Centres uni its a la
] n Universitat
= Vel upf.| e Fabra
u IecnoLampus pf Barcelona

# TecnoCampus

B8 Mataro-Maresme

GRADO EN CIENCIAS DE LA ACTIVIDAD FiSICA Y DEL DEPORTE

TRABAJO FINAL DE GRADO

PROYECTO DE INNOVACION: UNIDAD DIDACTICA
COMPUESTA POR LA HIBRIDACION DE LA EDUACION
DEPORTIVA Y LA GAMIFICACION

Marcos Gonzalez Sanchez

]
Ny ”~ -~ [ 4 z
= L1 TecnoCampus DIRECTOR ACADEMICO: Gonzalo Flores

Aguilar

Centros universitarios adscritos a la

Universitat . _
upf CURSO: 2020 - 2021

.| Pompeu Fabra
Barcelona

14/05/2021 - MATARO



u —
- tecnoCampus

indice de contenidos

Resumen

.............................................................................................................................. 4
O 101 i o Yo [U Tolol o o TP PSPPSR 5
1.1.Planteamiento y justificacidon del problema ........cccoocvveeiiiiiiiiiie e, 5
|V T ol I =Y o Y [ R TSR 7
D O ] ¢ 1 1= 1Y/ o T 14
3. Propuesta de iNtErVENCION ........eiiiiiiiiiee et st e e s s e e s s s sbeeeaeeeseans 14
3.1.Breve descripcidn de la Unidad DidActica ......cccveeeeiecirieeeiiciieeeccieiec e 14
3.2.FASE AIJACTICA ouvevereeeeriierie et sttt sttt st ee e st s et e et b e sbean b esene s esensesens 16
3.2.1. Contextualizacidn de la propuesta .......ccceecuveeeieiiiee e 16
3.2.2. Intervencidn €n €l QUl@.........ciieceicece s 17
3.2.2.1. Elementos CUITICUIAIES.....cciveeireieeeeretee st se et eee e seaeseaenesees 17
3.2.2.2. Elementos de aprendizaje ......cccceveveveeeienierinicne e 18
3.2.2.3. Metodologia y evaluacion .........cceirinineeeeie e ese e s sae s 19
3.2.3. Transversalidad ...ttt et st r et s 24
3.2.4. Atencidn ala diversidad ........ccceeciieii i 24
3.2.5. Perspectiva d@ ZENEIO .....ccccueeieeiiiiee ettt e e e ete e e e e erae e e e e eba e e e e e naeeas 24
3.2.6. TemporalizacCion .........cceeeiicciiii i et 25
3.3, Fase aMIfiCaTa .ouiivieiceee et et st e s e e 26
3.3, LanarratiVa cooeeeeeeeeeee e e 26
3.3.2. Niveles, retos, misiones € iNSiZNIas .......cccceveeeeuieeeeeciieee e 27
3.3.3. Equipos, tipos de jugadores, clasificacién, area social y avatares —
JUBAAOIES (O] weeieiiieee et et e e e e e e e eanes 30
3.3.4. EVENtOS @SPECIAIES ..ccccuvieee e e 34
3.3.5. Otros mecanismos Y MOtIVACIONES ......covvrvvumrrriiiiiieeeeeereensniiiiinneeeeeeees 34
3.3.6. Medallas, cartas y trofos. .......ccccveeerieiiiiieeeiiie e 35
BLA. SESIONES ..ottt ettt ettt ettt b e e ettt she et et bt e eeb e e s et seeeeesheeut et entenens 35
CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt ettt ettt e st e e sab e e s sabeesbaeesabeeesabaeesnbeessabaeesabseeanteesabeens 36
Referencias bibHOGIrAfiCas ......ooic i e e e e e 37
AANEXOS eeeeeeeett ettt et e et e e ettt et e e et e e e b —ee e et et e e e e e e e nhbeeteeteeeae e e e b anrreeeteeeeaeeaaa s nnneeees 40
Anexo 1. Cartel FUT CHAMPIONS ........oiiiiieecee ettt eree e seee e seee e st e e svae e e saaes s snene s snnee s 40
Anexo 2. Cartel SQUAD BATTLES ....ooiiiieeee ettt e e ettt e e s s evae e e e e enenaee e 40
Anexo 3. Carta FUT CHAMPIONS. ... ittt ettt e e e e e e ree e e eeeeeas 41
ANEX0 4 FICha de @QUIPO......uuiiiiiiiiee et e e e e e e e e e s b e e e e e s e eeaaeeeeeesannnnnes 41
ANEXO 5. Carta FIFA ...t e et e e e 42
ANEX0 6. MEJOra @ CAIta .oeeeeeeiiiiiiie et e e e e e e e e e e e e e s e e nrenbe e e e e e e e e e e eeeeanas 42
Anexo 7. Cuestionario — Rubrica individual (autoevaluacion) ..........ccccooeeeeeciiieeecciieneens 43
Anexo 8. Cuestionario — Rubrica grupal (coevaluacion) ..........ccoceeveuveeiiieeeccieeeciee e, 44



