consideramos necesario reconocer la implicacién y participacion en proyectos de
investigacion e innovacion por parte de los docentes a través de liberalizacion
horaria o algtn tipo de complemento consensuado con la administracién educativa
pertinente. En definitiva, encontrar férmulas para atender las necesidades de
investigacion universitaria integrando la figura de los profesionales que trabajan en
el contexto de accion.

- El programa de intervencion educativo disefiado se ha implementado
Gnicamente durante un curso académico. Se hace necesario dar continuidad a este
tipo de programas desvinculdndose de los tiempos de investigacion de un plan de
estudios de doctorado. De hecho, los participantes en el programa, tanto docentes
como alumnos, han tenido que transitar por una fase inicial de preparacion,
adaptacion y entrenamiento que no seria necesaria en afos posteriores
obteniéndose un conocimiento global del funcionamiento que facilitaria el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

- El conjunto de los docentes participantes han sido hombres. Por tanto, en
todo el proceso de IBD llevado a cabo no ha existido perspectiva de género
suponiendo una minimizacién en la riqueza y diversidad de la informacién
recogida. Algo que ha afectado a la hora de conocer las necesidades docentes
iniciales, a los procesos de redisefio de los retos y a la definicion de principios de
disefio para un programa de intervencién en Educacién Fisica mediado por
Tecnologia Educativa.
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3.  LOGROS DE LA INVESTIGACION Y APORTACIONES A LA COMUNIDAD
EDUCATIVA

Algunas limitaciones descritas anteriormente pueden acarrear riesgos al
pretender evitarlas, pues seglin Trigueros (2018) “nuestro nutriente proviene de la
subjetividad, no se puede pensar que es posible la comparacién, cuando nuestros
participantes no pueden ser entendidos como muestra; no se puede buscar la
generalizacion, perdiendo de vista que somos rehenes de contextos especificos”.
(p. 15). De esta manera, la mayor fortaleza de esta investigacion ha sido
comprender profundamente un problema en un contexto especifico y real. Se ha
evitado caer en la seduccién del dato numérico que deriva en generalizar

/"

conclusiones afirmando que “el programa disefado incrementa o mejora
determinada variable”. Asi, se ha construido un marco de diseno para la ensenanza
de Educacion Fisica implementando redes sociales y aplicaciones moviles a través
de distintos principios de disefio. Principios que son aptos para su transferencia a
otras intervenciones tras un largo proceso de analisis colaborativo, disefo,

implementacion con redisefio ciclico y reflexion.

Otra fortaleza de esta IBD se basa en lo afirmado por de Benito y Salinas
(2016) pues “trabajar de forma colegiada con los profesionales de la practica, co-
construyendo conocimiento; para confrontar los problemas cotidianos que afectan
a la ensefanza y aprendizaje para capturar las ventajas potenciales de la
adaptacion iterativa de las teorias en dicho contexto” (p. 4). Asi, es destacable la
colaboracion permanente con los docentes participantes que permite obtener una
mayor cercania de la investigacion al contexto real. Una indudable ventaja de
trabajar mano a mano junto a los verdaderos protagonistas de los procesos de
ensefianza en Educacién Fisica de Secundaria es conocer en profundidad las
necesidades docentes relacionadas con el problema de investigaciéon y delimitar
con concrecién cudl es el foco de atencién predominante. Estas consideraciones
se han tenido en cuenta para la construccién de un marco tedrico enfocado
directamente sobre tales necesidades y que consideramos que es una aportacién
atil tanto para investigadores como para docentes en ejercicio.

Con esta tesis doctoral se han dado a conocer las posibilidades de un proceso
de ensefanza-aprendizaje en Educacion Fisica de Secundaria mediado por TIC.
Todo ello siguiendo las directrices de la normativa curricular y atendiendo a las
orientaciones metodolégicas en pro de una mayor motivacién del alumnado.
Ademas, se ha podido combinar el aprendizaje que sucede en el aula y el
desarrollado en horario no lectivo desde un aprendizaje conectado y ubicuo a
través del mobile learning utilizando redes sociales y aplicaciones mdviles.
También ha cobrado vital importancia la implementacion de un estilo de
evaluacién formativa y compartida en consonancia con un programa basado en las
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metodologias activas y la gamificacion que da mayor relevancia a la posicion del
alumnado en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

A partir del mobile learning y las posibilidades del aprendizaje conectado y
ubicuo se ha abierto una via sélida de trabajo para que los docentes puedan evaluar
la actividad fisica en horario no lectivo realizada por sus alumnos. Se evidencia a
través de la monitorizacién con sensores dependientes de aplicaciones moviles y
tras ser compartida en una red social educativa privada del grupo de clase. Esto
permite que el docente conozca el tiempo de compromiso motor de su alumnado,
factor reducido anteriormente a las dos o tres sesiones semanales. De esta manera
desde la Educacion Fisica se puede fomentar y controlar la realizacién de 60
minutos diarios de actividad fisica recomendada constantemente por la
Organizacién Mundial de la Salud.

Asi, el uso de la tecnologia nos permite ampliar los tiempos de realizacién de
actividad fisica del alumnado y supervision docente en lo que podriamos
denominar como aula ensanchada. Siguiendo la terminologia utilizada para el aula
invertida, en el que la tecnologia puede suponer un alivio de los contenidos
tedricos para practicarlos en el aula, en este caso podemos hablar de ensanchar
virtualmente el tiempo de compromiso motor tanto dentro como fuera del aula
puesto que también se utilizan videos para explicar contenidos tedricos. En
definitiva, no se invierte ninglin proceso de ensefianza-aprendizaje tradicional
como propone el flipped classroom, sino que se gana tiempo de compromiso motor
y de conceptos tedricos fuera de clase con la integracion del EVEA disenado.

Otro elemento a tener en cuenta es que la realizacion de actividad fisica
auténoma y saludable requiere de un proceso de aprendizaje siendo un objetivo
de la Educacién Fisica de Secundaria. En relacién a esto, con la esta investigacion
se ha podido ofrecer evidencia a los docentes de la importancia de la motivacién
de su alumnado para conseguir esto. Asi, se ha demostrado que a mayor cercania
a la autodeterminacion de la regulacion de la conducta mayor nivel de actividad
fisica del alumno. De igual manera que a mayor nivel de desmotivacién menor
nivel de actividad fisica lleva a cabo el alumno.

Los retos educativos desarrollados en el entorno virtual de ensefianza-
aprendizaje han destacado por la consideracion de diferentes caracteristicas de
implementacién que pueden ser de utilidad para los docentes profesionales. Tales
caracteristicas, detalladas en Solano et al. (2019) se fundamenta en la construccion
de una experiencia de aprendizaje de comunicacién informal, basado en la
brevedad de los recursos, con un contenido adaptativo al dispositivo y donde la
interactividad y reusabilidad de los recursos es esencial.
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4. PROSPECTIVAS DE INVESTIGACION

La finalizacion de esta tesis doctoral no determina ni mucho menos la
resoluciéon completa de un problema tan complejo y dependiente del contexto
como el que se ha afrontado en esta investigacion, pero si facilita a otros
investigadores o docentes poder atenderlo partiendo de un marco de disefho
transferible. Se abren multitud de nuevos interrogantes y a continuacién se exponen
las posibles lineas de intervencién futuras que consideramos de mayor relevancia:

- Para evidenciar la capacidad de transferencia del marco de diseno se
propone replicar en otros contextos el programa de intervencién codisefiado
introduciendo los principios de disefio generados.

- Se propone favorecer la inclusién de las familias en este tipo de programas
de intervencién. Asi, ademas de los procesos de colaboracién virtual entre centros
educativos, docentes y alumnos se integraria la figura de padres, madres o tutores.
La propia red social educativa de Edmodo incluye la posibilidad de crear cuentas
para padres facilitando la comunicacién y difusién de las tareas realizadas por el
grupo. Apareceria también la dimension de las familias como agente motivador y
acompanante del alumno en la realizacion de actividad fisica en horario no lectivo.

- El entorno virtual de aprendizaje podria abrirse a cubrir otras materias
curriculares, vinculado al proyecto educativo de centro, como estrategia digital del
propio instituto.

- Disefar intervenciones educativas en las que la Tecnologia Educativa pueda
ofrecer soluciones eficientes y eficaces para el desarrollo de los estandares de
aprendizaje que no se han podido trabajar en esta tesis doctoral, principalmente
relacionados con la condicion fisica.

- Sustituir el uso de los moviles por pulseras de salud y actividad para la
monitorizacion de actividad fisica. Se limitaria el uso del Smartphone y se ganaria
en capacidad de monitorizaciéon de multitud de variables gracias a los sensores de
estos dispositivos. Se podrian trabajar contenidos como las zonas de frecuencia
cardiaca saludable, calorias, indice de masa corporal o estado del suefo.
Contenidos tedricos, a veces abstractos, que el alumnado pasaria a conocer y medir
en su propio cuerpo y actividad fisica. El alumnado no compartiria esos datos por
privacidad pero si podria aplicar la teoria de estos contenidos para el entendimiento
e identificacion de dichas variables en primera persona.

