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Resumen

La Educacidn Fisica debe centrarse en el desarrollo
de los dominios fisico, cognitivo, social y afectivo del
estudiante, sirviéndose de las potencialidades de
las metodologias activas y el uso de recursos
tecnoldgicos. Para ello, deben existir principios de
disefio que guien las estrategias pedagogico-
digitales a implementar por parte de los docentes
del drea. El objetivo de este estudio es la creacion
de estos principios mediante la colaboraciéon de
profesorado y alumnado a través de un proyecto de
intervencidon colaborativo que tuvo lugar en un
contexto real de aula. El método de investigacion se
corresponde con el de Investigacion Basada en
Disefio en un proceso iterativo de tres afios de
duraciéon para el disefio, implementacién vy
evaluacién de dicha intervencién educativa.
Participan diez profesores que imparten docencia a
17 grupos de Educacion Secundaria de los niveles
de 42 ESO y 12 de Bachillerato (un total de 372
estudiantes, siendo 189 chicas y 184 chicos). Los
resultados muestran una serie de principios de
disefio para implementar estrategias pedagdgico-
digitales. Destaca el uso de entornos virtuales de
ensefianza-aprendizaje especificos para Educacion
Fisica que combinen sistemas de gestion de
contenidos, redes sociales y monitorizacion de
actividad fisica, asi como la inclusion de narrativas
de gamificacion.

Abstract

Physical  Education should focus on the
development of the student's physical, cognitive,
social, and affective domains, using, among others,
the potential of active methodologies and the use
of technological resources. To this end, there must
be design principles that guide the pedagogical-
digital strategies to be implemented by teachers in
the area. The aim of this study is the creation of
these principles through the collaboration of
teachers and students through a collaborative
intervention project that took place in a real
classroom  context. The research method
corresponds to Design-Based Research, in a three-
year iterative  process for the  design,
implementation, and evaluation of this educational
intervention. The participating teachers teach 17
groups of Secondary Education at the 4th ESO and
1st Baccalaureate levels (a total of 372 students,
189 girls and 184 boys). The results of this study
show a series of design principles for implementing
pedagogical-digital  strategies. Gamification
narratives to guide teaching programming stand
out, as well as the use of virtual teaching-learning
environments specific to Physical Education that
combine content management systems, social
networks and physical activity monitoring.
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1. INTRODUCCION

Actualmente la Educacion Fisica (en adelante, EF) 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). Sin embargo, la EF debe ser una pieza
clave para el desarrollo de los aspectos fisico, cognitivo, social y afectivo (Bailey, 2006). En esta
linea, surge la visién salutogénica (Super et al., 2021) en la que se busca promover experiencias
significativas en EF a través de la interaccion social del alumnado, el uso de desafios y retos, el
desarrollo de aprendizajes significativos y la necesidad de diversion (Quennerstedt et al., 2024).

Una visién que entiende la realizacién de actividad fisica desde la motivacidon intrinseca
derivada del significado personal, satisfaccion y alegria, en mayor medida que la motivacion
extrinseca que antepone los posibles beneficios de pérdida de peso o prevencidén de
enfermedades (Beni et al. 2019). En esa busqueda por el desarrollo de los dominios que
engloban el aprendizaje de la EF (fisico, cognitivo, social y afectivo) se apuesta por la
implementacién de metodologias activas relacionadas con la gamificacion, el Aprendizaje
Basado en Proyectos, el aprendizaje cooperativo y el aula invertida, apoyadas en el uso de
distintas tecnologias digitales (en adelante, TD) (Caflizares y Carbonero, 2018; Casey vy
Fernandez-Rio, 2019; Contrerasy Gutiérrez, 2017; Fernandez-Rio et al., 2020; @sterlie y Kjelaas,
2019; Sargent y Casey, 2020).

El uso de los medios tecnoldgicos debe enfocarse en la consecucion de los objetivos de
aprendizaje a través de estrategias metodoldgicas pedagogico-digitales bajo el paraguas de la
Tecnologia Educativa (en adelante, TE) como disciplina (Prendes et al., 2018; Sanchez-Vera,
2023). La necesidad de volver a poner el énfasis en esta disciplina ha sido sefialada por autores
como Cabero (2016), Martinez (2016), Sancho et al. (2018) y Castafieda et al. (2020). Las
Ultimas investigaciones resaltan la importancia de investigar en TE, a partir del método de
Investigacién Basada en el Disefio por su capacidad de producir principios de disefio que
retroalimentan y mejoran el proceso de intervenciéon (de-Benito y Salinas, 2016; Reeves, 2006;
van den Berg y Bozalek, 2024).

La investigacién en TE debe vertebrarse a través de teorias y modelos que le ofrezcan solidez
(Hew et al.,, 2019), como la teoria de la autorregulacién del aprendizaje (Self-Regulated
Learning o SRL) (Zimmerman y Schunk, 2011); el modelo TPACK, el cual integra el conocimiento
del contenido de la asignatura, el conocimiento de la tecnologia que se utiliza y el conocimiento
pedagodgico de las estrategias didacticas adecuadas (Mishra y Koehler, 2006); o, el modelo
SAMR que clasifica la integracion tecnoldgica en educacidén en cuatro niveles: sustitucion,
aumento, modificacion y redefinicidon. Discurrir por estos cuatro niveles implica evolucionar de
una situacion en la que Unicamente se sustituya una herramienta tradicional por una tecnologia
hasta la redefinicion y creacion de nuevas tareas gracias al uso de la tecnologia (Puentedura,
2020).