= =) TecnoCampus E'"“,‘F"‘
Anexo 9. Cuestionario Sobre NOrMativa ........cceecveeiiiiieiiiee e 46
Anexo 10. Ficha observacional del docente .........ccccceveeriieieniiiiiiienceeeeeeeee e 47
ANeX0 11. RUDIICA @ FOIES ...ooueeeiiiiiieeie ettt e 48
Anexo 12. Ficha de aSiStENCIA ...ceevuveiiiiieiiiee et 48
Anexo 13. Clasificacion, puntuacién y calendario de partidos .......ccccceeeecvveeeecccieeeeeennee, 49
Anexo 14. Ranking de goleadores, asistentes y jugadores con tarjeta ........cccceecvveeeennnee. 50
ANEXO 15. Carta@ NEEIA ..ccoveeee ettt et ettt be s s s s s e s e e e e e e e aeaaaaananens 50
ANEXO 16. DIPIOMAS ..veiieiiiiiee ettt ettt e e et e e e st e e e st e e e e senteeeeeebteeeesenbeaneeeennrens 51
ANEXO 17. SESIONES .coiiiiiiiiitiie ettt 52
Indice de tablas
Tabla 1. ElemMeNntos CUTICUIAIES ......uiiiieiiieeeiiee ettt ettt ettt e st e e s st esbaessasaeesaree s 17
Tabla 2. Elementos de aprendizaje .....cccueeeeeceiieie ettt e e e tte e e e e e e e e ae e e e e e arees 18
TADI@ 3. ODJELIVOS cvetiieee ettt ettt et sttt es s e b e eae e ebe st sbe e seseabesseteseseaneaneate st srennrnean 22
Tabla 4. Porcentaje de 12 NOTa... ..o e s s sbbre e e s e eaaaeaeeas 23
Tabla 5. TeMPOraliZacion .......ocuiiiii e e e e et e e e e et e e e e e s bree e e e abtee e e e e nreens 25
TaADI@ 6. RELOS ..ttt st e b e bttt sae e st e bt e st e e b e e et e e te e saee e e 28
TabIa 7. IMIISIONES ..ottt st sttt e r e st r e e re e 29
LI o] TR T [ T P4 - LTRSS 30
Tabla 9. Avatares — JUZadores (FOIES) ......uiieicuiiieeeieee ettt e e e e e e ebae e e e e abee e e e eeanaes 32
Tabla 10. EVENtOS ESPECIAIES ....uviiiiiiiiiie ettt et e e e e sta e e e e e sabaae e e s ataaeeesssnsaaeeeens 34



u —
- tecnoCampus

Resumen

El presente trabajo consta de dos partes diferenciadas. En la primera parte se realiza una
fundamentacion tedrica, basada en una en una revisidon bibliografica sobre la problematica que
encontramos en la Educacion Fisica (EF) actual. Se destaca la importancia de la gamificacion y la
Educacién Deportiva (ED) en el ambito educativo, ya que son metodologias activas para combatir
contra la EF tradicional. La segunda parte del trabajo es mds practica y se centra en el desarrollo de
una Unidad Didactica (UD) hibridando la gamificacién y la ED en la asignatura de EF para alumnos del
tercer curso de la ESO, llevando a cabo todos los elementos curriculares, aspectos de la gamificacidony
de la ED. El tema principal es el futbol, dentro de la dimensién de deportes. Por lo dicho este TFG se
centra en la UD llamada Fifa Ultimate Team para que el aprendizaje de dicho contenido se lleve a cabo

con los alumnos de tercero de la ESO.

