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73. Classcraft como herramienta TIC en educacion superior: metodologias
activas en Actividad Fisica en el Medio Natural

Ferriz Valero, Alberto; Garcia Martinez, Salvador; Molina Garcia, Nuria; Garcia Jaén,
Miguel; Cejuela Anta, Roberto, Sellés Pérez, Sergio; Dsterlie, Ove
DPTO. DGDE, Fac. de Educacion (Universidad de Alicante), alberto.ferriz@ua.es
DPTO. DGDE, Fac. de Educacion (Universidad de Alicante), salvador.garcia@ua.es
DPTO. DGDE, Fac. de Educacion (Universidad de Alicante), n.molina@ua.es
DPTO. DGDE, Fac. de Educacion (Universidad de Alicante), m.garciajaen@ua.es
DPTO. DGDE, Fac. de Educacién (Universidad de Alicante), Roberto.cejuela@ua.es
DPTO. DGDE, Fac. de Educacién (Universidad de Alicante), Sergio.selles@ua.es

Institute of Teacher Education, Norwegian University of Science and Technology.

Ove.osterlie@ntnu.no

RESUMEN (ABSTRACT)

La gamificacion se perfila como una técnica novedosa que pone en el centro del proceso de ensefianza-
aprendizaje al alumnado a través del uso de las TIC. El objetivo de esta propuesta fue evaluar los efectos sobre la
motivacion en universitarios. Por un lado, se utilizé un cuestionario para evaluar la motivacion intrinseca (MI) y
la desmotivacion (DES) del alumnado (S&nchez-Oliva et al., 2012) antes del inicio de la intervencion, que
comprendid un total de 9 sesiones practicas de actividades fisicas en el medio natural (orientacion, escalada,
habilidades acuaticas y gimnasia natural). A continuacion, se dividié la muestra en dos grupos, uno que utilizo la
herramienta ClassCraft® (n=32) y otro que no la utilizé (n=25). Al finalizar la intervencion, se volvio a evaluar
la Ml y la DES de ambos grupos. Los datos fueron sometidos a un analisis estadistico univariante para muestras
no paramétricas (U de Mann-Whitney y Wilcoxon). Los resultados mostraron que, tras la intervencion, el grupo
CC mostré una mejora en la variable Ml (Z = -2.617; p = .009). Ademas, se observaron diferencias
estadisticamente significativas en la variable DES (p = .012) entre ambos grupos de trabajo. En conclusion, se
considera que la gamificacién a través del uso de la herramienta digital ClassCraft®, resulta atractiva y

motivante ya que mejora la M1 y disminuye valores de DES.

PALABRAS CLAVE: TIC, técnica, motivacion, educacion fisica, gamificar
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1. INTRODUCCIO

Una de las teorias mas relevantes en educacion y ensefianza es la Teoria de las
Inteligencias Multiples (Gardner, 2011). Esta teoria plantea un modelo de concepcion de la
mente donde existen 8 inteligencias divididas en campos o dmbitos. Muchos alumnos y
alumnas que no destaca académicamente, si lo hacen cuando acceden al mercado laboral, bien
haciendo negocios, bien apagando fuegos o bien desarrollando ideas a través de la
Tecnologia. Gardner pone de manifiesto la importancia de la Educacion Fisica otorgando una
inteligencia referida especificamente al cuerpo y su movimiento (inteligencia corporal-
cinestésica) y esta atribuida a deportistas, bailarines, pintoras, etc. Sin embargo, esta teoria no
contempla especificamente una inteligencia referida al entendimiento y uso de las nuevas
tecnologias considerando que, hoy en dia, mas de 350 millones de personas usan internet
(ITU, el organismo especializado en telecomunicaciones de la ONU), acceden a las redes
sociales o disponen de teléfono movil.

Hay una importante relacion entre estas inteligencias multiples y las competencias
clave fundamentales en la ensefianza contempordnea. Las directrices de la Unién Europea
insisten en la necesidad de la adquisicion de las competencias clave por parte de la ciudadania
como condicion indispensable para lograr que los individuos alcancen un pleno desarrollo
personal, social y profesional que se ajuste a las demandas de un mundo globalizado y haga
posible el desarrollo econdmico, vinculado al conocimiento (Orden ECD/65/2015, de 21 de
enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los
criterios de evaluacion de la educacidon primaria, la educacion secundaria obligatoria y el
bachillerato).