En los procesos de aprendizaje mediados por TD en EF 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, cuya aplicabilidad especifica para el drea de EF se ha analizado en diversas
investigaciones (Carpenter y Linton 2018; Casey et al., 2017; Goodyear et al, 2019).
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Los disefios de intervencion mediados por TD en EF deben plantearse desde una premisa en la
gue la tecnologia no sea una mera herramienta de gestion del conocimiento o comunicacion
virtual sino que también pueda ser un aliciente para el movimiento y la practica de actividad
fisica del alumnado (Monguillot et al., 2015). Esto deriva en el aprovechamiento de las
caracteristicas de algunas aplicaciones modviles como pueden ser los sensores de movimiento,
las cdmaras de fotos/video o el sistema GPS, utilizados para el desarrollo de contenidos
especificos de EF (Diaz-Barahona, 2020; Moreno et al., 2015; Papastergiou et al., 2021; Pulido
et al., 2016; Victoria, 2020).

En definitiva, este estudio tiene como objetivo la creacidn de principios basicos para el disefio
de estrategias pedagdgico-digitales en el dmbito de la EF a partir de la colaboracién con los
docentes participantes, atendiendo al disefio participativo en TE de Gros y Durall (2020),
teniendo en cuenta el cumplimiento de la normativa curricular y conduciendo a la inclusion de
las TD como facilitadoras de la actividad fisica del alumnado.

2. METODO

Este estudio se enmarca en la Investigacién Basada en el Disefio (en adelante IBD), atendiendo
a Reeves (2006). Nace de un enfoque que procura abordar problemas educativos complejos en
contextos reales en colaboracion con otros docentes e integrar principios de disefio con
avances tecnoldgicos para dar soluciones plausibles. Todo ello mediante una investigacion
rigurosa y reflexiva para probar y refinar entornos de aprendizaje innovadores y definir nuevas
estrategias pedagdgico-digitales (Wang y Hannafin, 2005; Reeves, 2006; de-Benito y Salinas,
2016; Valverde-Berrocoso, 2016; van den Berg y Bozalek, 2024;).

2.1. Intervencion educativa

La finalidad de nuestra investigacidon se construye sobre la colaboracién y retroalimentacién de
docentes y alumnado. Esa colaboracién se lleva a cabo en la IBD a través de cuatro fases
interrelacionadas dadas a conocer por Reeves (2006). Para el desarrollo de este estudio,
durante la tercera fase en la que se llevan a cabo diferentes ciclos de implementacién, se ha
complementado con el modelo de ciclos integrados de McKenney y Reeves (2012) como se
observa en la Figura 1.

La intervencion educativa llevada a cabo para este estudio esta ligada a la colaboracion con
docentes en ejercicio, cuya participacion en las distintas fases conllevd un proceso de tres afios
basado en el disefio y redisefio de una programacién didactica, su implementacién vy la
posterior evaluacién y definicién de principios de disefio (Montiel-Ruiz, 2020). Las fases de
investigacion supusieron multitud de iteraciones de analisis, cocreacion y evaluacion por lo que
a continuacion se sintetizan las acciones fundamentales llevadas a cabo durante todo el
proceso.

La primera fase se llevd a cabo durante el primer afio de trabajo de este estudio, en el que se
desarrollé el analisis colaborativo entre docentes e investigadores sobre problemas practicos
en EF en la etapa de secundaria, asi como los desafios y retos que supone la inclusién de las TD
en el area.
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Figura 1

Integracion de ciclos de intervencion de McKenney y Reeves (2012) en las fases de IBD de Reeves (2006)
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En la segunda fase los investigadores disefiaron una propuesta preliminar de programacion
didactica en la que las unidades formativas estaban integradas por diferentes retos educativos
teniendo en cuenta la normativa curricular del drea. Posteriormente, los docentes participantes
colaboraron en el redisefio y adaptacion de dichos retos. La propuesta final cocreada con el
profesorado se presentd al alumnado con una narrativa de gamificacion compuesta por
diferentes actividades y retos, estructurada en etapas, como se observa en la Figura 2.

Figura 2

Estructuracion lineal de los retos en la narrativa de gamificacion para el alumnado
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Las tres etapas divididas en colores se corresponden con cada uno de los trimestres que
conforman el curso escolar, vertebradas por el hilo conductor de la narrativa de gamificacion
gue se cred. Un primer trimestre de “entrenamiento”, un segundo trimestre de “juegos de
invierno” y un tercero de “juegos de la juventud”. En definitiva, una estructuracién lineal de los
retos, presentada a los alumnos conforme se implementaron durante el curso escolar.

Sin embargo, esto no se corresponde con la estructuracion de ciclos iterativos de ensayo de la
IBD, que se observa en la tercera fase propuesta para este estudio. Para ello, los retos se
agruparon en diferentes unidades formativas en funcién de los estandares de aprendizaje
abordados. En la Figura 3 se observa dicha estructura.