Palabras clave: Gamificacién, Educacién Deportiva, Futbol, Educacién Fisica, Proyecto Innovacion.

Abstract

This work consists of two distinct parts. The first part is a theoretical foundation, based on a
bibliographical review of the problems encountered in Physical Education (PE). The importance of
gamification and Sports Education (SE) in the educational field is highlighted, as they are active
methodologies to combat traditional PE. The second part of the work is more practical and focuses on
the development of a Didactic Unit (UD) hybridising gamification and SE in the subject of PE for
students in the third year of ESO, carrying out all the curricular elements, aspects of gamification and
SE. The main topic is football, within the sports dimension. Therefore, this TFG focuses on the UD called
Fifa Ultimate Team so that the learning of this content is carried out with students in the third year of

ESO.

Keywords: Gamification, Sports Education, Football, Physical Education, innovation project.
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1. Introduccion

1.1. Planteamiento y justificacion del problema

Actualmente vemos una problemdtica en diferentes aspectos de la ensefianza de la Educacién Fisica
(EF). A pesar de estar inmersos en una sociedad digital, en numerosas ocasiones los docentes siguen
realizado una metodologia tradicional en esta asignatura, tanto en la educacién primaria como en la
secundaria (ESO) (Ferriz-Valero, @sterlie, Martinez & Garcia-Jaén, 2020). Por este motivo, nos
encontramos con la necesidad de innovar con nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje
(Blazquez, 2018). La asignatura de EF suele ser una asignatura motivadora, inclusiva y divertida, pero
en ocasiones los docentes no cumplen con las necesidades tanto socioemocionales como psicolégicas,

por tanto, el alumnado puede llegar a encontrarla frustrante o vergonzosa (Ferriz-Valero et al., 2020).

Si nos planteamos épor qué esto es un problema? la respuesta es muy sencilla, observamos que
generalmente el alumnado carece de motivacién debido a la manera de ensefiar en los colegios y
también problemas relacionados con el comportamiento social. Hay mucho desinterés del alumnado
por aprender (Foncubierta & Rodriguez, 2006, p. 2), y el principal foco del problema no son ellos, sino
en cédmo un docente gestiona su manera de ensefiar y educar, la metodologia escogida, interaccién y
feedback con el alumnado, etc. (CITA). Por lo tanto, se debe hacer hincapié en una innovacién de
metodologias educativas y en ofrecer nuevas metodologias mds activas, para ello el profesor sera el
verdadero artifice del cambio (Gémez-Garcia, Palazdn-Pérez, Gomez-Gallego, Gémez-Gallego & Pérez-

Carceles, 2011).

A nivel de justificacion sobre la problematica que encontramos, ya no solo nos centraremos en que
todavia se sigue dando una EF tradicional en los colegios, tanto en primaria, como en secundaria, sino
que también destacaremos problemas como sedentarismo y obesidad, cada vez mas comun vy
aumentando su incidencia con los afios (Gasol Fundation, 2019). Otro problema que podemos observar
es que no se crean habitos saludables (Monguillot Hernando, Gonzélez Arévalo, Zurita Mon, Almirall
Batet & Guitert Catasus, 2015). La mayoria de los colegios no suelen promocionar habitos saludables,
ya sean consejos o guias para una buena alimentacion, pausas activas, directrices para combatir el
sedentarismo, etc. por lo tanto, la poblacion no tiene concienciacidn sobre estos habitos ni temas de
salud (Gasol Foundation, 2019). Estos tres problemas van de la mano, es decir, que si en el colegio (y
nos centramos en la asignatura de EF, aunque realmente el problema de habitos debe englobar todas
las asignaturas) aparte de ensefiar diferentes deportes, juegos o algunas pruebas/test para evaluar la

condicidn fisica que tenemos, nos ensefiaran habitos saludables desde pequefios, los adquiriremos y
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de esta manera habria una reduccién de obesidad y sedentarismo para la mayor parte de la poblacién,
porque ya habria una concienciacion y educacién sobre la importancia de la actividad fisica, el deporte

y la alimentacién (Pérez Lopez, Rivera Garcia & Delgado-Fernandez, 2017).