- Plantear un estudio longitudinal para comprobar que las tendencias de
crecimiento en los niveles de actividad fisica y la mejora de las regulaciones de
conducta autodeterminadas se mantienen en el tiempo.
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- Se propone investigar la relacion entre la técnica de Aprendizaje Basado en
Juegos (AB)) y el drea de Educacioén Fisica. Esta tesis doctoral se ha basado en las
dindmicas, mecanicas y complementos. Pese a ello ha existido controversia entre
los participantes quienes hablaban en algunas ocasiones de estar utilizando el ABJ.
Se hace necesario clarificar la relacion de estas técnicas en Educacién Fisica. Mas
aun cuando hablar de ABJ en Educacion Fisica podria parecer un pleonasmo, pues
“el juego” es inherente al aprendizaje de los contenidos del area. La utilizaciéon de
los juegos en Educacién Fisica estd enormemente fundamentada, basta saber que
integra un propio bloque de contenidos curriculares. Ciertamente ABJ estda mas
extendido en otras areas tradicionalmente tedricas y su uso estd destinado al
desarrollo de un contenido de forma lddica. El AB) adapta el contenido que quiere
ser ensenado a un juego existente o modificado. Un ejemplo de ello seria utilizar
el juego del “Trivial” para trabajar las capitales de provincia. En Educacién Fisica
no se adaptan juegos para desarrollar contenidos sino que el aprendizaje de
algunos contenidos se puede alcanzar Gnicamente a través del juego. Con objeto
de abrir esta linea de investigacion respecto al ABJ en Educacién Fisica podemos
diferencia entre:

o Aprendizaje de contenidos inherentes al juego. Uso de juegos de actividad
fisica para el desarrollo de un contenido Gnicamente accesible desde el
juego. Un ejemplo seria el juego del pafiuelo para desarrollar habilidades
motrices y estrategias de oposicién. Es un juego popular consistente en dos
equipos enfrentados cuyos participantes tienen asignado un nimero que los
identifica. El participante debe salir corriendo cuando se indica su nimero
frente al jugador rival para conseguir atrapar un pafnuelo antes que el
contrario. El contenido esta intrinsecamente relacionado a la actividad o
juego implementado.

o Aprendizaje de contenidos que se adaptan a un juego. Esto vendria a
significar el ABJ, adaptar el contenido al juego. Es decir, es un contenido
que es extrapolable al juego, no es necesario el juego para el desarrollo de
tal contenido. Se usa como estrategia lidica para motivar al alumnado. Por
ejemplo, utilizando también el juego del panuelo la Ilamada para que el
alumnado salga corriendo no seria indicar su nimero directamente, sino que
el docente gritaria una operacion matemdtica y el alumnado tendria que
solucionarla mentalmente para salir corriendo si el nimero resultante
coincide con su identificador. Estos contenidos matemdticos se pueden
desarrollar de cualquier otra manera, prioritariamente a través de la
realizacion de operaciones matematicas, pero el contenido se adapta a un
juego para motivar al alumnado a través del AB]J.
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- Para finalizar con esta tesis doctoral, se propone analizar la viabilidad

técnica para la construccion de una aplicacion mévil que responda a las

necesidades del entorno virtual de ensefanza-aprendizaje de Educacién Fisica
propuesto. Las caracteristicas principales que debiera tener dicha app podrian
estructurarse de la siguiente manera:

o Apartado de gestion del conocimiento en el aula (LMS):

Cuaderno del profesor: listado de alumnos para el control de asistencia,
registro anecdotico, insignias y calificaciones.

Programar: Espacio para planificar editable con horario de las clases y
calendario mensual, mensual y diario.

Recursos: Carpeta de archivos y documentos compartidos.

o Apartado para la colaboracién virtual (Red social):

Muro: Mensajes publicos dentro del grupo privado para comunicaciones
generales. Se pueden compartir mensajes de texto, archivos multimedia,
enlaces o encuestas, entre otros.

Mensajes privados: Gnicamente para la comunicacién alumno-profesor,
no valido para comunicacién alumno-alumno.

Subgrupos: Espacios reducidos para la colaboracién virtual de grupos de
trabajo de alumnos.

o Apartado para evidenciar y compartir actividad fisica en horario no lectivo

(Sensores de actividad)

Boton para iniciar ruta (andando, corriendo, en bicicleta) via GPS y
compartirlo tras finalizar en el muro especifico para ello.

Boton para compartir imagenes o videos realizando actividad fisica no
monitorizada GPS e indicar la puntuacion de actividad fisica
correspondiente.

Marcadores: Clasificaciones grupales publicas e individuales privadas
respecto a la actividad fisica realizada.

Desafios y logros: Porcentaje de consecucion de objetivos marcados por
el docente y recompensas recibidas.

Para llevar a cabo estas futuras investigaciones se hace necesario el trabajo

de distintos profesionales. Al igual que para que saliera adelante esta tesis doctoral

ha sido clave el apoyo de multitud de personas a quienes debo dedicar mis agrade-
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cimientos. Para ello, se ha creado un espacio virtual donde poder leerlos tras
contestar correctamente unas preguntas relacionadas con esta investigacion.
Cuando se completan tales cuestiones se ofrece la posibilidad de dejar un
comentario anénimo o un mensaje personalizado sobre los aspectos que el lector
desee. Accede desde el siguiente cdigo QR:
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Educacion Fisica: Disefio, implementacién y evaluacion de un plan de
actuacion en Educacién Secundaria”, dirigida por la Dr?. D2 Isabel Maria
Solano Fernandez, a la Comisién de Etica de Investigacion de la Universidad
de Murcia.

Que dicha Comisién analiz6 toda la documentacion presentada, y de
conformidad con lo acordado el dia 30 de octubre de 2017, por unanimidad, se
emite INFORME FAVORABLE, desde el punto de vista ético de la
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Y para que conste y tenga los efectos que correspondan, firmo esta
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ANEXO 2: HOJA DE INFORMACION DEL PROYECTO AL ALUMNO

UNIVERSIDAD DE Vicerrectorado de

MURCIA Investigacion _— CAMPUS MARE N

COMISION DE ETICA DE INVESTIGACION

== Etica ﬁ

HOJA DE INFORMACION A LA PERSONA PARTICIPANTE
sobre el proyecto: Aplicaciones moviles y redes sociales para el aprendizaje y la
motivacion en Educacion Fisica: Disefio, implementacién y evaluaciéon de un
plan de actuacién en Educacién Secundaria.

Estimado Sr. o Sra.:

Como parte de un estudio de investigacion para la realizaciéon de una Tesis Doctoral
en la Facultad de Educacion de la Universidad de Murcia, en colaboracion con el
Departamento de Educacién Fisica y Ciencias del Deporte de la Universidad de
Limerick (Irlanda), queremos darle informacion correcta y suficiente para que pueda
juzgar y decidir si quiere que su hijo/a participe en este estudio, siempre y cuando
él/ella también lo desee. Para ello le ruego lea esta hoja informativa con atencion.

(En qué consiste el estudio?
El estudio pretende analizar el efecto que produce la utilizacién de una red social
educativa en la motivacién y aprendizaje del alumnado en Educacién Fisica.

¢ Qué es exactamente una red social educativa?

Una plataforma de aprendizaje gratis y segura donde los profesores y los estudiantes
pueden colaborar, compartir contenido y utilizar aplicaciones educativas para
complementar el aprendizaje en el aula.

¢Por qué es segura?
A diferencia de otras redes sociales como Facebook o Twitter, la que utilizaremos es
una herramienta estrictamente con fines educativos y esta adaptada para ello:

- No permite la mensajeria privada entre los estudiantes. Toda relaciéon entre
alumnos sera publica. La pagina sera utilizada exclusivamente para discutir y
compartir contenidos relacionados con la asignatura. Unicamente podra existir
comunicacién privada entre alumno/familia y profesor para cuestiones individuales.

- Los profesores supervisan y moderan toda actividad publicada en la red social,
aplicandose el Reglamento de Régimen Interno como en el aula tradicional.

¢Qué le permite hacer al alumno?

- Participar en las discusiones de clase o grupo que son moderadas por el profesor.

- Comunicarse directamente con el profesor para hacer preguntas y obtener ayuda
con el trabajo.

- Hacer seguimiento de fechas importante, como también eventos y tareas.

- Recibir y entregar las asignaciones y tareas.

- Ver los trabajos perdidos cuando se ausente de clase.

- Acceder a archivos, enlaces y recursos proporcionados por el profesor.

¢ Qué tendra que hacer el alumno?

- Acceder desde un ordenador o dispositivo moévil con Internet a la red social
educativa.

- Completar cuestionarios sobre aprendizaje, motivacion y actividad fisica.

Nota: Participar en una red social no exime a los estudiantes de la obligacion de usar
correctamente la gramética.
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UNIVERSIDAD DE - . y
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nvestigacion Em— CAMPUS MARE NOSTRUM

COMISION DE ETICA DE INVESTIGACION

¢ Qué puede hacer el padre/madre?

Cada perfil de alumno tiene relacionado un cédigo para padres.

Los padres, si asi lo desean, tienen la posibilidad de acceder utilizando ese cédigo
parental, ya sea desde el mévil o un ordenador. No seran participantes de la red social,
Unicamente podran observar para estar al dia sobre las actividades de sus hijos. Asi,
podran ver lo siguiente:

- Noticias del profesor.

- Actividad del estudiante (tareas, eventos, fechas de entrega...)

- Calificaciones del hijo/a.

- Mensajes directos (privados) entre el hijo/a y su profesor.

¢Genera dudas conceptos como perfil de alumno, cédigo para padres, etc?
No hay motivo de preocupacion, pondremos a disposiciéon de alumnos y padres una
amplia variedad de mini-videos explicativos para que resuelvan sus dudas concretas.

¢Cuales son los beneficios que esperamos?

Esperamos que el alumno adquiera la competencia digital para poder convertirse en
un ciudadano digital critico, responsable, tolerante y respetuoso con los demas en la
ya presente convivencia virtual que mantienen con sus companieros.

El estudio persigue mejorar la motivacién del alumno y su aprendizaje en Educacion
Fisica.

Se pretende también incrementar los niveles de actividad fisica reduciendo los niveles
de sedentarismo del alumnado.

¢No es contradictorio pretender reducir el sedentarismo, incrementar los
niveles de Actividad Fisica y utilizar Redes Sociales y dispositivos digitales?
Creemos que existen diferentes formas de utilizar estas herramientas, que no tienen
que ser siempre sedentarias y que acomparnadas de una metodologia mas cercana al
alumnado que incremente su motivacion puede repercutir en las mejoras
mencionadas.

¢ Qué pasa si no quiero participar?
La participaciéon en este estudio es voluntaria y se puede optar por no participar o
detener la participacion en este estudio en cualquier momento.

¢Qué sucede con la informacién?

La informacién que se recopila se mantendra privada y almacenada de forma segura.
Su nombre no aparecera en ninguna informacién. Se le asignara un nombre ficticio
cuando la informacion esté siendo escrita en un informe por el investigador.

¢ Quién mas participa?
Alumnos de secundaria de distintas comunidades auténomas, principalmente de la
Regién de Murcia.

. Qué sucede al final del estudio?
Al final del estudio se utilizara la informacién para presentar los resultados. La
informacién sera completamente anénima.
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¢ Qué pasa si tengo mas preguntas o no entiendo algo?

Ante cualquier duda que pueda surgir en relacién con su participacion en la presente
investigacion, pueden dirigirse a las personas responsables de la misma, cuyos datos
son los siguientes:

Nombre Cargo Correo Electrénico Teléfono

Francisco José Alumno de L . AT
- . franciscojose.montiel2@um.es
Montiel Ruiz Doctorado I @ gV

Isabel M2

Solano Profesora imsolano@um.es
Contratada Doctora *
Fernandez
Antonio Profesor Titular de . .
Calderén Luquin Universidad antonio.calderon@ul.ie
a
M?2 del Mar Profesora mmarsanchez@um.es

Sanchez Vera  Contratada Doctora

Uso confidencial de los datos

Los datos personales seran protegidos e incluidos en un fichero que estara
sometido a y con las garantias de la ley 15/1999 de 13 de diciembre de proteccién de
datos personales.