Figura 3

Estructuracion ciclica de los retos en el proceso de mejora en cada unidad formativa
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La red social educativa Edmodo fue la elegida para la intervencion debido a que es una
plataforma en la que destaca la capacidad de generar un entorno seguro para docentes y
estudiantes. Pese a que ya no se encuentra activa, se recomienda la utilizacion de aplicaciones
con caracteristicas similares, como puede ser Google Classroom (Dimo et al., 2024; Lobo, 2023)
y que ademas cuenta en la actualidad con las licencias educativas adquiridas por las consejerias
de educacion de las provincias en las que se llevd a cabo este estudio. Permitido durante los
afios de intervencion mantener una estricta privacidad de los usuarios creando perfiles
anonimizados sin estar asociados a correos electrénicos ni ningun tipo de dato personal del
alumno e imposibilitando las conversaciones privadas entre alumnos (Montiel-Ruiz, 2020;
Montiel-Ruiz, 2022).

Asi, se lanzo el reto “woping” de iniciacion al uso de las TD que se utilizaron durante el curso,
como la propia red social educativa. Fue una primera conexién y formacién, tanto para
docentes como para alumnos, relacionado con los estdndares de aprendizaje transversales
vinculados a la competencia digital. El reto “woping para docentes” se realizd en el curso
anterior a la intervencion, durante el proceso de disefio y cocreacidon de dicha programacion
anual. Asi, los microciclos de andlisis, retroalimentacion y mejora para el reto “woping de los
alumnos” se realizaron de un curso para otro. En el resto de las unidades formativas estos
microciclos ocurrieron durante el propio curso académico entre trimestres. Asi, se observa
como el segundo reto denominado “expongo” vy llevado a cabo en el primer trimestre se
relaciona con el cuarto reto denominado “expreso” e implementado en el segundo trimestre.
De igual manera, el tercer reto lineal denominado “coopero” e implementado en el segundo
trimestre tenia relacidon con el sexto reto lineal “colapito”, llevado a cabo en el tercer trimestre.
Por ultimo, el reto “wopetour” destinado a la realizacion de actividad fisica en el tiempo libre
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del alumnado se llevé a cabo durante todo el segundo y tercer trimestre, permitiendo los
microciclos de mejora durante el periodo de vacaciones.

Todo esto facilitaba que existiera un proceso de andlisis dentro de cada unidad formativa
(Figura 4) para evaluar las actividades abordadas en el primer reto y poder redisefiar e
introducir mejoras en las actividades pertenecientes al segundo reto de la misma unidad
formativa. Tomando como ejemplo la Unidad Formativa C, en primer lugar se llevaron a cabo
juegos cooperativos durante el segundo trimestre (reto 3: “coopero”) que se analizaron vy
evaluaron permitiendo tomar decisiones de mejora para llevar a cabo los juegos de
colaboracién y competicion (reto 6: “colapito, juegos en los que colaboro y compito”). De igual
manera ocurrio en la Unidad Formativa B al desarrollar contenidos de expresién oral y corporal.

Figura 4

Ciclos correspondientes a cada unidad formativa
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Asi, en la temporalizacién lineal se intercalaban actividades y retos de diferentes unidades
formativas, como se observa en la Figura 5, para que pudiera existir el tiempo necesario en el
que llevar a cabo el proceso de retroalimentacion y mejora de las actividades siguientes.

Figura 5

Retos escalonados entre unidades formativas para el proceso de mejora
[ Reto Al ]"{ Reto B1 ] :;[ Reto A2 ] [:[ Reto B2 ]

Unidad Formativa “A” Unidad Formativa “B”

Una vez finalizada la intervencion educativa, comenzd la cuarta fase. La reflexion y colaboracion
con los docentes y estudiantes para producir principios de disefio destinados al desarrollo de
estrategias pedagdgico-digitales en EF.
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2.2. Muestra

Se ha trabajado con un muestreo no probabilistico por conveniencia. La muestra participante
ha sido de 17 grupos de Educacion Secundaria de los niveles de 42 ESO y 12 de Bachillerato (un
total de 373 estudiantes, siendo 189 chicas y 184 chicos) y 10 docentes de EF procedentes de
ocho centros educativos, siete de la Region de Murcia y uno Tenerife, que se ofrecieron
voluntarios a participar tras conocer la invitacion formal. Dicha invitacion se compartio a través
de la etiqueta “#edufis” en redes sociales, que es la mas popular y seguida en el area. Ademas,
dichos centros voluntarios debian cumplir con los criterios de seleccion (1) centro de Educacion
Secundaria; y (2) docentes de EF interesados en participar en la investigacion. Asimismo, el
alumnado debia cumplimentar una declaracion de consentimiento informado, proceso que se
detalla posteriormente.

2.3. Instrumentos
En esta investigacion se han utilizado diferentes instrumentos para la recogida de datos:

- Grupo focal realizado con el profesorado participante de la experiencia. Para Trigueros
et al. (2018), el objetivo central de un grupo focal es “recopilar informacién sobre un
topico especifico, pero se hace en forma grupal debido a que se entiende que la
participacion individual se puede enriquecer a través de la interaccion entre los
miembros de dicho grupo” (p.110). Se utiliza un guion con diversas cuestiones para
moderar este grupo focal con el objetivo de centrar la tematica en la busqueda de
resultados finales. Las preguntas utilizadas fueron revisadas y validadas por un grupo
de tres expertos, dos de ellos en TE y uno de ellos en EF.