Otros problemas a nivel social y emocional en el que nos encontramos con la EF tradicional es la falta
de cohesién del alumnado tanto a nivel grupal e individual, ya que encontramos un alumnado
reservado, que no muestra sentimientos por falta de confianza, también cuesta ver en ellos valores
como la empatia, el trabajo en equipo, la solidaridad, etc. (Ferriz-Valero et al., 2020), no se encuentra
el factor de la motivacion, ya que la motivacion intrinseca es nula, porque no se llega al alumno. En
cambio, la motivacién extrinseca se puede ver un poco mas, porque lo que quiere el alumnado es
aprobar, aunque es una muy pequefia motivacidon porque aprobar al fin y al cabo se percibe como una
“obligacién” y no como una nota que refleja los conocimientos aprendidos a partir de temario tedrico,
practico y diferentes vivencias (Loépez Pastor et al., 2006). En la escuela, es muy poco probable, que un
alumno que no tenga experiencias de logro positivas en las clases llegue a tener un nivel de motivacién
Optimo hacia la actividad fisica o en las clases de EF (Fernandez-Rio, Calderdn, Hortigliela Alcala, Pérez-
Pueyo & Aznar Cebamanos, 2016), se le puede culpar mayormente a la metodologia tradicional, que
hace que el alumnado este desmotivado y tenga peores cualificaciones que un alumnado motivado
por la asignatura y por aprender (Ferriz-Valero et al., 2020; Navarro Ardoy, Martinez Campillo & Pérez
Lépez, 2017; Parra-Gonzalez, Segura-Robles, Gomez-Barajas, 2020). La manera de evaluar
tradicionalmente en la EF también recibe muchisimas criticas de diferentes autores, ya que
encontramos que hay muchas contradicciones de cdmo deberia ser la educacién EF y la evaluacion
predominante del aprendizaje del alumnado que se realiza, ya que se evalla Unicamente test y pruebas
de condicién fisica, en vez de la vivencia y lo que se aprende o como se puede llegar a mejorar
motrizmente (Lopez Pastor et al., 2006). Para luchar contra esto, Pérez Pueyo et al. (2019) afirma que
“si comenzamos el cambio por la evaluacidon nos estaremos introduciendo en un auténtico cambio
metodolégico generador de aprendizaje, pudiéndose ademds extrapolarse a otras areas que no

Unicamente sea la de EF” (p. 644).

Ante este panorama, en este trabajo de fin de grado se creara un proyecto de innovacién que constara
sobre una unidad diddactica de hibridacién compuesta por la educacidn deportiva y la gamificacién

como ejemplo de innovacién educativa en el area de EF.
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1.2. Marco tedrico

Hay necesidad de innovar el método de ensefianza y aprendizaje en la EF. Cuando hablamos del modo
de ensefar en la EF retomamos los afios sesenta donde habian “Estilos de ensefianza”, posteriormente
aparecieron los “Modelos de Ensefanza” seguido de los “Modelos Curriculares”, los “Modelos de

Instruccién” y finalmente los “Modelos Pedagdgicos” (Fernandez Rio et al., 2016; Rovegno, 2013).
LOS MODELOS PEDAGOGICOS

El modelo pedagdgico es una construccion tedrico formal que fundamentada cientifica e
ideoldgicamente interpreta, disefia y ajusta la realidad pedagdgica que responde a una necesidad
histérico-concreta (Ortiz Ocafia, 2013). Flérez (1999) sefiala que “un modelo pedagdgico es una
“herramienta conceptual” que recopila una serie de relaciones para describir un sistema complejo
de la educacion en el aula” (Elizabeth Pinilla, 2011). Los modelos pedagdgicos otorgan lineamientos
basicos sobre las formas de organizar los fines educativos y de definir, secuenciar y jerarquizar los
contenidos; precisan las relaciones entre estudiantes, saberes y docentes y determinan la forma en
gue se concibe la evaluacion (De Zubiria, 2006), es decir, que estan basados en la interdependencia de
los cuatro elementos fundamentales de todo proceso de ensefianza-aprendizaje: estudiante, docente,
contenido y contexto. Estos modelos pedagdgicos no sustituyen a los estilos de ensefianza, sino que

los incorporan en sus estructuras (Fernandez-Rio, Pérez-Pueyo & Hortigliela, 2018).