Una de estas siete competencias clave si que conforma la Competencia Digital, que es
aquélla que implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad,
el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusion y la participacion en la sociedad. Ademas,
pueden transformase en un instrumento de innovacion para la ensefianza, contribuyendo al
aprendizaje y ofreciendo herramientas metodoldgicas y fuentes de informacion para el
estudiante (Hung, Valencia, & Silveira, 2016).

Por eso, la asignatura de Educacion Fisica, en su obligacion de contribuir al desarrollo
personal e integro del alumnado en la adquisicion de sus competencias clave y su ensefianza

transversal, deberia incluir metodologias activas e innovadoras para el desarrollo de las
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sesiones a traves del uso de técnicas de ensefianza que incluyan las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. El desarrollo de las clases de Educacion Fisica a través de las TIC
puede darse por diversos ambitos. Cuando la herramienta TIC se utiliza como un factor
extrinseco al contenido de ensefianza, pero facilitador del aprendizaje de éste o cuando se usa
como una herramienta que genera retroalimentacion positiva y favorece la motivacion,
contribuyendo de esta forma al aprendizaje directo de contenidos de naturaleza conceptual,
procedimental o, incluso, actitudinal.

En el primer caso, la herramienta TIC se considera un recurso digital, generalmente
innovador ya que cuando éste es muy conocido, la motivacion no mejora (Ferriz, Sebastia, &
Garcia, 2017). Este puede ser el caso de plataformas que facilitan la cumplimentacion de
cuestionarios online (Google Forms, Socrative, Kahoot, etc.), foros de comunicacion
unidireccional o bidireccional (Whatsapp, Remind, Facebook, Twitter, Instagram, Edmodo,
etc.), evaluacion instantdnea de contenidos a través de preguntas con respuesta multiple
(Picklers). En el segundo caso, la herramienta TIC proporciona una retroalimentacion directa
en el aprendizaje, concretamente en el aprendizaje motriz. A través de una técnica
metodoldgica como Flipped Classroom o Aula invertida (Edpuzzle) se facilita la adquisicion
o0 consolidacién de conocimientos antes de la sesion y permite individualizar la ensefianza con
el visionado de videos didacticos y secuenciados (Ferriz, et al., 2017; Qsterlie, 2016). Hay
centros educativos que utilizan proyectores interactivos que nos permiten provocar el
movimiento intencionado en el alumnado, con objetivos generales o especificos. Hay
aplicaciones moviles para provocar movimiento en cantidad (Walking Play, Geocatching,
etc.) y en calidad (Balance it, Drama games, etc.) o aprender contenidos conceptuales
relacionados con la motricidad (Sistema muscular 3D, plataforma Moodle, Webinar, etc.)

En este sentido, la gamificacion, entendida desde el prisma explicado anteriormente,
se considera un medio para conseguir un fin provocando cantidad y calidad de movimiento y
perfilandose como una técnica de ensefianza novedosa e interesante que pone en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje al alumnado a través del aprendizaje cooperativo,
considerando que la mayoria dedican o han dedicado una gran parte del tiempo a los
videojuegos (Espejo et al., 2015). En educacion, la gamificacion se puede entender como el
uso de elementos y técnicas de juego en un entorno de aprendizaje adaptado digitalmente o no
para aumentar la motivacion (Dicheva, 2015).

En linea con lo expuesto anteriormente, en el &mbito de la Educacion Superior, el
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alumnado procede de un sistema educativo obligatorio cuyas prioridades, entre otras muchas,
son la potenciacion del uso de las TIC entendida como una competencia clave para el
desarrollo profesional y personal (Recomendacion del Parlamento Europeo y del Consejo de
18 de diciembre de 2006 sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente -
2006/962/CE-). Sin embargo, en ocasiones aparece un handicap al plantearse la prohibicion
del uso de lapbook, tablet o smartphone dentro del aula. Ademas, la globalizacion y el
impacto de las nuevas tecnologias hacen que sea distinta la manera de aprender, de
comunicarse, de concentrar la atencion o de abordar una tarea por parte del alumnado (Ley
Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa). Por eso, los
docentes que emplean metodologias tradicionales se quejan a menudo del bajo interés y la
apatia del alumnado. Es decir, hay un binomio docente-discente incompatible ya que el
discente cree que el docente es un libro lleno de conocimientos, pero escrito en otro idioma
que no sabe leer.