- Registro de los datos recogidos en un grupo de WhatsApp docente activo durante toda
la fase de implementacién. WhatsApp puede ser una herramienta muy potente para
tener en cuenta en la investigacion, entre otras cosas, porque agiliza la comunicacién y
la colaboracioén (Jailojaev et al., 2021). Nos ha dado la posibilidad de generar un espacio
virtual de trabajo entre los docentes participantes como medio de interactuacién y
retroalimentacién para el redisefio permanente del entorno de aprendizaje.

- Registro de impresiones de los docentes en formato carta en el que expresaban sus
vivencias en el desarrollo del proyecto con el objetivo de exponer los puntos fuertes e
inconvenientes de este. Este instrumento se encuadra dentro de los documentos
personales de cardcter narrativo, es decir, se trata de testimonios en los que los
participantes narran los hechos guiados por sus sensaciones, juicios y propia
personalidad (Trigueros et al., 2018).

- Entrevistas grupales con el alumnado. Las preguntas de la entrevista fueron validadas
mediante la técnica de juicio de expertos, que es una estrategia con grandes
potencialidades para ser aplicada en el contexto de estudios sobre tecnologia en la
educacién (Cabero y Llorente, 2013). Se revisaron y validaron por un grupo de tres
expertos, dos de ellos en TE y uno de ellos en EF, que tras un proceso de analisis,
comprension y adecuacion a partir de algunos cambios dieron lugar a las entrevistas
finales. Se pretendia 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.
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2.4. Procedimiento de investigacion

La intervencion educativa recibié informe favorable por unanimidad desde la Comisién de Etica
de Investigacion de la Universidad de Murcia. Se entregd al alumnado una “hoja de informacion
a la persona participante” con los detalles necesarios para cumplimentar la “declaracion de
consentimiento informado”. La recogida de datos se llevé a cabo de multiples formas. Durante
todo el proceso de implementacién del proyecto estuvo en funcionamiento el “Grupo de
docentes en WhatsApp” que se exportd al finalizar resultando en documento textual (.txt) con
2796 mensajes de chat.

Ademas, una vez completada la intervencién educativa, se realizd un grupo focal virtual con los
docentes resultando en un archivo de video (.mp4) de una hora y diecinueve minutos. Los
profesores también cumplimentaron una carta narrativa de su experiencia derivando en 9
documentos de texto con una media de 200 palabras. Por ultimo, la entrevista grupal al
alumnado se aplicé a una muestra incidental de estudiantes procedentes de todos los grupos,
realizadas en la jornada final del proyecto posterior a la finalizacion del curso escolar, en un
clima de aula agradable, donde la honestidad de las respuestas ya no seria influenciable por
posibles repercusiones en la calificacion de la asignatura. Se obtuvieron dos archivos de audio
(.mp3) con una duracién total de veintidds minutos.

2.5. Analisis de datos

El andlisis de datos ha sido de caracter cualitativo y se ha desarrollado a partir del software
NVivo 12. La estrategia utilizada ha sido el analisis de contenido a partir de la informacion
recogida en los instrumentos descritos anteriormente, y siguiendo el procedimiento de
categorizacion y codificacién establecido por autores como Miles y Huberman (1984). El uso
de estos instrumentos ha permitido la triangulacién de datos como estrategia para la
investigacion educativa. Como afirman Aguilar y Barroso (2015), “la triangulaciéon es un
procedimiento que nos va a permitir obtener un mayor control de calidad en el proceso de
investigacion y garantia de validez, credibilidad y rigor en los resultados alcanzados” (p.73).

A la hora de realizar el analisis, se ha trabajado en la conjuncion de diferentes métodos de
andlisis de documentos cuya prioridad ha sido el sentido de los textos y cuyos analisis esta
integrado en un proceso ciclico o circular de refinamiento continuado frente a la linealidad del
andlisis de datos cuantitativos. Es decir, “la intencidon 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 marcard la hoja de ruta”
(Trigueros et al., 2018, p. 38).

En este proceso se han seguido tres pasos fundamentales: la reduccion de datos para la
seleccién y condensacién mediante codificaciones y categorias. Se realizd a partir de las
recomendaciones de Braun y Clarke, (2019) por lo que esta investigacion se circunscribe a un
enfoque interpretativo basado en una secuencia inductiva, mediada por el investigador.
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3. RESULTADOS

La conjuncién de todos los datos codificados recogidos a través de los diferentes instrumentos
permite interrelacionar la informacion para la creacién de principios de disefio. Estos principios
deben definir estrategias Utiles para docentes que pretendan integrar el uso de redes sociales
y aprendizaje movil en el drea de EF en la etapa de Secundaria, con objeto de aumentar la
actividad fisica del alumnado.