Segln Fernandez Rio et al. (2016) dentro de la EF diferenciamos los modelos pedagégicos como basicos
o mas consolidados y los emergentes. Cuando hablamos de los bdsicos nos referimos al Aprendizaje
Cooperativo, Educacion Deportiva, Comprensivo y Responsabilidad Personal y Social. Por otro lado,
cuando nos referimos a los emergentes encontramos la Educacidon Aventura, Alfabetizacion Motora,
Estilo Actitudinal, Ludotécnico, Autoconstruccién de Materiales, Educacién para la Salud e Hibridacion
de Modelos. Estos son los modelos pedagdgicos que han tenido una primera y mas amplia difusion a
nivel internacional (Haerens, Kirk, Cardon, & De Bourdeaudhuij, 2011). En este panorama la
gamificacion también se empieza a considerar un modelo pedagdgico y un nuevo método en auge para

los docentes.
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GAMIFICACION

CONCEPTO Y FASES

Definimos la gamificacién como un “modelo pedagdgico que utiliza los elementos del juego para
desarrollar unos contenidos curriculares concretos dentro de un contexto (narrativa), que incluye
tareas y actividades adaptadas a la dindmica del juego para conseguir los objetivos educativos
planteados, y no la simple diversion" (Fernandez-Rio & Flores, 2019, p. 11). De este modo, la
gamificacion puede ser utilizada en Educacién Fisica junto con la hibridacién-combinacién de otros
modelos o metodologias (Blazquez & Flores, 2020). La idea principal de gamificar nos quiere plantear
el proceso de ensefianza-aprendizaje basado en el juego y sus dindmicas, donde los protagonistas del
juego son los alumnos que participan. Pero deben sentirse participes e implicados, que asuman riesgos,
superen diferentes retos, tomen decisiones y reciban una retroalimentacién o feedback inmediato
(Llorens-Largo, Gallego-Duran, Villagra-Arnedo, Compafi-Rosique, Satorre-Cuerda & Molina-Carmona,
2016). Por este motivo “La gamificacidon no consiste simplemente en juntar juegos aislados y usarlos
en momentos puntuales de una sesidn o de una unidad diddactica, sino que se trata de un
planteamiento global y coordinado a largo plazo” (Fernandez-Rio & Flores, 2019, p. 11), es considerada
como una metodologia activa, porque el alumno debe estar activo en el proceso de aprendizaje y
alienta a los estudiantes a ser activos en su proceso de aprendizaje, haciendo que el proceso de

ensefianza-aprendizaje sea motivador y efectivo (Parra-Gonzalez et al., 2020).

Los diferentes autores aparte de definir el término gamificacion también tienen sus propios elementos
fundamentales, todos estos elementos usados para gamificar contextos educativos se agrupan en 3
categorias (Werbach & Hunter, 2012), Dinamicas: es el nivel conceptual mas alto e incluye elementos
basicos del planteamiento: la narrativa, la progresion, las emociones, las limitaciones, las relaciones.
Mecdnicas: es el segundo nivel e incluye elementos que hacen que la accidn progrese: reglas, desafios,
eleccién, competicién, cooperacidn, feedback y los Componentes: es el nivel basico y representa los
elementos tangibles del planteamiento: avatares, premios, logros, trofeos, escudos, puntos, niveles,

clasificaciones...