Derecho de la persona a retirarse del estudio
Puede abandonar en cualquier momento su participaciéon en el estudio sin tener
que dar explicaciones y sin que ello suponga perjuicio alguno.

En consecuencia, le solicitamos que firme y entregue la hoja de Declaracién de
Consentimiento Informado que se adjunta.

Fdo: El equipo investigador.

Fco José Montiel Isabel M® Solano Antonio Calderén M? del Mar Sanchez
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ANEXO 3: DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

UNIVERSIDAD DE

MURCIA Vlcerrec‘tora.dlo de mmm  FEtica n
Investigacion — I CAMPUS MARE NOSTRUM

COMISION DE ETICA DE INVESTIGACION

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

D. y Dna.
mayores de edad y padres/tutores de
MANIFIESTAN que han sido informados detalladamente en la Hoja de Informacién a
la Persona Participante sobre lo que supone la participacion en el Proyecto de
Investigacion titulado “Aplicaciones méviles y redes sociales para el aprendizaje y la
motivacion en Educacion Fisica: Disefio, implementacion y evaluacion de un plan de
actuacion en Educacion Secundaria”.

He sido informado/a de que mis datos personales seran protegidos e incluidos en un
fichero que debera estar sometido a y con las garantias de la Ley Organica 15/1999
de 13 de diciembre, de Proteccion de Datos de Caracter Personal.

He recibido los datos de contacto de los investigadores.

He sido informado/a de que puedo abandonar en cualquier momento mi participacion
en el estudio sin dar explicaciones y sin que ello me suponga perijuicio alguno.

Tomando ello en consideracién, OTORGO mi CONSENTIMIENTO a participar en esta
investigacion para favorecer la consecucién de los objetivos del proyecto.

,a__de de 20__.
Firma padre/tutor Firma madre/tutora Firma alumno
Nombre Nombre Nombre
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ANEXO 4: CUESTIONARIO PARA EL PERFIL PROFESIONAL DOCENTE

Cuestionario de inscripcioén al Proyecto
#WalkOnPE

Este cuestionario tiene como finalidad tu inscripcién al proyecto #WOPE, ademds de permitirnos conocer tus
experiencias docentes utilizando las TIC. La base del mismo son las distintas areas del Marco Comun de
Competencia Digital Docente.

Tus datos personales seran protegidos e incluidos en un fichero con las garantias de la Ley Organica
15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccion de Datos de Cardacter Personal.
[ Datos Personales y Profesionales de Caracter General ] ' 4. Afios de experiencia docente
Entre0y 5
1. NOmbre Entre6y 10
11 afios 0 mas

5. Afios de experiencia docente utilizando las TIC en Educacién Fisica
) Entre0y1
2. Correo electrénico
Entre2y5

50mas

6. Nombre del Centro de trabajo

3. Sexo
Mujer
Hombre " . - :
7. Especifica tu vinculacién profesional con el centro
Plaza definitiva
Pendiente de plaza definitiva
Trabajador interino
[ Formacién, frecuencia, momento de uso, competencia digital Comision de servicios
percibida y capacidad para crear tareas educativas con TIC]
8. ¢Has recibido formacion especifica en TIC aplicadas a la Educacién 11. ;Cual es la principal dificultad que encuentras para utilizar las TIC
Fisica? en tu trabajo?
Con frecuencia Falta de formacién o de conocimiento de como hacerlo

Si, alguna vez Falta de medios en el centro o en el area

No, pero soy autodidacta o . .
Falta de motivacion e interés por las TIC

No, nunca
No tengo ninguna dificultad para usar las TIC en el trabajo

9. ¢ Quién te ha proporcionado la formacién que has recibido sobre . . . .
p .p . .. q 12. Especifica la frecuencia con que utilizas las TIC en el trabajo
TIC? (puedes elegir mas de una opcién)
. B Todos los dias
Programas de formacién permanente para el profesorado de la Consejeria

Maés de dos veces por semana
El mismo centro

Muy pocas veces
Lugares especializados de caracter privado

No las utilizo nunca

Nadie, soy autodidacta

13. ¢En qué momentos sueles utilizar las TIC en el trabajo? (puedes

10. ;Qué tipo de formacion has recibido sobre TIC? elegir mas de una opcion)
Formacion técnica: conocimiento general sobre cémo uso diverso hardware, En la fase preactiva; para preparar las clases (buscar informacion, disefiar
software o herramientas TIC actividades...)
Formacién pedagégica: preparacion para saber darle un uso educativo y formativo En la fase activa; durante las clases (para explicar, hacer demostraciones...)
alasTIC

En la fase postactiva, después de las sesiones (para corregir, evaluar, hacer
Formacion técnica y formacién pedagégica: aprendizajes sobre las TIC, y también informes...)
formacion para utilizarlas en la ensefianza

Otro:

No sabria precisar cual ha sido la orientacién de la formacién recibida
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14. ;Cémo definirias tu nivel de conocimiento y uso de las TIC?
Nivel de experto (conozco, manipulo el equipo, gestiono la red y/o programo los
sistemas informéaticos)
habituales y soy capaz de conectar mi equipo con internet, redes locales, etc.)

Nivel de usuario (utilizo con suficiencia paquetes ofiméticos, navego por internet y

(O Nivel avanzado (domino las herramientas informaticas y ofimaticas mas
manejo el correo electrénico)

No llego al nivel usuario

Entendamos por "Competencia Digital" la habilidad, capacidad y destreza que nos permite aplicar los
conocimientos tecnolégicos a los procesos de ensefianza y de aprendizaje

15. ;Cémo calificas tu Competencia Digital o tu capacidad para hacer
un uso didactico-pedagdgico de las TIC?

O Soy totalmente competente para aplicar los conocimientos sobre las TIC a los
procesos de ensefianza

() Soy capaz de hacer algunas aplicaciones didacticas de las TIC en mis clases
O No me siento competente ni habil con las TIC

O No sé muy bien qué es la competencia digital

16. ¢ Te sientes profesionalmente capacitado para ayudar a que tus
alumnos desarrollen su Competencia Digital?

O Si, me siento completamente capacitado y de hecho ya lo hago
O Si, me siento capacitado aunque todavia no lo hago
O No sé como hacer que mis alumnos desarrollen su competencia digital

No tengo muy claro qué es la competencia digital

N
o

. (Sabes qué es Edublog o blog educativo?
Si, incluso he disefiado un blog de aula para mis alumnos de educacion fisica
Si, consulto algunos edublogs disefiados por otros colegas

Si, pero no los he consultado nunca

O O0OO0O0

No sé qué es un Edublog

N
=

. ¢Sabes qué es una Red Social Educativa?
Si, incluso he creado una red social educativa privada para favorecer mi trabajo

Si, utilizo redes sociales propiedad de otros autores o empresas (twitter, facebook,
google) como red social educativa

Si, pero no las he utilizado nunca

OO0 OO

No sé qué es una "Red Social"

22. ;Conoces algln Portal Telematico Educativo de alguna institucion
publica o privada (Xtec, Averroes, Educarex, ITE del Ministerio, etc.)?

O Si, incluso participo e interacciono activamente con algunos portales educativos
() si,y consulto y utilizo algunos recursos y actividades de portales educativos
(O si, pero no los he consultado o utilizado nunca

() No sé qué es un "Portal educativo’

[ Nivel de conocimiento y utilizacion profesional de diversas
herramientas y recursos digitales |

17. ¢Sabes qué son las Plataformas digitales de aprendizaje (Moodle,
Sakai, Blackboard)?

(O si,incluso las uso con frecuencia en mi trabajo
(O si, pero las uso de forma ocasional
O Si, pero no las he consultado ni utilizado nunca

No sé qué son

-
©

¢Sabes qué es un "Programa de Autor" (J.Clic, Cuadernia, Edilim)?
Si, incluso he creado algunas actividades con programas de autor para mis clases
Si, y utilizo algunas actividades disefiadas por otros colegas

Si, pero no los he utilizado nunca

OO O0O0

No sé qué es un programa de autor

-
e

iSabes qué es una Wiki o Eduwiki?
Si, incluso he creado una wiki para mi trabajo
Si, utilizo algunas actividades de wikis disefiadas por otros autores

Si, pero no las he utilizado nunca

OO OO

No sé qué es una wiki

23. En cada uno de estos items, sefiala el nivel de conocimiento y uso

de los siguientes recursos y software digital

No las conozco

Las conozcoy  Lasconozco  pero desearia O 138 conozco

lasuso  perono las uso °°E§Z?.’a'§s y q‘i;fg"‘f;;%s
. ozgt‘a:d)as y calendarios(Google, o 0O o o
b. Alojadores en nube (Dropbox...) O O O O
. :Ieoéﬁfi)ores de video (YouTube, o 0O o o
Colamao.Sicecnrey " O o) O )
& Procesadores de texto, ojas de o 0O o o
. Disefio de encuestas en linea O O O O
?s‘e I::ﬁ;ri\)aclones (Prezzi, e) 'e) e) o)
anais Gemind oo . ¢ O ¢ ¢

[ Actitud y concepcion sobre las TIC ] '
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24. De las siguientes afirmaciones, marca la respuesta con la que 25. En mi trabajo, utilizo las TIC con la intencién de: Sefiala en cada
mejor te identificas. item la respuesta con la que mejor te identificas.