Analizando los principios de disefio en detalle, en la Figura 6 se puede observar graficamente
dicho proceso en el que, seglin la percepcion de los docentes, se extrae como estrategia
pedagodgica-digital prioritaria la necesidad de utilizar aplicaciones méviles para monitorizar la
realizacion de actividad fisica en el horario no lectivo del alumnado. Para ello, debe poseer la
caracteristica de realizar un seguimiento y conteo de la actividad fisica realizada,
principalmente en forma de marcador colectivo, para colaborar entre compafieros de clase o
entre diferentes grupos. En esta linea, se evidencia también la necesidad de, si existe la
oportunidad, proyectar este tipo de intervenciones sobre la colaboracién y participacién de
diferentes centros educativos para generar una comunidad de alumnos y docentes amplia
alrededor del proyecto. El uso de redes sociales es necesario para la adecuada realizacion de
esta labor.

En relacion con el analisis de la intervencién educativa se define como estrategia pedagdgico-
digital prioritaria la implementacion de narrativas de gamificacion. Esto se evidencia de nuevo
en la Figura 6. Si se decide gamificar el proceso de ensefianza-aprendizaje, la gamificacion del
programa de intervencién debe integrar un seguimiento del progreso del alumnado a través
de insignias, rankings, niveles y recompensas a través de medios digitales que faciliten su uso.
Debe ser construido sobre una narrativa flexible y adaptable a las circunstancias y preferencias
del alumnado y ser una narrativa o historia lineal que cohesione las unidades formativas
implementadas con un objetivo final.

Ademas, docentes y alumnos muestran satisfaccidn ante la participacion de estos ultimos en el
proceso de evaluacion como en el disefio de la narrativa. Esto pone de manifiesto que el
alumnado debe integrarse en un proceso de evaluacion formativa y compartida pudiendo
implementar rubricas de autoevaluacion y coevaluacién. Debe ser participe, ademas, del
propio redisefio continuado de la intervencién educativa mediante el didlogo y la negociacién
con el docente y sus compafieros.
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Figura 6

Andlisis de contenido en NVivo12. Categorias emergentes de “actividad fisica en horario no lectivo” e “intervencion
educativa”

“Voy a intentar seguir implementandolo en afios
préximos lo de controlar el deporte fuera del
instituto y hacer un seguimiento. Lo del marcador
colectivo es verdad que les encanta.” (D01)

=

“Recibi a mis alumnos gue segun los informes de mis
compafieros anteriores no hacian nada de actividad (... al final
he conseguido que varios alumnos gracias al proyecto vengan

4 al instituto andando al contarles esos kilémetros.” (D04)

'

Grupo
focal

“Muchas veces preguntaban por los
alumnos de los otros centros, les generaba

interés y curiosidad saber cémo habian
completado ellos algunos retos.” (D09)
Docentes B
Narrativa

Apps
“La parte de comunicacién intergrupal con la moviles
realizacion de las mismas tareas, retos y actividades
simultaneamente por todos los institutos genera
sentimiento de pertenencia al proyecto.” (D02)

—~A AF horario
. . p— - no lectivo
|> “Que los retos se evallien con rlbricas facilita
enormemente al alumnado conocer qué se espera de ellos
y ademas que se integren en el proceso de evaluacion
cuando son ellos los que hacen auto o coevaluacion” (D03 .
WhatsApp q (D03) Comunidad

'Y N virtual

“El hecho de crear una historia tan amplia Infercentros
cohesionada durante toda la programacion hace que
los alumnos le vean el sentido a todas las actividades
que estan haciendo durante el curso.” {D08)

Y

“Creo que voy a intentar introducir a partir
de ahora siempre una narrativa, elementos
de una historia que les interesa, funciona
estupendamente.” (D01) Narrativas
AN Y gamificadas

/N

7/

“Las cartas, las clasificaciones, la
historia disefiada para ir
superando retos ha enganchado a

los alumnos, no hay duda.” (D09) |net§LV:;ﬂﬁC‘:ia5n
h | /

Me parece adecuado tener en

cuenta lo que propone el alumnado
y hacerlo participe de las mejoras y Alumnado
del proceso de evaluacion™. (DO7) participe

/ /

“A'mi me gusta ver nuestro
. progreso, mucho mejor en el tercer

trimestre que se actualizaba
constantemente.” (A01)

Alumnado /

Entrevista “Saber que hay otros centros
haciendo las mismas tareas y
ver sus resultados (...) ha
estado chulisimo”. (A12)

A

“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)
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Respecto al analisis realizado en torno a la categoria que emerge sobre el uso de recursos
digitales se extrae como estrategia pedagdgico-digital prioritaria la utilizacion de videos e
infografias para la explicacién de tareas o exposicién de contenidos, ademas de para promover
la curiosidad previa al inicio de unidades formativas. Ejemplo de ello son las aportaciones de
los participantes, tanto docentes como alumnado, que se recogen en la Figura 7. Esta categoria
se caracteriza por el debate que genera el uso del mévil y el consenso de los participantes para
implementarlo como recurso educativo, formando en su uso critico desde un enfoque
educativo, aprovechando todas sus potencialidades con fines didacticos.

Por otra parte, tanto docentes como alumnado muestran su satisfaccion al utilizar subgrupos
de trabajo en espacios virtuales para facilitar el aprendizaje cooperativo como se ejemplifica
en la Figura 7. Esto pone de manifiesto que la colaboracidn virtual se potencia a partir de
subgrupos de trabajo con la creacion de un espacio especifico dentro del aula virtual. Espacios
gue simplifican la comunicacion entre compafieros, para compartir archivos o fuentes de
informacion vy facilitando el seguimiento y evaluacién del proceso de aprendizaje del alumno
por parte del docente al quedar constancia en la red el trabajo realizado por cada uno de ellos.
Ademas, existen multitud de potencialidades dentro de los subgrupos virtuales como que cada
compafero puede tener un rol diferenciado y una tarea concreta.