En esta linea, segiin Werbach & Hunter (2012) los elementos de los juegos se agrupan en 3 categorias:
a) Dinamicas: es el nivel conceptual mas alto e incluye elementos basicos del planteamiento: la
narrativa, la progresidn, las emociones, las limitaciones, las relaciones; b) Mecénicas: es el segundo
nivel e incluye elementos que hacen que la accién progrese: reglas, desafios, eleccidn, competicion,
cooperacion, feedback; y c) Componentes: es el nivel basico y representa los elementos tangibles del

planteamiento: avatares, premios, logros, trofeos, escudos, puntos, niveles, clasificaciones, etc. En
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base a estos, Fernandez-Rio & Flores (2019) consideran imprescindibles en cualquier ambito educativo
los siguientes: la Narrativa poderosa; Clima de clase de maestria; autorregulacion del aprendizaje
(autonomia); éxito visible y progresivo (competencias); avatares; evaluacion formativa; objetivos
desafiantes; tareas abiertas y flexibles; feedback inmediato; insignias / escudos por logro; conexion

social (relaciones); y portafolio o cuaderno del alumnado.

Dentro de la educacion, el concepto gamificacion se ha extendido todas las areas y niveles (Escaravajal
Rodriguez & Martin-Acosta, 2019). La gamificacidn llegd a la educacion cuando los elemento basados

en el disefio de juegos y experiencias de juego fueron incorporados al disefio de los procesos de

ensefianza-aprendizaje (Dichev & Dicheva, 2017). En los uUltimos afos, la gamificacion se ha planteado
como una solucidn para involucrar a estudiantes y profesores en un proceso educativo mucho mas

motivador y eficaz (Parra-Gonzalez et al., 2020).

Para realizar una gamificacidon en educacidn, y a pesar de la falta de bibliografia existente, Blazquez &
Flores (2020) desglosan sus fases basicas en su disefo: la fase didactica y la fase gamificada. En la fase
didactica, el primer paso es analizar la poblacidn y el contexto, después definir las competencias,
objetivos, contenidos y criterios de evaluacion, finalmente incorporar la evaluacidon formativa en el
planteamiento y disefiar instrumentos adecuados para ello. Pasamos a la fase de gamificada, dénde lo
primero que se debe hacer es recurrir a una buena narrativa, seguido crear equipos, seleccionar
jugadores y avatares, después dividir la experiencia en etapas, niveles o misiones. El siguiente paso es
imaginar eventos especiales, pensar en los retos, crear un sistema de recompensas y finalmente

visualizar las clasificaciones.

GAMIFICACION Y EF

Tras una revisién bibliografica en diferentes bases de datos como Dialnet, EBCOhost, Google Scholar y
Web of Sience, se encuentran que los primeros articulos que tratan sobre cualquier aspecto de la
gamificacion relacionado con la EF aparecen en 2015 (Escaravajal Rodriguez & Martin-Acosta, 2019).
La mayoria de los articulos se centran en la ESO y en el ambito universitario, en menor cantidad en
educacion primaria o bachillerato. Los hallazgos diluidos evidencian dos grandes tendencias
predominantes por los autores en lo que incide la gamificacién y son la motivacion y el aprendizaje
(Ledn-Diaz, Martinez-Mufioz & Santos-Pastor, 2019). En estas revisiones bibliograficas revisadas hacen
referencia a que la gamificacién en EF ha aumentado mucho en los Ultimos afios. A parte de sus
beneficios, la gamificacion nos ofrece realidades alternativas, combinando una gran variedad de
teorias, definiciones y caracteristicas que sustentan su implementacién, asi como diferentes

justificaciones en base a las necesidades y/o respuestas a través de estas propuestas didacticas.
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Hay que investigar mds sobre la gamificacion, en la aplicacién y posterior divulgacién de experiencias
gamificadas en educacidén realizadas por el alumnado y el docente, centrdndonos concretamente en
EF independientemente de su nivel educativo (primaria, secundaria, bachillerato, ciclos formativos y
formacién del profesorado) “se considera un reto y una necesidad de primer orden” (Flores, 2019, p.
530), ya que requiere una necesidad importante con el alumnado, para que en un futuro puedan ser
personas mas competentes y motivadas en su trabajo y puedan adquirir buenos hdbitos para poder
llegar a tener bienestar con ellos mismos y su entorno. Hay que conseguir que la motivacién intrinseca
este por encima de la extrinseca (Fernandez-Rio, de las Heras, Gonzalez, Trillo & Palomares, 2020), es
una reto bastante dificil porque no parece facil cambiar el pensamiento del alumnado referente a la
tradicional forma de aprender (Navarro Ardoy et al., 2017). Por este motivo hay que ir con cuidado en
las mecanicas y dinamicas del juego, dependiendo del enfoque que se quiera adquirir, ya que puede
crear un alumnado competitivo, de modo que su deseo de ganar da lugar a resultados de aprendizaje
poco deseables (Ledn-Diaz et al., 2019) por lo tanto, hay que buscar un punto intermedio que depende

del profesor.