Qﬂii :12 Deacuerdo  Indiferente  En desacuerdo deh;;cyut;!do Siempre A menudo Aveces Poco Nunca/Nada
a. Las TIC pueden a. Comunicarme,

despersonalizar y informar e implicar a las

deshumanizar la — - J familias en la educacién /) - v J
ensefianza de sus hijos

b. Me gustaria recibir b. Innovar en los . . §

formacion sobre TIC ~ O p A 0O contenidos y en la forma o) O

aplicadas ala - - C C . de ensefiar la materia

ensefianza de EF

c. Atender a las
. Mejorar mi habilidad y necesidades educativas A O E
competencia digital especiales de mi C ( C
puede hacerme mejor alumnos
docente

d. Ayudar a que mis .
d. Me gustaria que mi alumnos aprendan por si D

centro y mi drea de ) ‘mismos
cconocimientos contaran ~ -
con mas recursos TIC e. Desarrollar en los
estudiantes el habito de ~ o A A
e Las TIC pueden colaborar y trabajar en - O 9 C
facilitar y mejorar el ~ ~ ~ ~ o equipo
aprendizaje de mis S J - ( -
alumnos . Captar la atencion de
mis alumnos y responder % . [ A .
f. Me preocupa que en mejorasus - ) . .
mi futuro profesional - A . ~ . motivaciones e intereses
tenga que usar C JJ 9 9 O
imperiosamente las TIC g Conectar a mis.
estudiantes con la O O . .
g Las TIC contribuyen a cultura yla forma de
que los alumnos . aprendizaje actual

aprendan de forma mas

activa, creativay h. Hacer que mis

significativa alumnos investiguen y
desarrollen el sentido
critico

i. Ayudar a que mis

[ Uso de las TIC en las practicas pedagégicas: Intencion educativa Zz}:m"s‘;ﬁ:;“"m los ~ - ~

en el uso de las TIC en Educacién Fisica ] competencias clave que - -
marca el curriculum

J. Mejorar la los
procedimientos de
evaluacién y/o implicar a
los estudiantes en la
misma

[ Demanda o interés en recibir formacién en TIC | ' 27. ¢ Utiliza algun sistema de proteccion (contrasefia, usuarios...) para
garantizar y asegurar la privacidad de su equipo?

26. Estoy interesado en recibir formacion sobre habilidades, recursos y ) Nunca
herramientas TIC que me permitan... O Alguna vez
Muy de Muy er
acuerdo De acuerdo Indiferente En desacuerdo desacuerdo ) Amenudo
a. Disefiar "
programaciones, ) B B . (O siempre
actividades y materiales O O

didacticos para la
ensefianza de la EF

b, Estar informado/a 28. ¢ Utiliza algdn sistema (antivirus, cortafuegos...) para garantizar y

sobre las novedades y A ~ ~ asegurar la proteccion técnica de su equipo?
las innovaciones que se — -/ —

producen en la profesién O Nunca

c. Compartir )

informacion, ) ) ) ) . O Alguna vez

experiencias y O O D C C -

materiales con otros.

Colegas A menudo

d. Mejorar el control y la ) Siempre

gestion de la asignatura | ‘
(tutorias, reuniones, \ 9 ) 9, -
calficaciones, etc.)

©

e. Implicar e integrar a . . . 2
Ias familias en la @) @) (
educacion de sus hijos

. ¢Si le surge alguna incidencia técnica sabe resolverla?

7 Nunca

f. Motivar a mis
estudiantes y fomentar ~ o) —~ () Alguna vez
su autonomia en el ~ - A -/ ~
aprendizaje Y A menudo
g. Mejorar la B B B . R
competencia digital de @] ) D) O (O siempre
mis alumnos
h. Actualmente no me N . . .

te Q Q Q ( . < N . £
o e - ’ 30. Para finalizar, expon brevemente tu experiencia sobre cémo has

integrado las TIC en Educacién Fisica

Seguridad y Resolucion de Problemas '

iGracias por haber sido capaz de llegar hasta aqui!

H#WOPE

#WalkOnPE S

L ju ll

Este contenido no ha sido creado i aprobado por Google.
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ANEXO 5: ENTREVISTA GRUPAL PARA EL ANALISIS DE NECESIDADES

Entrevista grupal docente - brainstorming

Para el desarrollo de esta entrevista grupal vamos a tener en cuenta las orientaciones
metodoldgicas desarrolladas en los Decretos 220/2015 y 221/2015, de 2 de septiembre de 2015,
por los que se establece el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria y el de Bachillerato,
respectivamente, en la Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia.

Sé que conocéis profundamente el curriculo y en concreto estas orientaciones, pero las voy a ir
leyendo una a una para que podamos ir lanzando ideas relativas a cada una de dichas orientaciones.

La finalidad es que podais ofrecer vuestra visién respecto a dichas orientaciones y sobre cémo se
actua en vuestro centro respecto a las mismas para asi poder conocer la situacién real que deriva
de nuestro problema de investigacion.

e En la concrecion de contenidos se considerardn prioritariamente aquellos que motiven al alumno,
contribuyendo a la adquisicion de conocimientos aplicables a situaciones reales, en los que el alumno
encuentre sentido a lo que aprende y le provoquen aprendizajes funcionales, favoreciendo la
continuidad de la préctica de actividad fisica en horario extraescolar de forma auténoma.

® L3 adecuada combinacion del amplio espectro de estilos de ensefianza serd la metodologia mas
apropiada, tendiendo siempre hacia la utilizacion de metodologias activas, colaborativas y
contextualizadas, en las que el alumno pueda gestionar su propio ritmo de aprendizaje, ser auténomoy
creativo.

* Las metodologias que mas van a favorecer el desarrollo de las competencias, la motivacién y la
participacion activa de los alumnos son las que contextualizan el aprendizaje dentro de un entorno lo
mds real posible, potenciando el aprendizaje por proyectos, los centros de interés, las estrategias
interactivas, los estilos de ensefianza productivos, tanto cognoscitivos (resolucion de problemas o
descubrimiento guiado) como los creativos, u otras mas innovadoras como la clase invertida o la
gamificacion.

e Llas actividades o retos propuestos tendran la suficiente variedad como para atender a los distintos
ritmos de aprendizaje presentes en el aula, considerando los diferentes niveles de competencia motriz
y permitiendo que sean alcanzables por todos los alumnos. La evaluacién debe estar presente en todo
el proceso de ensefianza-aprendizaje, serd de cardcter formativo y cumplird su funcién de
comprobacién de los logros obtenidos.

e L3 Educacion Fisica tiene un cardcter eminentemente practico, por lo que se procurard que el
aprendizaje se produzca prioritariamente a través del movimiento, buscando que el tiempo de
compromiso motor durante las sesiones sea el mayor posible, utilizando metodologias, recursos
diddcticos, espacios y organizaciones que asi lo permitan.

* Los recursos y materiales didacticos que favorecen el uso de las TIC fomentan un proceso de
ensefianza-aprendizaje motivador para el alumno. En Educacion Fisica destacan aquellas con las que
monitorizar entrenamientos, registrar itinerarios en dispositivos con GPS, analizar gestos técnicos o
coreografias, gestionar el aula, evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje, presentar de forma mas
atractiva los contenidos por medio de video lecciones u otros recursos tecnoldgicos, disefiar actividades
de refuerzo o ampliacién, asi como usar de forma eficiente y responsable las redes sociales.

* las recomendaciones de actividad fisica realizadas por los organismos internacionales aconsejan que
cada sesion de cualquier bloque de contenidos de Educacién Fisica supere los veinte minutos de
actividad vigorosa, por lo que es muy importante que esto sea tenido en cuenta en el desarrollo de las
clases. Por otra parte, para llegar al nimero de sesiones semanales recomendadas es fundamental
inculcar la necesidad de realizar actividad fisica en horario extraescolar.
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ANEXO 6: GRUPO FOCAL VIRTUAL INICIAL A DOCENTES

Grupo Focal Inicial de Profesores

Proceso

1. Explicar propésito de realizacion del grupo focal.

2. Pedir permiso para grabar voz con el Unico objeto de ser mas agil que tomar notas.

3. Explicitar confidencialidad y anonimato en el uso de la informacidn recabada.

4. Buscar opiniones espontaneas. Al inicio mas genéricas. Poco a poco ir cuestionando en busca
de datos mds concretos.

. No se pretende alcanzar consenso. Favorecer la diversidad de opiniones.

. Evitar monopolizacidn de la palabra.

. Cerrar cuando se hayan tratado lo suficiente todos los temas

. Agradecer participacion y destacar la importancia de la informacién dada.

Guia

Hola a todos, como sabéis, este proyecto en el que participdis es un estudio de investigacion en
Educacion Fisica en el que utilizamos redes sociales y apps moviles. Ahora vamos a pretender
conocer vuestras ideas acerca del disefio del mismo. Sentios libres de decir lo que querdis, para
nosotros es importante conocer vuestra opinion sincera.

La informacion que obtengamos es sdlo para nuestro trabajo, las respuestas se reflejarén
anénimamente y en ningtin momento se identificard qué dijo cada participante.

Para agilizar la toma de la informacion voy a grabar la conversacién. Como he dicho serdé anénimo
y es solo para facilitarme el andlisis. ¢ Hay algun problema en ello?

Desde ya, muchas gracias por vuestro tiempo.

o~ OB

En relacion a la propuesta de intervencidn que se os ha hecho llegar, équé os parece el plan para implementar
en el programa los siguientes elementos? ¢ Como podria mejorarse?

1. Uso de apps especificas para el entrenamiento y condicion fisica

2. Entomno virtual de aprendizaje Unico para evitar la mezcla desorganizada de recursos digitales
3. laimportancia de la formacion digital

4. Uso de apps especificas para el trabajo de acciones motrices y gestos técnicos

5. Realizacién de actividades de colaboracion en grupo por medio de TIC

6. Usode las TIC en juegos cooperativos y deportes de equipo

7. Actividades fisicas en horario no lectivo

8. Uso de metodologias activas y gamificacion

Anexos
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Aplicaciones Méviles y Redes Sociales para la ensefianza de Educacion Fisica en Secundaria

ANEXO 7: BREQ-3

Cuestionario de Regulacion de la Conducta en el Ejercicio (BREQ-3) Wilson, Rodgers, Loitz, y Scime (2006).

Yo hago ejercicio fisico...