En cuanto a la categoria relacionada con los juegos y deportes de equipo en el aula de EF, la
perspectiva los participantes pone de manifiesto una estrategia clave: cooperar para disfrutar
jugando. Asi, se debe dar prioridad a los juegos basados en la cooperacién en gran grupo vya
gue facilitan la inclusion activa de todos con un objetivo comdn. Ademas, el docente puede
implementar estrategias competitivas proponiendo diferentes objetivos a superar -metas o
competir con otro centro educativo con la cooperacién de todo el grupo- sin necesidad de crear
una competicién presencial entre compafieros de clase.

En esta misma categoria, se hace imprescindible como estrategia pedagdgico-digital la
combinacién de teoriay practica mediante el uso de las TD. Asi, tras el desarrollo de contenidos
de cardcter practico se debe aprovechar el entorno virtual de aprendizaje para implementar
trabajos o pruebas tedricas que sirvan para afianzar y relacionar el contenido tedrico-practico
ademas de para evidenciar su desarrollo. Algunas afirmaciones de docentes y alumnos que
desarrollan esta idea se recogen en la Figura 7.
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Figura 7

Andlisis de contenido en NVivo12. Categorias emergentes de “uso de recursos digitales” y “juegos en el aula de
EF”

"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.” (D04)

e 4 N
“Es necesario, ya no solo a nivel normativo en estandares (...)
o en la competencia digital sino porque es necesario para

evitar el tema del ciberbullying (...) y estamos sancionando
(...) y no estamos ensefiando a utilizarlo correctamente.” (D03)

Grupo

“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”. (D01)

Uso critico
—A dal movil
"Se genera un mejor clima de aula con los juegos cooperativos
¥y (...) en los que iban como gran grupo es impresionante lo que
se implican. Ven que son necesarios, se ayudan (...) y siempre
hay un enorme entusiasmo (...) porque siempre ganan.” (D07)

AN

“Es muy recomendable que los alumnos visualicen
los videos introductorios de cada reto (...) cargados Uso de

de espiritu motivacional y haran que los alumnos se Videos e recursos
Docentes enganchen con mas facilidad al proyecto.” (D02) infografias digitales
=7
/ “La sociedad necesita ejemplos
de uso adecuado de estos
. | instrumentos que tienen una
Narrativa gran potencial educativo.” (D05)
\ “Los instrumentos de evaluacion de Sub

caracter tedrico tras los retos de clase Lbgrupos

afianzan la adquisicion de contenidos y en E,’f[palc'o

ademas Edmodo facilita esa tarea.” (D01) viriua

A

“Un entorno virtual reducido para el trabajo en subgrupos

facilita la colaboracion virtual del alumnado, la

asignacion de roles para el reparto de tareas y nuestro

seguimiento del trabajo (...) para poder evaluarlo." (D02)

Cooperar

“Todo lo visual facilita las para

explicaciones, yo tengo impresas disfrutar

las infografias (...) colgadas en jugando

WhatsApp el tablon del pabellén.” (D06)

Juegos en
el aula de

“Hay que programar pensando en esas personas que no EF

les gusta hacer nada e intentar engancharlos. Con este
tipo de juegos cooperativos creo que son mas inclusivos
y generan una actividad fisica divertida.” (D03) ‘
Combinar
. Z tedria y
“Con los subgrupos de Edmodo ha sido muy sencillo practica
organizar el trabajo y como ademas el profesor podia
ver lo que haciamos (...) cada uno de nosotros pues se
ha evitado que algunos compafieros no trabajaran” (A11)

7

Entrevista “Los recursos del proyecto en plan el
poster en el que se ven todos los retos en
forma de montafia facilitan un monton
saber qué estamos haciendo.” (A07)

A
“Hacer las autoevaluaciones en casa
desde Edmodo después de los retos
también nos hace ver lo que aprendemos
casi sin darnos cuenta”. (A14)

Alumnado

Por ultimo, como estrategia pedagdgico-digital resultante del andlisis de contenido del espacio
virtual utilizado (Figura 8), se observa que el entorno virtual de ensefianza-aprendizaje(EVEA)
ideal para EF debe estar integrado por tres elementos clave:
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- Un sistema de gestion del aprendizaje para administrar recursos, materiales,
actividades de formacion y hacer seguimiento del proceso se aprendizaje del alumnado

(D01, D04, AD2).

- Una red social que permita la colaboracién virtual entre docentes, entre alumnos y
entre ambos a partir de espacios de aula privados y en espacios de colaboracion
abiertos a toda la comunidad interesada (D01, DO2, D04, A06, A11).

- Una herramienta de monitorizacién de actividad fisica del alumnado para su utilizacion

en horario no lectivo

Figura 8

Andlisis de contenido en NVivo12. Categoria emergente de “EVEA especifico para EF”

(D06, AO1).