ESTUDIOS - RESULTADOS

En estudios relacionados con la gamificacién encontramos que tiene tanto beneficios como
desventajas. A nivel de beneficios se observa que se forma un clima ideal en el aula para el aprendizaje,
ya que les despierta el interés y el compromiso con la asignatura mejorando asi necesidades
psicoldgicas basicas y su desempefio en el colegio (Ferriz-Valero et al., 2020). Aumenta la alegria, la
diversion y la satisfacciéon personal, no hay tanto miedo a equivocarse, al fracaso y la ansiedad,
incrementa la motivacién intrinseca hacia la asignatura o tarea, encontramos que hay mejora de las
relaciones grupales y los niveles de cohesion (Blazquez & Flores, 2020, p. 302). De esta manera se coge
mayor aprendizaje, disfrute y desempefio en comparacion con la metodologia tradicional (Fernandez-
Rio et al., 2020; Navarro Ardoy et al., 2017). No en todos los estudios e investigaciones se obtienen
resultados positivos en la gamificacidn, los resultados han sido contradictorios sobre todo en el drea
de EF (Fernandez-Rio et al., 2020). A nivel de desventajas pueden aparecer que haya aumento de la
competitividad entre el alumnado ante la jerarquizaciéon inmediata, en ocasiones aparecen emociones
negativas, escaso mantenimiento de la motivacién (a corto plazo) y aparicién temprana de la
desmotivacién, incremento de los conflictos grupales y fragmentacidon de la cohesion, y poca
transferencia a las situaciones reales de practica de los aprendizajes adquiridos en contextos de ficcion
(Blazquez & Flores, 2020, p. 302), exceso de dependencia hacia las recompensas externas y trabajo en
contextos de ficcidon que no son extrapolables, en muchos casos, a situaciones reales de practica de

actividad fisica (Pérez Pueyo & Hortiglela Alcald, 2019, p. 641).
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Es necesario seguir estudiando las consecuencias de laimplementacién de la gamificacion, pues parece
necesario comprobar qué ocurre cuando pasa la novedad del cambio estético en la clase de Educacion
Fisica, y comprobar si los problemas de desmotivacién pueden reaparecen. Esto demostraria que los
problemas son de fondo, pedagdgicamente nada ha cambiado en la clase y necesitaremos otra

metodologia o recurso que vuelva a generar motivacién (Pérez Pueyo & Hortigliela Alcala, 2019).

EDUCACION DEPORTIVA

CONCEPTO EDUCACION DEPORTIVA

En 1982, Daryl Siedentop creo un modelo pedagédgico, la Educacion Deportiva (ED). Este modelo quiere
proporcionar a nifios y nifias gozar de las mismas oportunidades de practica deportiva escolar,
haciendo que las experiencias deportivas sean reales y educativas en el contexto de EF escolar
(Siedentop, Hastie, & Van Der Mars, 2019), para que de esta manera los estudiantes lleguen a ser mds
competentes, conocedores del deporte y estén mas entusiasmados con la practica (Calderdn Luquin,
Hastie & Martinez de Ojeda, 2011). También cabe destacar que en la ED un propésito a largo plazo es
poder realizar deporte sin ningun tipo de barreras ya sea por la raza, cualquier discapacidad o el estatus
socioecondmico y que de esta manera la participacidon sea mas asequible, promoviendo asi la inclusiéon

y la equidad (Siedentop, 1994).

Este modelo pedagdgico presenta dos pilares fundamentales, la cesidn de responsabilidades en el
alumnado y el trabajo en equipo para el fomento de la autonomia en el ambito escolar (Fernandez Rio

et al., 2016).