Por lo tanto, es importante que en la ensefianza superior se contintie en la misma linea
del uso y desarrollo de estas herramientas de forma reflexiva, tedrica y pragmatica; con el fin
de desarrollar esa competencia digital y conseguir ser un libro escrito en el mismo idioma. En
este caso, la gamificacion trata de transponer la dindmica de un juego o videojuego en un
campo como en el de la ensefianza (Carpena, Cataldi & Mufiiz, 2012). Este principio tiene
como objetivo generar en el alumnado el mismo compromiso que los jugadores sienten

cuando juegan.

2. OBJECTIUS

El objetivo principal de la presente investigacion fue evaluar objetivamente los efectos
sobre la motivacion intrinseca y la desmotivacion en el alumnado universitario, derivados de
la aplicacion practica de la herramienta ClassCraft® como metodologia activa en la

ensefianza superior frente a una metodologia tradicional.

3. METODOLOGIA
3.1. Descripci¢ del context i dels participants
El estudio se llevd a cabo durante el desarrollo de la asignatura optativa del plan de

estudios de Magisterio en Primaria e Infantil de la Universidad de Alicante, concretamente en
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la asignatura: “17800 Actividad Fisica en el medio natural”, durante el curso académico 2018-
19.

Inicialmente participaron 105 universitarios pertenecientes a uno de los dos grupos en
los que se divide la docencia en esta asignatura. Los criterios de inclusién fueron: (1) asistir
regularmente a clase (>80%) y consecuentemente, se evaluado a través de la evaluacion
continua; y (2) completar adecuadamente los cuestionarios de motivacion. Finalmente,
cumplieron los distintos criterios para participar en el estudio 57 participantes, quedando
excluidos del mismo a un total 48 alumnos/as.

Todos los participantes fueron informados de su participacién en el estudio, aprobando
la publicacion de los resultados de forma an6nima tras firmar un acuerdo de confidencialidad
con las personas encargas de realizar el presente estudio.

La muestra fue dividida en dos grupos respetando los grupos naturales, aplicando un
muestreo por conglomerados no probabilistico. En el primer grupo (CC) se desarrollaron los
contenidos de la asignatura a través del uso de la herramienta TIC Ilamada ClassCraft®. El

segundo grupo (CON) recibio los mismos contenidos sin uso de esta herramienta.

Tabla 1. Caracteristicas de la muestra y el muestreo

CC CON
Edad 21,2+21 21,1+18
Hombres 15 11
Mujeres 17 14
Excluidos 26 22

3.2. Instrument / Innovacio educativa
Por un lado, para evaluar la motivacion del alumnado, se utilizd el cuestionario
validado de Motivacién en Educacion Fisica (Sanchez-Oliva, Leo, Amado, Gonzéalez-Ponce,
& Garcia-Calvo, 2012) compuesto por 20 items. La aplicacion de este cuestionario permite
evaluar los distintos niveles de motivacion, entre ellos la motivacion intrinseca y la
desmotivacion.

Por otro lado, para el desarrollo de las clases con el grupo CC se utilizé la plataforma

educativa ClassCraft® en espariol (https://www.classcraft.com/es/). Esta herramienta incluye
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en la propuesta educativa una metodologia gamificada y colaborativa de aprendizaje. Ademas,
te permite crear un codigo de alumno, un cddigo de clase e incluso un cédigo para los padres
que quieran implicarse en el desarrollo de las clases, favoreciendo la aplicacion de una
metodologia activa de ensefianza-aprendizaje.

Todos los participantes disponian de una cuenta propia, personal e intransferible, que
le daba acceso a crear su avatar personalizado. Dentro de la eleccion de este avatar, el
alumnado podia elegir entre uno de estos tres personajes o roles: Mago, Guerrero o
Curandero. Cada uno de estos personajes o roles tiene distintos poderes los cuales podran
ayudar a su equipo o clan (explicado més adelante). Cada equipo estd formado por ellos
mismos con la condicidn de que sea mixto, y tiene un maximo de 6 componentes, los cuales
deben asignarse todos los roles existentes. Ademas, todos los participantes deben firmar el
pacto del héroe, un compromiso de aceptacién de las normas y de las decisiones del
Grandmaster (siendo éste el profesor o profesores), y el cual todos firmaron.