1. Porque los demds me dicen que debo hacerlo

2. Porque me siento culpable cuando no lo practico

3. Porque valoro los beneficios que tiene el ¢jercicio fisico
4. Porque creo que el ejercicio es divertido

5. Porque esta de acuerdo con mi forma de vida

e N S Sy

6. No veo por qué tengo que hacerlo

7. Porque mis amigos/ familia/pareja me dicen que debo hacetlo

8. Porque me siento avergonzado si falto a la sesion

9. Porque para mi es importante hacer ejercicio regularmente

10. Porque considero que el ejercicio fisico forma parte de mi

11. No veo por qué tengo que molestarme en hacer ejercicio

12. Porque disfruto con las sesiones de ejercicio

13. Porque otras personas no estaran contentas conmigo si no hago ejercicio

14. No veo el sentido de hacer ejercicio

15. Porque veo el ¢jercicio fisico como una parte fundamental de lo que soy

16. Porque siento que he fallado cuando no he realizado un rato de ejercicio

17. Porque pienso que es importante hacer el esfuerzo de ejercitarse regularmente
18. Porque encuentro el ¢jercicio una actividad agradable

19. Porque me siento bajo la presion de mis amigos/familia para realizar ejercicio
20. Porque considero que el ejercicio fisico esta de acuerdo con mis valores

21. Porque me pongo nervioso si no hago ejercicio regularmente

22. Porque me resulta placentero y satisfactotio el hacer ejercicio

O O O O O O O O O O 0 O O O O O O © © © © © © Nadverdadero
S N S Y S S N S S N S S S N S N N N N R )

DD DN NN DN DD DD NN NN DD DD DN NN DN NN

W W LW L LW L LW LW LW L LW L LW LW LW L L L WL LW W W W

S S Sy

23. Pienso que hacer ejercicio es una pérdida de tiempo

Regulacion intrinseca: 4, 12, 18, 22
Regulacion integrada: 5, 10, 15, 20
Regulacion identificada: 3, 9, 17
Regulacion introyectada: 2, 8, 16, 21
Regulacion externa: 1, 7,13, 19
Desmotivacion: 6, 11, 14, 23

Gonzilez-Cutre, D, Sicilia, A., y Fernandez, A. (2010). Hacia una mayor comprension de la motivacion en el ejercicio fisico:
Medicion de la regulacion integrada en el contexto espafiol.. Psicothema, 22, 841-847.
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Anexos

ANEXO 8: PAQ-A

Cuestionario de actividad fisica para adolescentes (PAQ-A)

Queremos conocer cudl es tu nivel de actividad fisica en los dltimos 7 dias (iltima semana). Esto incluye todas aquellas actividades como deportes,
gimnasia o danza que hacen sudar o sentirte cansado, o juegos que hagan que se acelere tu respiracién como jugar al pilla-pilla, saltar a la comba, correr,
trepar y otras.

Recuerda:
1. No hay preguntas buenas o malas. Esto NO es un examen
2. Contesta las preguntas de la forma mds honesta y sincera posible. Esto es muy importante

1. Actividad Fisica en tu tiempo libre: ;Has hecho alguna de estas actividades en los ultimos 7 dias (tiltima semana)? Si tu respuesta es si: jcudntas veces
las has hecho ? (Marca un solo circulo por actividad)

NO 1-2 34 5-6 7 veces 0 +
Saltar a la comba O O O O O
Patinar O O O O O
Jugar a juegos como el pilla-pilla O O O O O
Montar en bicicleta O O O O O
Caminar (como ejercicio) O O O O O
Correr/footing O O O O O
Aerdbic/spinning O O O O o]
Natacién O @] O O O
Bailar/danza O O O O O
Béadminton O ] O O O
Rugby O O O O O
Montar en monopatin O O O O O
Fitbol/ fiitbol sala O O O O O
Voleibol O O O O O
Hockey O O O O O
Baloncesto O O O O o]
Esquiar O O O O O
Otros deportes de raqueta O O O O O
Balonmano O O O O O
Atletismo O O O O O
Musculacién/pesas O O O O O
Artes marciales (judo, kdrate, ...) O O O O O
Otros: O O O O O
Otros: O O O O O

2. En los ultimos 7 dias, durante las clases de educacion fisica, jcudntas veces estuviste muy activo durante las clases: jugando intensamente, corriendo,
saltando, haciendo lanzamientos? (Sefiala sélo una)

No hice/hago educacion fisica ........cccovevennes
Casi nunca
Algunas veces...
A menudo
Siempre

Q0000

3. Enlos dltimos 7 dias ; qué hiciste normalmente a la hora de la comida (antes y después de comer)? (Sefiala s6lo una)

Estar sentado (hablar, leer, trabajo de clase)..... O
Estar o pasear por los alrededores.. O
Correr 0 jugar un poco... O
Correr y jugar b O
Correr y jugar intensamente todo el tiempo ..... O
4. Enlos ilti 7 dias, inmedi después de la escuela hasta las 6, ;cudntos dias jugaste a algiin juego, hiciste deporte o bailes en los que estuvie-
ras muy activo? (Sefiala sélo una)
Ninguno O
1 vez en la tltima O
2-3 veces en la ultima semana, O
4 veces en la dltima semana... ]
5 veces 0 mds en la tltima semana O

5. Enlos dltimos 7 dfas, cuantas dias a partir de media tarde (entre las 6 y las 10) hiciste deportes, baile o jugaste a juegos en los que estuvieras muy acti-
vo? (Seiala s6lo una)

Ninguno
1 vez en la tltima
2-3 veces en la ultima semana
4 veces en la dltima semana...
5 veces 0 mds en la dltima semana

CO0COO0

LL‘ 283
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Cuestionario de actividad fisica para adolescentes (PAQ-A)

6. El dltimo fin de semana, ;cudntas veces hiciste deportes, baile o jugar a juegos en los que estuviste muy activo? (Sefala sélo una)

Ninguno O
1 vez en la idltima semana..... O
2-3 veces en la ultima semana O
4 veces en la dltima semana O
5 veces o mds en la dltima semana O

7. (Cudl de las siguientes frases describen mejor tu tltima semana? Lee las cinco antes de decidir cudl te describe mejor. (Sefiala s6lo una)

Todo o la mayoria de mi tiempo libre lo dediqué a actividades que suponen poco esfuerzo fisico

Algunas veces (1 o 2 veces) hice actividades fisicas en mi tiempo libre (por ejemplo, hacer deportes, correr, nadar, montar en bicicleta,
hacer aerdbic)
A menudo (3-4 veces a la semana) hice actividad fisica en mi tiempo libre

Bastante a menudo (5-6 veces en la ltima semana) hice actividad fisica en mi tiempo libre
Muy a menudo (7 o mds veces en la ultima semana) hice actividad fisica en mi tiempo libre

o000 ©

8. Senala con qué frecuencia hiciste actividad fisica para cada dia de la semana (como hacer deporte, jugar, bailar o cualquier otra actividad fisica)

Ninguna Poca Normal Bastante Mucha
Lune: O O (o) O O
Martes O O O o] O
Miércol O O o] o] O
Jueves o] O ] o] o)
Viernes O O O ] O
Sébado O O O O )
Domingo o o o] o] O

9. (Estuviste enfermo esta tiltima semana o algo impidié que hicieras normalmente actividades fisicas?

Si O

No O
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ANEXO 9: GUION ENTREVISTA GRUPAL PARA ALUMNADO

Entrevista grupal final alumnado

Proceso
1. Explicar propésito de realizacion de la entrevista.

2. Pedir permiso para grabar voz con el Unico objeto de ser mas 4gil que tomar notas.

3. Explicitar confidencialidad y anonimato en el uso de la informacién recabada.

4. Buscar opiniones espontdneas. Al inicio mas genéricas. Poco a poco ir cuestionando en busca
de datos més concretos.

5. No se pretende alcanzar consenso. Favorecer la diversidad de opiniones.

6. Evitar monopolizacion de la palabra.

7. Cerrar cuando se hayan tratado lo suficiente todos los temas

8. Agradecer participacion y destacar la importancia de la informacién dada.

Guia

Hola a todos, como sabéis, este proyecto en el que participdis es un estudio de investigacién en
Educacion Fisica en el que utilizamos redes sociales y apps maviles.

Ahora vamos a pretender conocer vuestras ideas acerca del mismo. Sentios libres de decir lo que
querdis, para nosotros es importante conocer vuestra opinion sincera.

La informacién que obtengamos es sélo para nuestro trabajo, las respuestas se reflejardn
andénimamente y en ningiin momento se identificard qué dijo cada participante.

Para agilizar la toma de la informacién voy a grabar la conversacién. Como he dicho serd anénimo
y es s6lo para facilitarme el andlisis. ¢Hay algun problema en ello?

Desde ya, muchas gracias por vuestro tiempo.

[Uso de redes sociales y aplicaciones méviles]

1. ¢Qué opinién os merece, de forma general, el uso de RRSS (Edmodo, youtube, instagram) y el
Smartphone (apps mdviles) en el proyecto?

2. (Como valordis la influencia de estas herramientas en la dindmica de clase y en vuestra
participacion?

[Motivacién y Niveles de Actividad Fisica]
3. éCreéis que el proyecto, en concreto el reto #wopetour, ha influido en vuestra motivacion? ¢Ha
tenido incidencia en la realizacion de AF en vuestro tiempo libre?

[Aprendizaje]
3. éCreéis que este proyecto y la implementacidn de los diferentes retos ha tenido una incidencia
positiva en vuestro aprendizaje?
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ANEXO 10: GUION GRUPAL FOCAL VIRTUAL FINAL PARA DOCENTES

286

Grupo Focal Final de Profesores

Proceso
1. Explicar propésito de realizacion del grupo focal.

2. Pedir permiso para grabar video con el Unico objeto de ser mas agil que tomar notas.

3. Explicitar confidencialidad y anonimato en el uso de la informacién recabada.

4. Buscar opiniones espontdneas. Al inicio mas genéricas. Poco a poco ir cuestionando en busca
de datos més concretos.

5. No se pretende alcanzar consenso. Favorecer la diversidad de opiniones.

6. Evitar monopolizacion de la palabra.

7. Cerrar cuando se hayan tratado lo suficiente todos los temas

8. Agradecer participacion y destacar la importancia de la informacién dada.

Guia

Hola a todos, como sabéis, este proyecto en el que participdis es un estudio de investigacién en
Educacion Fisica en el que utilizamos redes sociales y apps méviles.

Ahora vamos a pretender conocer vuestras ideas acerca del mismo. Sentios libres de decir lo que
querdis, para nosotros es importante conocer vuestra opinion sincera.

La informacién que obtengamos es sélo para nuestro trabajo, las respuestas se reflejardn
andénimamente y en ningin momento se identificard qué dijo cada participante.

Para agilizar la toma de la informacién voy a grabar la conversacién. Como he dicho serd anénimo
y es s6lo para facilitarme el andlisis. ¢Hay algun problema en ello?

Desde ya, muchas gracias por vuestro tiempo.

[Disefio e implementacién del proyecto con RRSS/apps]

Hablemos sobre el disefio e implementacion del proyecto

1. ¢Qué opinién os merece, de forma general, el uso de RRSS (Edmodo, youtube, instagram) y el
Smartphone (apps mdviles) en el proyecto?

2. (Como valordis la influencia de estas herramientas en la dindmica de clase y en la respuesta de
los alumnos?

3. ¢Como valordis la adecuacion al curriculo que tiene este proyecto? ¢Es viable su aplicacion en
Educacion Fisica? ¢ Bajo qué condiciones?

[Motivacién y Niveles de Actividad Fisica]
4. iCreéis que el proyecto, en concreto el reto #wopetour, ha influido en la motivacién de vuestros
alumnos? ¢Ha tenido incidencia en la realizacién de AF en su tiempo libre?