“Es algo que tenemos que ir
potenciando, porque (...) utilizar
esta herramienta de gestion y de
red social de manera productiva yo
creo que es muy favorable.” (D04)

T~

Grupo
focal

“Si bien Edmodo es una red social cerrada, sélo los
alumnos, padres y profesores pueden acceder a
ella, pero es posible que se dimensione el proyecto
a toda la comunidad por ejemplo en Instagram, lo
que favorece la publicidad del mismo.” (D02)

BA:}onamisimo la herramienta GPS para poder evaluar y

valorar |a actividad fisica del alumnado en su tiempo libre, creo

Docentes

y

Narrativa

que es la tnica forma de que evidencien esa actividad y

cumplir con los estandares respectivos, pero ademas sera
interesante monitorizar cualquier tipo de actividad fisica.” (D06)

N

WhatsApp

“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)

7

“Obviamente es L—1 “Tienes tu privacidad,

necesaria una red puedes hablar

social de la clase para perfectamente con los
subir los kilémetros & 4 profesores, esto esta

recorridos.” (A11) bastante bien.” (A0B)

Alumnado
Entrevista

“La verdad es que hemos “Lo chulo seria
hecho un monton de trabajos ! poder medir todo el
en Edmodo teniendo el Word ejercicio, no sélo lo
integrado online facilita hacer de salir a andar y
los frabajos.” (A02) demas.” (A01)

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

LMS

Red Social

Monitorizar
AF

EVEA
especifico
para EF

La finalidad del presente estudio ha sido la creacion de principios basicos para el disefio de
estrategias pedagdgico-digitales en el ambito de la EF a partir de la colaboracién con docentes
y la percepcién de los estudiantes. Los principios que emergen de la investigacién pueden
estructurarse en cinco grandes categorias, que sintetizamos a continuacion:

- La propuesta al alumnado de realizacion de actividad fisica en horario no lectivo debe
venir acompafada de un plan que integre la utilizacién de aplicaciones moviles y redes
sociales y buscar la posibilidad de colaborar con otros centros educativos de manera

virtual.
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- Tal intervencion educativa debe construirse sobre una narrativa gamificada que tenga
en cuenta el contexto del alumnado, asi como la participacién de estos en el redisefio
de dicha intervencion.

- Eluso de recursos digitales debe construirse sobre el andlisis critico de los dispositivos
moviles por parte del alumnado, las posibilidades de disefio de contenidos por parte
del docente desde videos a infografias y las ventajas de gestionar subgrupos de trabajo
en entornos virtuales.

- Entre los tipos de juego en el aula de EF deberia priorizarse la eleccién de juegos
cooperativos, tanto en gran grupo como subgrupo, donde se compite y trabaja por
alcanzar objetivos comunes. Ademas, el desarrollo practico de los contenidos en esas
sesiones de juego deberia reforzarse de manera tedrica posteriormente a la sesion,
preferiblemente a través de autoevaluaciones en el espacio virtual del aula.

- El entorno virtual ideal para el proceso de ensefianza-aprendizaje en EF de Secundaria
deberia aunar las posibilidades incluidas en un sistema de gestion de contenidos, en
una red social educativa y en una aplicacion mévil de monitorizacion de la actividad
fisica.

Es necesario indicar que estas estrategias pedagogico-digitales son transferibles a otros
contextos educativos pero los efectos derivados de esta investigacién no son generalizables.
Hay que tener en cuenta que se ha construido sobre las propuestas de disefio participativo y
creacion colaborativa en TE basadas en la IBD en un proyecto en el que ha predominado la
colaboracion entre los docentes participantes, el cumplimiento de la normativa curricular
actual y la inclusion de TD guiadas al desarrollo del objetivo principal de etapa de la EF, que no
es otro que el movimiento y el aumento de la actividad fisica del alumnado.

La sucesién e interrelacién de las estrategias pedagdgico-digitales generadas se ponen de
manifiesto en otras investigaciones o experiencias de diversas maneras. Se observa la
importancia del uso de aplicaciones moviles para monitorizar actividad fisica y compartirla con
los compafieros en un espacio virtual comun en el que se producen procesos de gamificacion
con rankings y recompensas. Es el caso de Moreno et al. (2015) y Pulido et al. (2016) quienes
se sirvieron de las aplicaciones Endomondo y Runtastic, respectivamente, para registrar la
actividad fisica de estudiantes de Secundaria ordenandola en diferentes clasificaciones,
consiguiendo mejorar la participacion e implicacién de los estudiantes. Tal uso de aplicaciones
moviles para la mejora de la ensefianza en EF va en la linea de Diaz-Barahona (2020) quien
concluyé que estas aplicaciones y el uso de caracteristicas mdéviles como la geolocalizacion,
videos o redes sociales enriquecen el proceso de aprendizaje.