A través de esta herramienta de gamificacién, se permite evaluar ciertos
comportamientos o conductas y redirigirlas, atendiendo al fin tltimo de logro de los objetivos
de la asignatura. Estos comportamientos definiran el progreso a través de la consecucion de
puntos. En este juego, los puntos tienen diferente naturaleza: XP (Puntos de Experiencia), HP
(Puntos de Salud), PP (Puntos de Poder), AP (Puntos de Accion) y GP (Piezas de Oro).

De forma muy resumida, GP permiten personalizar nuestro personaje y se obtienen al
subir de nivel con puntos XP, conseguido por los propios padres al hacer los deberes o al
hacer algln trabajo extra. XP se obtienen por un refuerzo positivo tras un comportamiento y
se utilizaran para subir de nivel, establecido concretamente en 1080 puntos XP. HP son
puntos de salud, necesarios para mantenerse en la partida y se pierden por comportamientos
negativos. Si el personaje se queda a 0, “cae en batalla”. Los curanderos del equipo pueden
evitarlo usando su poder. AP son puntos que permiten usar los poderes que han adquirido. PP
son puntos de poder, se consigue 1 PP al subir de nivel y se usan para comprar poderes.

Cada rol o personaje dispone de puntos fuertes y puntos débiles y distintos poderes.
Por un lado, el curandero es sugerido o escogido por los alumnos que les gusta ayudar a los
demas y pueden curar restaurando sus propios puntos de salud y los de otros componentes del
equipo o clan. Por otro lado, el guerrero tiene un caracter mas ofensivo y, por tanto, son mas
vulnerables a perder puntos de salud mas facilmente. Pueden recibir dafio por otros y curarse

a si mismos. Finalmente, el mago ayuda a otros miembros del equipo otorgando puntos de
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accion y suele elegirse por el alumnado que no suele perder puntos de salud facilmente ya que
tiene menos que los otros roles (Ver Figura 1).

Magos Guerreros Curanderos

30 HP Maximos 80 HP Maximos 50 HP Maximos

50 AP Maximos 30 AP Méaximos 35 AP Méaximos

Figura 7. Roles disponibles en la plataforma gamificada ClassCraft®

3.3. Procediment

En la primera semana, se realizd una clase inicial con todos los participantes para la
explicacion del funcionamiento de las clases en las semanas siguientes, tanto con el grupo CC
como con el grupo CON, de tal forma que el alumnado se familiarizase con la realizacién de
los distintos cuestionarios y el uso de la interfaz ClassCraft®, en el caso del grupo
experimental. Seguidamente se administrd al alumnado el cuestionario (CMEF-pre).

Durante las semanas 2, 3 y 4, el alumnado recibi6 las distintas clases practicas
(orientacion, escalada, habilidades acuaticas, gimnasia natural, etc.) siguiendo cada uno su
respectiva metodologia (tradicional vs gamificacion), un total de 9 sesiones de 2 horas
lectivas.

La ultima semana (semana 5), tras la intervencion, se volvié a administrar el

cuestionario (CMEF-post).

Ty Ty e ™~ e ~ Ty
Sem 1 Sem 2 Sem 3 Sem 4 Sem 5 \
e Explicacion ¢ Orientacion ¢ Orientacion ¢ Orientacion ¢ Cuest. (CMEF)

proyecto eEscalada eEscalada eEscalada ®Resultados
* Familirizacion Hab. acuticas e Hab. acuéticas *Gimnasia
Classclaft natural
e Cuest. (CMEF)
. v N s . v N s . v

Figura 8. Disefio del procedimiento
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Para el desarrollo de las clases con ClassCraft®, se establecieron las siguientes

equivalencias entre comportamientos y puntos, tanto positivos como negativos. A

continuacion, se muestran las equivalencias entre los puntos y las recompensas (poderes) o

castigos (sentencias).