[Aprendizaje]
5. ¢Qué incidencia han tenido los retos realizados en relacién al aprendizaje de vuestros alumnos,
concretamente en la adquisicion de los estdndares de aprendizaje abordados?

[Prospectivas de futuro-Cierre]

6. (Qué aspectos considerarias necesarios mejorar si aplicarais de nuevo este proyecto?

7. ¢Cémo os imagindis la Educacion Fisica en secundaria dentro de 10 afios, en relacién con el uso
de las TIC?




ANEXO 11: FICHA PARA COMPLETAR LA NARRATIVA DOCENTE

(LI

Narrativa docentes #WOPE

Piensa en un futuro profesor de Educacion Fisica que vaya a aplicar este
proyecto WOPE con su grupo de alumnos. Escribele una carta
aconsejdndole sobre como afrontar el proyecto. Indicale ventajas, puntos
fuertes que deberia aprovechar, inconvenientes o dificultades a tener en
cuenta que destacarias desde tu propia experiencia.

En definitiva, intenta que ese profesor que aplicaria WOPE el proximo
curso pueda situarse en las mejores condiciones a nivel pedagdgico para
integrar la tecnologia educativa en su proceso de Ensefianza-Aprendizaje
en EF.

Estimado docente:

Anexos
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ANEXO 12: INFOGRAFIA PARA CAPTACION DE DOCENTES

#WalkOnPE

Proyecto Educativo

Para el area de Educacién Fisica

Consiste en...

1 Utilizar una red social como espacio
de encuentro

2 Aprovechar el potencial de apps
para mejorar la actividad fisica

3 Aprender en comunidad desde la
participacién activa en la red social FOROQ | Asgradecimiento
4 Registrar y evaluar las actuaciones dc Eaueacion Fisiea| Al FORO por la oportunidad de
deFalumnado en la asignatura Y Deporte darvoz y difundir este proyecto
---------------------- Caracteristicas -----------------------
Utilizaremos una red social ﬁl La participacién del alumno constituira
educativa privada: Edmodo su portafolio personal evaluable

i Desde la asp mévil tanto de #-=2, Espacio para compartir contenidos y
i0S como de Android 2~ motivar a la realizacién de AF

Proyecto abierto
iTus opiniones y criterios .
pedagégicos seran fundamentales!

Estaremos conectados a traves de ulna -
comunidad de aprendizaje virtua
iNo estaras solo!

@franmontielruiz

@ franciscojose.montiel2@um.es

UNIVERSIDAD DE Grupo de Investigacién de $ Physical Education
MURCIA [0 Tecnologia Educativa /7 and Sport Sciences

Universidad de Murcia University of Limerick
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ANEXO 13: PRIMERA PROPUESTA DIDACTICA #WOPE

#WalkOnPE

PROPUESTA DE
PROGRAMACION
DIDACTICA E
INVESTIGACION EN
EDUCACION FiSICA

Por:
Francisco José Montiel Ruiz

Dirigida:

Isabel M2 Solano Fernandez
M2 del Mar Sanchez Vera
Antonio Calderdon

Anexos

UNIVERSIDAD DE

MURCIA (&

Grupo de Ingesﬂgcclén de
| Tecnologia Educativa
Universidad de Murcia

/ Ph ssi_'cal tEdsl::ti:aizion
an T iences
/7 UniversitegfLimerick
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En este documento se presenta una propuesta de intervencion educativa en el drea Hwopeve 7
#colapito 16

de Educacién Fisica para el curso académico 2017/2018. Forma parte de un
proyecto de tesis doctoral codirigido por Isabel M2 Solano y M2 del Mar Sénchez
Vera, investigadoras del grupo de Tecnologia Educativa en la Universidad de Murcia
y por Antonio Calderén, investigador del departamento de Educacién Fisica y
Ciencias del Deporte de la Universidad de Limerick, Irlanda.

Se detalla una propuesta abierta y flexible, como marco para un posterior redisefio
consensuado con los docentes participantes y adaptable a sus necesidades, con el
deseo de que se generen nuevas ideas que mejoren o que aqui se expone.

Se ha apostado por la plataforma Edmodo como red social educativa vehicular de
este proyecto, debido a las nuevas funcionalidades que ha traido consigo su
reciente actualizacién como la integracién de la suite de Google y de Microsoft
Office de forma gratuita, que se verén explicitadas en este documento.

Sehap i diversa i 6n relativa al proyecto educativo en
el presente texto, por lo que se recomienda utilizar el indice interactivo

para acceder Gnicamente a la informacién que se necesite, y del botén

que encontrard en la esquina superior derecha para volver al mismo.

1.1. Proyecto WalkOnPE

“Walk On Physical Education” es un proyecto que nace con la pretension de desarrollar una
programacién anual del drea de Educacién Fisica en Secundaria a través del uso de

méviles y pri la i6n en una red social educativa privada.

Para integrar estas tecnologias en el drea se propone atender al disefio de Situaciones de

Aprendizaje mediadas por TIC en Educacién Fisica propuesto por Meritxell Monguillot en
PROPUESTA

intesis de la secuencia di ica para el disefio de estas situaciones
< 1. Seleccionar criterios de evaluacién y vincularlo con elementos curriculares.
3. Identificar situaciones de referencia de la vida real.
4. |dentificar ivaci del alumnado y i con la seleccion de

’, .
E I ARE A D E 5. Formular el enunciado d Ia situacion de aprendizaje en forma de reto saludable.

6. Seleccionar las herramientas TIC mediadoras para el desarrollo de las actividades.
7. Definir los indi tipologia e i de i6n de la situacion.

7 7z
EDUCACION FISICA

- Introducir elementos clave de forma progresiva y no todos a la vez, sobre todo en las

primeras situaciones de los proyectos anuales.
- Actitud colaborativa abierta y flexible de los docentes, ganas de compartir.
- Rol del docente: disefiador, facilitador y gua. Entrenador de aprendizaje.
Rol del alumnado: protagonista del proceso de aprendizaje. Rol dindmico y critico.
Evaluacion: Auténtica, formativa, compartida. Uso de rubricas. Auto y co-evaluacion.
- Compartir indicadores de evaluacién con alumnos y familias.
Uso de metodologfas activas: ABP, ABR, gamificacién, aprendizaje cooperativo.
- Uso de videos impactantes de presentacién.
- Uso de Retos colaborativos e individuales.

Fomentar motivacion mediante badges/insignias.

- Impulsar aprendizaje més allé del aula con las TIC. Entornos formales e informales.

De esta manera, con el proyecto WOPE se pretende atender a los elementos anteriores a
través del disefio de tres situaciones de aprendizaje, una por trimestre, conformadas por
diversos retos desti ala i6n de los de izaje del curriculo.

Segun el calendario académico para 2017/2018 y atendiendo a diferentes festividades,
cada trimestre contaré con aproximadamente 24-28 sesiones. En nuestra propuesta las
sesiones destinadas para cada reto son variables segin lo estime cada docente. Pudiendo
crear, ampliar y modificar contenidos, metodologia, evaluacién, uso de apps o cualquier
elemento que considere oportuno. Estas modificaciones podré compartirlas en el grupo de

docentes para que el disefio continie retroalimentandose y creciendo.
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https://drive.google.com/file/d/1rN0GmV1HSTlllMITiMVC8lSjlxqVocLH/view?usp=sharing

1.2. Situaciones de Aprendizaje

El proyecto #WOPE se ha en tresssi de izaje inmersas en una
légica de gamificacion e historia lineal basada en la situacion real del 2018 como afio

olimpico. En febrero se disputaran los Juegos Olimpicos de Invierno en Pyeongchang y en
octubre los Juegos Olimpicos de la Juventud en Buenos Aires. Ambos acontecimientos nos
serviran como “historia” para las situaciones de aprendizaje del 22 y 3er trimestre, pero
previamente se necesita de un entrenamiento tedrico-practico para poder asistir a los
mismos, y en eso consistird lo que se propone para los primeros meses del curso.

Para el inicio del proyecto, se podria presentar este video al alumnado como gancho para
generar curiosidad sobre qué serd “#WOPE” y motivar a su participacién. Ayudarnos de
este tipo de recursos podria facilitar el proceso de firma del Consentimiento Informado
(Anexos Iy 1) por parte de alumno y familiares. Por nuestra parte se ofrece la posibilidad
de disefiar o modificar cualquier tipo de recurso en relacién a las necesidades y criterios
que deseen e indiquen los docentes.

R

OLIMrICO

ler Trimestre 22 Trimestre 3er Trimestre
Juegos de Invierno Juegos de la Juventud

Entrenamiento

Descripcion

Esta primera situacion de api je se ha i jento por tres
motivos. El primero de ellos es la necesidad de que alumnos y docentes se
“entrenen” en el uso de Edmodo y las diferentes apps méviles. El segundo es que
los retos del trimestre estaran enmarcados en el bloque de contenidos de
Condicién Fisica orientada a la Salud. Y el tercero se debe al caracter ‘gamificador”
que se pretende ofrecer, procurando que los alumnos entiendan que para
participar en los Juegos tendran que hacer un esfuerzo previo de trabajo tedrico-
practico.

Como proceso de entrenamiento que es, no existe certidumbre en la capacidad de
integracién de esta metodologia en cada aula, por lo que durante el primer
trimestre se proponen retos que facilitan la flexibilidad en la temporalizacién, con
poca presencia de elementos clave y con escaso uso de apps o de red social.

1er
De esta forma, el entrenamiento comienza con un reto cuya principal funcion es la
de conocer la plataforma de la Red Social a través de pequefios tutoriales

18| (#WOPING). La situacién de entrenamiento “hacia los juegos” se complementa con

1| dos retos mas, uno basado en la condicién fisica (#WOPEFIT) y otro con factores

| relacionados con la salud (#SALUDABLES).

M Video presentacién para Alumnos

3

S

T

R

3

Retos que componen la Situacién

| #WOPING | #WOPEFIT | #SALUDABLES |

Anexos

JUEGOS DE INVIERNO

Se ha superado la fase de entrenamiento. Ya estamos capacitados de forma tedrica
y préctica para participar en nuestros Juegos de Invierno. El evento de los 10O de
Invierno en Corea del Sur nos favorece la conexién con situaciones reales.