Respecto a la importancia de las redes sociales para la implicacién del alumnado en EF,
Monguillot et al. (2015) determinaron que se convierten en una potente herramienta para
fomentar habitos de vida saludables en los adolescentes tras haber disefiado e implementado
diferentes situaciones de aprendizaje mediadas por TD 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). Tal como se evidencia en este estudio, una
plataforma como Edmodo permite generar los habituales procesos de comunicacion de las
redes sociales, asi como integrar las caracteristicas de gestion del aprendizaje de un sistema de
gestion de contenidos virtual y todo ello siendo un entorno Util y motivador para establecer
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relaciones interpersonales del alumnado que comparte actividad fisica. Sobejano et al. (2016)
destacaron la importancia de la relacién entre actividad fisica y redes sociales tras una
experiencia con alumnos de Secundaria en la que debian compartir con sus compaferos de
clase la actividad fisica realizada en su tiempo libre mediante 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 reune Victoria (2020) en una revision bibliografica que relaciona la
gamificacion y el uso de la tecnologia en EF destacando elementos como sistema de niveles,
puntos, clasificaciones o insignias y el uso de aplicaciones maéviles por su efecto motivador en
el alumnado hacia la practica regular de actividad fisica y deportiva. Ademas, se destaca que
estos procesos de gamificacién deben ser flexibles para coordinar diferentes actividades de
largo recorrido en el tiempo siendo similar al estudio realizado por Fernandez-Rio et al. (2020)
guienes concluyeron que la gamificacién implementada a largo plazo aumenta la motivacion
del alumnado mas alla del efecto novedad inicial.

La intervencidn educativa debe incluir el uso de recursos digitales como los videos e infografias
gue facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje motivando al aprendizaje, ambientando la
narrativa de gamificacion y ganando en tiempo de compromiso motor del alumnado. @sterlie
y Kjelaas (2019) reportaron resultados similares tras un estudio de aula invertida en EF de
Secundaria otorgando al uso de los videos un elevado poder de motivacién entre el alumnado.
Papastergiou et al. (2021) demostraron que con el uso de tabletas y aplicaciones moviles
especializadas se ganaba en tiempo de compromiso motor, permitiendo al docente liberarse
del deber de demostrar repetidamente diferentes ejercicios y pudiendo proporcionar
retroalimentacion individualizada a sus estudiantes.

Otra de las estrategias priorizadas por la perspectiva de los participantes es la importancia del
aprendizaje cooperativo, tanto en los espacios virtuales como en las sesiones de EF a través de
la estructuracion en subgrupos. Casey y Fernandez-Rio (2019) exponen la importancia de
utilizar técnicas cooperativas para el aprendizaje en EF y para el desarrollo del dmbito afectivo.
Rivera-Pérez et al. (2020) también 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 EF.

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 evaluacidn. Asi, la evaluacion se convierte en
una forma de didlogo y de toma de decisiones conjuntas entre alumnos y docente. Han primado
los procesos de autoevaluacion y coevaluacién cuyas mejoras van en la linea de Lopez-Pastor,
et al. (2005) respecto a poder formar al alumnado en los contenidos trabajados desde la
retroalimentacion, siendo coherente con las metodologias activas y de facil asimilacion a
cualquier contenido de EF por su viabilidad y adaptabilidad a diferentes unidades formativas.
Supone también la mejora en las variables de aprendizaje, implicacién y rendimiento
académico del alumnado.

Los resultados extraidos no son estancos, sino que fluyen entre ellos y estan intrinsecamente
interrelacionados. Con objeto de sintetizar las estrategias pedagdgico-digitales resultantes y
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para dar respuesta a qué estrategias deberian priorizarse en una intervencién en EF de
Secundaria basado en el uso de aplicaciones moviles y redes sociales se concluye que:

Se deberia implementar un entorno virtual de Ensefianza-Aprendizaje especifico para EF que
integre las caracteristicas de tres herramientas principales: las posibilidades de un sistema
virtual de gestién de contenidos; las caracteristicas de una red social educativa con espacios
abiertos y privados; y, las potencialidades de monitorizacion de la actividad fisica. Asimismo,
integrar una narrativa de gamificacién se convierte en una pieza clave, incluyendo los
elementos de cualquier proceso gamificado, teniendo en cuenta la participacién de los
estudiantes para el disefio de esa narrativa y para los procesos de evaluacién formativa y
compartida. No debemos perder de vista que el docente deberia servirse del disefio de videos
e infografias para explicar el contenido o para establecer la narrativa de la gamificacion.

Otras cuestiones importantes son tanto que los contenidos practicos deben reforzarse a través
de actividades tedricas mediadas por el uso de las TD, como que los juegos cooperativos deben
seleccionarse como prioritarios, ya que facilitan la integracién de todos los alumnos en el grupo
y generan dindmicas positivas. Por Ultimo, la estrategia didactica de formar subgrupos en el
entorno virtual debe tenerse en cuenta para facilitar la colaboracion de los estudiantes.
Asimismo, el programa de intervencion disefiado mejora si existe colaboracion entre diferentes
centros educativo.

Una limitacion del presente estudio es la contextualizacion especifica de la que surgen los
principios de disefio, por lo que se hace necesario plantear como linea de investigacion futura
replicar en otros contextos el programa de intervencion codisefiado introduciendo los
principios de disefio generados. En esta linea de acciones futuras, seria razonable sustituir el
uso de los teléfonos moviles por pulseras de salud y actividad para la monitorizacion de
actividad fisica. Se limitaria el uso del smartphone, siempre polémico, y se ganaria en capacidad
de monitorizacién 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 suefio. Contenidos tedricos, a veces abstractos, que el alumnado
pasaria a conocer y medir en su propio cuerpo y actividad fisica.
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