Tabla 2. Equivalencias entre comportamientos y puntos gamificados en ClassCraft®

COMPORTAMIENTOS

(+) PUNTOS DE EXPERIENCIA

(-) PUNTOS DE SALUD

+135 XP  Asistencia a clase -10HP Llegar a clase con
retraso y/o indumentaria
inadecuada
+270 XP Realizar una critica -20 HP  Cualquier conducta
constructiva para mejorar disruptiva que impida
las sesiones de trabajo desarrollar la clase con
normalidad
+540 XP  Colaborar activamente en -30 HP Falta de respeto al
el trabajo grupal profesor, compafiero o
material.
+1080 XP Interiorizar conductas

deseables para el resto de

comparieros/as
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Tabla 3. Equivalencias entre recompensas/castigos y puntos gamificados en ClassCraft®

(+) PODERES ACADEMICOS

(-) SENTENCIAS”

1080 XP + 5 minutos extra para 5 minutos menos para terminar el
30 AP terminar el  examen examen tedrico de la asignatura
tedrico de la asignatura
oy 1080 XP+ EI profesor descarta el  Editar un video corto de la
8 30 AP 50% de respuestas asignatura
Z’ multiples no verdaderas
% en una pregunta de
<Z) examen tipo test
é 1080 XP + EI profesor sefiala la Entrega de una unidad didactica
8 30 AP respuesta correcta en una  antes del mes de diciembre
o pregunta de examen tipo

test

Entrega de una maqueta de un centro

educativo antes del mes de

diciembre

* Las sentencias se aplican cuando el alumnado se queda sin puntos HP

4. RESULTATS

Los resultados de la aplicacion de la prueba de normalidad Shapiro Wilk nos indica

que, tanto la motivacion intrinseca (MI) como la desmotivacion (DES), en el pretest y en el

postest, son no paramétricas.

Tabla 4. Resultados para la prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Shapiro Wilk
Variable Variable
) ) ) Pre Post
independiente dependiente
Estadistico Sig. Estadistico Sig.
Ml .858 .001 817 .000
CC (n=32)

DES .764 .000 754 .000
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M 923 041 929 | 082
CON (n=25)

DES .889 011 932 .096

El test U Mann Whitney no mostré diferencias iniciales significativas (p > .05) entre el
grupo CC (n=32) y CON (n=25), esto es, la muestra no parte con diferencias en los niveles de
motivacion intrinseca (MI) y desmotivacion (DES) antes del desarrollo de las clases practicas.
En cambio, tras la intervencion, se observd que tan sélo el grupo experimental (CC) mostro

una mejora estadisticamente significativa en la variable Ml (Z = -2.617; p = .009).

Tabla 5. Valor Z y significacién en el Test de Wilcoxon para las variables MI y DES en ambos grupos (CC vs
CON)

GRUPO MI DES
z -2.617° -.900°
CcC
Sig. asintética (bilateral) .009 .368
z -1.056° -.825°
CON
Sig. asintdtica (bilateral) 291 409

a. Se basa en rangos negativos.
b. Se basa en rangos positivos.

Finalmente, tras aplicar el test estadistico U Mann Whitney se observaron diferencias
estadisticamente significativas entre grupos en la variable DES (p = .012), es decir, el grupo
que no utilizo la técnica de ensefianza gamificada de aprendizaje a través de las TIC presentd
mayores niveles de desmotivacién que el grupo gamificado con ClassCraft®. Ademas, se
observO una tendencia a la significacion (p = .099) de la variable Ml, es decir, el grupo

experimental (CC) tendio a estar mas motivado intrinsecamente que el grupo CON.

5. CONCLUSIONS (LLETRA MAJUSCULA, TIMES NEW ROMAN, 12, NEGRETA,
ALINEAT A L’ESQUERRA, NUMERAT)

Se pueden afirmar las conclusiones finales derivadas de la presente investigacion:
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e La gamificacion mejora la motivacion intrinseca del alumnado.
e La técnica de ensefianza gamificada a través de metodologias cooperativas
presenta menores valores de desmotivacion en el alumnado y mayores valores de

motivacion intrinseca que una metodologia tradicional y no innovadora.

Finalmente, es necesario mencionar como limitacion de la presente investigacion que la
muestra fue relativamente reducida. No obstante, este estudio sirve como investigacion piloto
para futuros trabajos sobre metodologias activas cuyos resultados pueden complementarse

con investigacion cualitativa.

6. TASQUES DESENVOLUPADES EN LA XARXA (

S’enumeraran cadascun dels components i es detallaran les tasques que ha desenvolupat en la

Xarxa.

PARTICIPANT DE LA XARXA TASQUES QUE DESENVOLUPA
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