Las disciplinas que se celebran suelen ser desconocidas en nuestro pais,
principalmente por el clima, pero nos sirve como oportunidad para conocer
variedad de actividades deportivas. Ademds, el nivel de alguno de nuestros
representantes puede hacer que por unos dias estén de actualidad en detrimento
de otros deportes de masas, ya sea nuestra principal baza Javier Fernandez en
patinaje artistico sobre hielo, Queralt Castellet en el medio tubo de snow
(subcampeona del mundo en 2015) o Lucas Eguibar en snowboardcross.

De esta forma, esta Situacién de Aprendizaje de Juegos de Invierno para el segundo
trimestre constard de 3 retos principales. EI primero de ellos estara basado en
Desafios Fisicos Cooperativos relacionados con la tematica de la situacion (#DFC).
Posteriormente se llevaran a cabo torneos con este tipo de desafios y competicion
intercentros entre los participantes (#WINTERGAMES) para finalizar con los actos
de clausura de los juegos a partir del reto de composiciones coreograficas grupales
(HEXPRESO).

| #DFC | #WINTERGAMES | HEXPRESO |

JUEGOS DE LA JUVENTUD

Liegamos a los Gltimos meses del curso escolar, habiendo superado Ia fase de
entrenamientoy disfrutado de los Juegos de Invierno. Nos enfrentamos ahora a los
Juegos de la Juventud, que se celebraran en octubre de 2018 en Buenos Aires, y
donde podemos ver cémo se integran nuevas disciplinas y se modifican otras
respecto a los 1100 para acercarlas al disfrute de los adolescentes.

Los retos que componen esta situacion son dos. El primero integra diversidad de
juegos y actividades de cardcter sociomotriz, tanto de oposicién como de
colaboracién-oposicién. Por tanto, el reto estard compuesto por Juegos de
Oposicién y de Colaboracién-Oposicién (#IOYCO). El segundo se basa en la
organizacién de torneos (#YOUTHGAMES) adaptando el Modelo de Educacién
Deportiva a los juegos propuestos en el reto anterior y que seran seleccionados por
los alumnos a través de las encuestas de Edmodo.

| HCOLAPITO | #YOUTHGAMES |
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1.3. Descripcion de los Retos

22 Trimestre 3er Trimestre

Juegos de Invierno Juegos de la Juventud

Descripcién del reto

Este primer reto serd de iniciacion al proyecto, pretendiendo que tanto alumnos como
docentes se integren en el entorno de la red social educativa Edmodo. Se ofrecen
diferentes mini tutoriales con tareas relacionadas que deben completarse de forma
lineal hasta finalizar la adecuacion al entorno de la red social. Simula los primeros pasos
en un videojuego antes de poder actuar en la plataforma con total libertad. Al ir
completando cada mini tarea se ird recibiendo un badge en Edmodo y un enlace para
completar la siguiente accién.

Las caracteristicas de Edmodo que nos han hecho decantarnos por su uso en detrimento

de Google Classroom son varias, y las iremos viendo conforme avance el tutorial. Pese a

esto, aqui indicamos las distinciones que creemos que son de mayor relevancia (y si

sigues interesado en participar en #WOPE te animamos a completar el tutorial)

Crear subgrupos para trabajo cooperativo.

Servicio de mensajerfa instantanea interna sin necesidad de nimero de mévil
Gni profesor-al familias; nunca al f

- Accesoy sincronizacién de archivos con Office 365 o Google Drive.

- Word, Excel y Power Point integrados online.

- Posibilidad de uso sin cuenta de correo alguna, solo usuario y contrasefia.

Desarrollo del reto y video inicial

Aqui se expone el reto destinado a docentes. Cuando lo hayan completado podra
realizarse de forma similar adaptado a los alumnos:

1. Accede a https://www.edmodo.com,

2. Pincha en “Unete a un grupo” e
introduce este codigo: hjcsha

3. Registrate y acceders al grupo de
Docentes en #WOPE

4. Prueba las nuevas caracteristicas que
ofrece Edmodo

5. Pronto recibiras en tu cuenta

instrucciones para nuevas tareas

Vinculacién curriculo

Criterios de evaluacion > 5y 6

Estandares de aprendizaje > 5.1-5.4y 6.1-6.3.
Descripcién del reto

Como se ha comentado, los retos que componen esta situacién de Entrenamiento son
flexibles y abiertos por ser la primera etapa del proyecto. De esta forma, para desarrollar
estos criterios se propone que el docente plantee los contenidos como acostumbre y
desee. Estos podran compartirse en Edmodo en el Grupo de Docentes para que todos
aprendamos de todos. Por nuestra parte se dard soporte para crear recursos que faciliten
el desarrollo de los mismos, en un reto que se ha denominado #WOPEFIT.

Se plantea que podria utilizarse la app mévil Sworkit* para el disefio de rutinas de
entrenamiento como sintesis y evaluacién de la adquisicién de contenidos por parte del
alumnado. La app cuenta con una biblioteca de 271 ejercicios. Todos sin material.
Permite crear 1 rutina gratuita que se puede compartir en Edmodo, queda guardada y
modificable posteriormente. Esa biblioteca tiene filtros para ordenar los ejercicios segin
dificultad, grupo muscular, postura o nivel de impacto.

“Utilizar Sworkit en base a: Universidad de Florida hace un estudio en 2015 comparando apps de AF segin
. v s

of: 3
a ejercicio aerdbico, de fuerza, resistencia y flexibilidad. £l estudio se ha realizado sobre una muestra de
b I 0

Lite Personal Workout es la mejor calificada, con 9.01 puntos sobre los posibles catorce totales.
- http://news.ufl fi iphone-apps-fail-to-meet-american-college-

of-sports-medicine-exerci.php
- http://mhealth.jmir.org/2015/3/e77/

Video explicativo
Vemos un ejemplo demostrativo a través de video utilizando las apps de Sworkit y de
Edmodo.

SENTRENAMIENTO:

Vinculacién con el curriculo

Criterio de evaluacion = 4.

Estandares de aprendizaje > 4.1,,4.2,, 43.y 4.4.
Descripcién del reto

Cada docente participante en el proyecto puede decidir cémo desarrollar los contenidos
i con estos a de caracter tedrico. Puede compartir

su propuesta en el Grupo de Docentes de Edmodo.

Cuando ese proceso haya finalizado proponemos que se realicen una serie de
pr iones de los i por parte de los alumnos como
i y on de la isicion de los mismos.

Desarrollo del reto

Fase 1:

! y seleccién de se diferentes teméticas
en relacion a los estandares de aprendizaje que se pretenden trabajar y al nimero de
subgrupos de alumnos que puedan formarse.

- Fase 2: Desarrollo. Cada subgrupo con temitica asignada cooperard para ofrecer al
resto de compafieros una presentacién digital con la informacién que hayan
destacado. Para ello, se les generar un espacio de comunicacién y colaboracién
privado entre miembros del subgrupo en Edmodo.

- Fase 3: Presentacion y evaluacion. Ribricas para hetero y co-evaluacion.

Video de ejemplo

Vinculacién curriculo

Criterio de evaluacién > 5.
Estandar de aprendizaje > 5.2.
Descripcién del reto

Este es un reto transversal a desarrollar principalmente en el segundo y tercer trimestre,
siendo introducido en el primero dependiendo de cémo transcurra la fase de
Entrenamiento. Se propone que entre todo el alumnado de los centros participantes en
H#WOPE se consiga llegar a sumar una cantidad de kilémetros recorridos caminando,
corriendo, en bicicleta, patinando... monitorizado través de GPS. La actividad fisica debe
hacerse en zonas de entrenamiento saludables. Se propone que se trabaje el célculo con
Ia férmula de Karvonen en el reto #wopefit.

Dependiendo de la participacién podremos adaptar el reto general a varios retos mas
pequefios o modificar las distancias y servirnos de contextos reales como el Giro de Italia,
el Tour de Francia o la Vuelta Espafia para cada trimestre. Existira un

para ver el progreso del reto y se otorgaran badges individuales dependiendo de
Ia aportacién de cada alumno en la plataforma de Edmodo.

Para evitar fallos de compatibilidades, cada alumno podré utilizar la app que desee y
enviara una captura de pantalla con la informacién de la ruta. Existen multitud de apps
méviles para la monitorizacion GPS (Runtastic, Endomondo, Runkeeper, Strava...). La
vinculacion concreta del reto al estindar 5.2. hace que alumnos y padres vean
exactamente qué se les evaliia ajustados a la legislacion. Entienden el motivo del reto, y
Ia imposibilidad de calificarlo en un examen. Ven que su calificacion procede de algin
lugar justificado, no es un capricho.

Video ejemplo uso de apps
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#COOPERO

Vinculacién con el curriculo
Criterio de evaluacion > 3.

Estandar de aprendizaje -> 3.2, 3.4, 3.5, 3.6
Descripcién del reto

Siguiendo la estructura de clasificacién de juegos segun Iégica interna/externa para este
esténdar de aprendizaje nos basarfamos en los “Juegos sociomotrices de cooperacion”.
Con el objetivo de que el alumnado sea capaz de aplicar estrategias especificas para
actividades de cooperacion, ajusténdose a distintas caracteristicas, al entorno y a los
compaiieros. Para ello, se plantea trabajar con Desafios Fisicos Cooperativos disefiados
por Carlos Velazquez Callado.

Desarrollo del reto

1.- Los alumnos intentan resolver los retos propuestos en el aula.

2.- Los alumnos realizan una autoevaluacién de su actividad en los retos.

3.- Comparten en Edmodo evidencias de la resolucién del reto y la estrategia utilizada.
4.- Se debate sobre las posibilidades de mejora.

Los DFC se trabajan en subgrupos, donde para cada desafio se estableceran roles y
estrategias segin circunstancias. Uno de los roles es el de encargado de subgrupo, quien
capturars el resultado final del DFC para subirlo a la asignacién de Edmodo. Se pueden
crear tarjetas identificativas con el rol que fie cada alumno en el subgrupo.

Organizados en subgrupos pequefios: Se disponen en el espacio més desafios de los que
un grupo pudiera lograr durante el tiempo disponible para la sesién. Cada subgrupo inicia
la sesién intentando uno de los retos propuestos. Puede estar en ese desafio tanto
tiempo como quiera hasta resolverlo, o rendirse e ir hasta otro desafio que esté libre. Al
finalizar la sesién cada grupo habra superado una serie de desafios y habré dejado sin
superar otros. Existe una ribrica de autoevaluacion tras los desafios que puede
completarse directamente desde Edmodo.

e | A | Ga [y

Los resultados de

del reto pueden ofrecerse al alumno de forma

En Edmodo se debatirdn las mejores estrategias de resolucin de los desafios,
compartiendo fotos y/o videos de cémo los ha resuelto cada subgrupo.

14

#COOPERO

Vinculacién curriculo

Criterio de evaluacion > 7.

Estdndar de aprendizaje > 7.1- 7.3

Descripcién del reto

Competiciones entre compafieros del aula e intercentros a partir de los contenidos
trabajados en el reto #DFC.

Competiciones en el aula

Los Desafios Fisicos Cooperativos tendran una organizacion en paralelo para que haya
una resolucién simulténea. Suele dar buen resultado hacer dos subgrupos de Chicos VS
Chicas. Se utilizaran roles para la organizacion de la estrategia y para el control de los
torneos. Se pueden utilizar apps para gestionar las clasificaciones, los cruces, para
realizar crénicas o comentarios de rol periodista, etc.

Gran Desafio Intercentros

En gran grupo. Organizacién lineal: Cada desafio va llevando al siguiente y es necesario
superar todos y cada uno de ellos para alcanzar el desafio final. Este se enfocara como
cooperacion entre el alumnado del aula, pero con competicién virtual con el resto de
clases e institutos. Sera un desafio lineal compuesto por diferentes postas, cuyo disefio
sera igual para todos los centros y el docente grabara a sus alumnos resolviendo dicho
reto. Cuando todas las aulas hayan finalizado con el reto, en la web de medallero se
subiran para visualizarse y se valoraran las estrategias seguidas por cada grupo y su
eficacia, pudiendo crear top5 de clases con mejor cooperacion, mejor estrategia, mayor
velocidad de finalizacion, etc.

H#EXPRESO

Vinculacién curriculo
Criterio de evaluacién > 2.
Estandar de aprendizaje > 2.1.-2.3.

ipcion del reto
Se pretende que el alumno elabore y presente una composicién coreogrfica grupal con
apoyo musical siguiendo las técnicas propias del Acrosport, Coreografia, Dramatizacion,
Danza, Mimo.... El alumnado dejard de ser preso de la vergiienza que puede sentir al
utilizar su cuerpo, serd un ex-preso de su cuerpo en el reto #expreso.

Este reto vendra marcado por ser posterior a la realizacién de los #wintergames, por lo
que se podra utilizar el contexto real de clausura de dichos juegos para tematizar la
coreografia sea cual sea la disciplina coreogréfica seleccionada. También podemos
servimos de las teméticas seleccionadas por Javier Fernandez en sus ejercicios de
patinaje artistico sobre hielo (Chaplin y el Quijote para los préximos 1J0O de 2018).
Podria ser interesante asignar temporalmente este reto entre el final del segundo
trimestre y el inicio del tercero, con tiempo para que los alumnos puedan establecer una
fecha de ensayo sin esa sensacion de carga de exdmenes o trabajos.

Anexos

#COLAPITO

Vinculacién con el curriculo

Criterio de evaluacion = 3.
Estandar de aprendizaje - 3.1.,3.3,,3.4.,3.5.y 3.6.
Descripcion del reto

Para estos estd de aprendizaje nos en los Juegos sociomotrices de
oposicidn y de cooperacion con oposicion, estructura de clasificacion de juegos segin
Iégica interna/externa de Lavega y Lagardera.

Desarrollo del reto

Se trabajan habilidades y técnicas similares a cualquier deporte colectivo, los alumnos
mis competitivos que “siempre piden fitbol” lo disfrutaran de igual manera y no trae
consigo prejuicios para otros alumnos del tipo a mi ese deporte no me gusta puesto que
serén juegos modificados.

#COLAPITO

Vinculacién curriculo

Criterio de evaluacién > 7.
Estandar de aprendizaje > 7.

Descripcién del reto

Se pretende que el alumno sea capaz de planificar y organizar torneos deportivos. Los
torneos estaran basados en la asignacin de roles a los alumnos y en el uso de distintas
apps dependiendo del rol asignado.

Los torneos se pueden realizar con el contenido que se desee, pero serfa interesante
organizarlos con algunos juegos de cooperacién-oposicion trabajados en el reto
HIOYCOS. Asi, podria hacerse una encuesta en Edmodo en donde los alumnos
seleccionan sus juegos preferidos para crear los torneos.

#WOPEYE

Vinculacién curriculo

Criterio de evaluacion > 1.

Estandar de aprendizaje > 1.1,,1.2.Y 1.3.

Descripcién del reto

Se pretende analizar digitalmente cémo el alumno resuelve situaciones motrices

aplicando fundamentos técnicos.

Este reto serd intermitente aplicado a los retos de juegos en sesiones donde se trabajen

elementos técnicos, y en reto de expresion corporal.

Se utilizard Coach-eye para analizar acciones técnicas y grabaciones en video para
ituaciones de juego, transiciones en i6n de figuras expresivas.

Desarrollo del reto

Este reto sirve como elemento de auto y co-evaluacion del criterio de evaluacion 1y sus

estandares correspondientes. Asi, habra un grupo en Edmodo llamado #WOPEYE, parair
realizando una evaluacién formativa que mejore elementos técnicos y técticos.

Ejemplo:

1. El docente selecciona contenido visual (foto/video) de alguna resolucién de #DFC, de
actuaciones ataque-defensa en un #JOYCO, o de una transicién o figura en #EXPRESO.

2. €l docente comparte ese contenido en Edmodo abriendo un debate de comentarios
con una cuestién:

- ¢laresolucién de este reto se ajusta a higiene postural y preserva la seguridad
de los participantes? (esténdar aprendizaje 1.1.)
¢Qué falla en la posicion de los compafieros atacantes para que no puedan
completarse los 10 pases? ¢Qué zona deberfan haber ocupado? (E.A 1.2.)

¢Qué técnica de progresion o desplazamiento seria més adecuada para
realizar esta transicion de forma segura? (E.A. 1.3)

w

. Participacion del alumnado en Edmodo a través de comentarios.

»

Evaluar la participacion. Badges y calificacién.

ESTA PROPUESTA SERA REDISENADA Y ADAPTADA A LAS
CONSIDERACIONES REALIZADAS POR LOS DOCENTES EN EL INICIO
DEL PRIMER TRIMESTRE TRAS LA PUESTA EN COMUN DEL MISMO

PUEDES NAVEGAR POR LOS RETOS ONLINE SI LO PREFIERES. ACCEDE A LA
INFORMACION AQUI:

#WOPE !
y ¥
RETOS b
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ANEXO 14: GUIA CON LOS PRIMEROS PASOS #WOPE PARA DOCENTES
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CRONOGRAMA DE TAREAS PARA EL PRIMER TRIMESTRE

» Presentacion del proyecto

Pasos a seguir Docente/Alumnado i
enlazados

Generar curiosidad en el

- Docente: Se encarga de exponer el video en

1 alumnado poniendo el video de Video
o clase

presentacion del proyecto

El video termina con un cédigo

(g00.8l/GzVFnG). Es el enlace que - Docente: Se asegura que todos los alumnos

hay que escribir en el navegador  acceden al cuestionario a través del enlace. Da . "
2 s ; . : : Cuestionario

web o del movil para ir las instrucciones para realizarlo

directamente a completar el - Alumnado: Completan el cuestionario

cuestionario

- Docente: Copia y reparte a sus alumnos las

Entrega de documentos impresos fichas de consentimiento informado y hoja de

3 de autorizacion para participar en  informacion Autorizacién

el proyecto

- Alumnado: Se lleva a casa la informacién y

autorizacion para firmarlas junto a su familia
Cuando se hayan recibido autorizaciones de alumnos y familiares podremos dar comienzo con la fase de
entrenamiento. Mientras tanto, aquellos DOCENTES que lo deseen habran completado el reto #WOPING, es decir,
se habran familiarizado con el entorno de Edmodo a través de pequefios videostutoriales.

» Fase de entrenamiento

Recursos
Pasos a seguir Docente/Alumnado
enlazados
1 "“c'a'f fasede entrenamngn{o - Docente: Expone el video en clase Video
con video que genere curiosidad
- Docente: En #woping aprende diferentes Eamiloda
Ingresar en el grupo-aula de caracteristicas de Edmodo. Entre ella, compartir —j—p—
2 P instrucciones
Edmodo el codigo del grupo creado con sus alumnos. = .
- Alumnado: Accede a Edmodo desde su casa -
= Reto #WOPING
Descripcién Pasos a seguir Recursos
El alumno ya esta en - Docente: -
Edmodo. El docente - Mr Wope: Comparte progresivamente los videotutoriales
ya realizé su reto y gestiona las insignias de los alumnos. Las insignias Ejemplo de
#WOPING. Ahora se repercuten en forma de recompensas canjeables para checklist
inicia #WOPING para siguientes retos
el alumnado. - Alumnado: Realiza las videotareas en Edmodo
= Reto #EXPONGO
Descripcién Pasos a seguir Recursos
- - Docente: Gestionar la creacién de tematicas y
Desarrollo de exposiciones :
subgrupos de alumnos que las trabajen.
orales en el formato que cada ; i :
Evaluar el proceso de interrelacion de los subgrupos =~ Ejemplo de
docente desee y sobre los i FP
en Edmodo y el producto presentado con rubricas rubrica

contenidos que se estén
trabajando

- Alumnado: Trabajo en subgrupo en el espacio de
Edmodo para preparar la presentacion. Co-evaluar.

N
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ANEXO 15: CARTAS DE RECOMPENSA PARA EL ALUMNADO

#Woping (Nivel 4) #EXPONGO (Nivel 4)

Calidad: Tipo:
ComuN HecHizo

i’ﬁ ‘Tudlﬂu tu Perfil @éurm- Asignaciones @ﬁmnm Ia tematica @'é" voz es clara

@7 gzla:iunn las ideas W zrsf-m lo importante

;}faliza Pruebas V\C}j Zﬁﬁu 1a App Mdvil

#ExXPReso|(Nivel )

Especial T Ropa

Has dejado de ser preso de bu
cuerpo demostrando que lo
controlas y que eres capaz de

/4 Atiendo INstRuccioNes / Aporto Soluciones AprovecHo el Espacio Uso distintas Habilidades
ry it ©f 55
gy; nnnnnnn is FuNcCiones O animn a Compafieros W gz ajusto al Ritmo f_w :; (Coordino con Mi GRUPO

#WopeTouRr (Nivel S)

Calidad: Tipo:
10 o

Legendaria|HecHizo)

#W(H iEstupendo! Has realizado los KM
To U R necesarios pa dar a

para agu
superar LaVuelta. Utiliza esta
carta para negociar con bu
proFfesor una buena recompensa

Aportas tus KM Consit lud
_k g POl us ‘ann igues sal
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