Ademas, la ED se centra en el aprendizaje del alumno, a través del trabajo en pequefos grupos
heterogéneos y mixtos que participan de forma cooperativa durante una temporada (Siedentop,
Hastie & Van Der Mars, 2011). Cada miembro del grupo tiene un rol, y persigue un objetivo de mejora
técnica, mejora en la toma de decisiones y mejora de la autonomia y grado de responsabilidad

(Siedentop, 1994).
FASES

Para realizar unidades didacticas con este modelo es importante destacar 4 fases (Fernandez Rio et al.,
2016): La primera fase de practica dirigida, donde el profesor propone ejercicios de iniciacion o
introduccion del deporte mediante instruccion directa o asignacidon de tareas; son tres o cuatro
sesiones. La segunda fase es la de practica autonoma, donde los alumnos asumen los roles asignados

y realizan un trabajo auténomo por equipos; aproximadamente son unas 5 o 6 sesiones. La tercera
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fase es la de competicidon formal o regular, el objetivo es que haya muchos partidos y los estudiantes
tengas muchas oportunidades de practicar los elementos técnicos y tacticos introducidos en la primera
fase (Garcia-Lopez, Gutiérrez Diaz del Campo, Gonzalez-Villora & Valero Valenzuela, 2012), y
finalmente la cuarta fase de reconocimiento final, donde se premian las competencias adquiridas con

diplomes mediante una festividad.

ELEMENTOS ESTRUCTURALES

Segun Fernandez-Rio et al. (2018) hay 6 aspectos caracteristicos en la ED que son los siguientes:

1. Temporada: Consiste en realizar una temporada deportiva que abarque la UD, son unas 12-14
sesiones, con un minimo de 8 sesiones en caso de no poder realizar tantas. Debe estar

estructurada en las tres fases (pretemporada, temporada y postemporada).

2. Afiliacion: Es la parte de la UD donde se realizan los equipos que permaneceran en toda la
temporada. Es donde el equipo debe escoger su propio nombre, vestimenta, grito de guerra,
etc. Todos los miembros del equipo deben contribuir al éxito colectivo y mejora de equipo

puesto a que todos son importantes (Calderdn Luquin et al., 2011)

3. Competicion formal: Es la parte de la UD donde se disputa la liga entre los diferentes equipos.

Se debe de estructurar el calendario competitivo y se establecen los periodos de practica.

4. Registro: Este registro de datos es de modo informativo para los alumnos y equipos, de esta
manera se les puede dar feedback sobre cdmo estan compitiendo y fomentar también una

mejora del conocimiento del deporte.

5. Fase final: Es una jornada final competitiva donde se juntan los equipos ganadores y compiten.
El objetivo es premiar a los equipos que han trabajado mejor, han competido mejor o ha

logrado sus objetivos durante la temporada.

6. Festividad: Para generar un ambiente ludico, que resalte experiencias positivas, se realiza una
festividad para proporcionar un enfoque educativo deportivo en un entorno escolar. En esta
festividad se podran observar los equipos, las vestimentas, premios, ganadores, simbolos de

equipo, etc. La festividad incrementa el nivel de implicacion y de excitacién del alumnado.
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INVESTIGACIONES — RESULTADOS

Tras realizar una busqueda sobre diferentes estudios en los que se utilizaba la Educacién Deportiva
como metodologia, se encuentra que este modelo pedagdgico en estudiantes mayores desarrolla
habilidades personales y sociales, ya que son cruciales para el aprendizaje en EF, en todos los enfoques
de ensefianza como el disfrute, la satisfaccidn, el entusiasmo y el compromiso (Bessa, Hastie, Araujo
& Mesquita, 2019), ademas, también el alumnado muestra mucho interés en la estructura del modelo
y principios pedagdgicos mejorando la afiliacién y sentimiento de pertinencia, compafierismo y apoyo,
juego limpio, asertividad, autogestion, determinacidon y cumplimiento. La investigaciéon de Aradjo,
Mesquita & Hastie (2014) nos confirma que la ED ha demostrado solidez y fortaleza cuando se trata

de proporcionar experiencias mas ricas a los estudiantes en el contexto de EF a nivel de aprendizaje.

Como limitaciones en estudiantes muy jovenes, la implementacion de una temporada de ED requiere
mucha preparacién por parte del maestro (Bessa et al., 2019). También encontramos que la corta
duracidon de la UD limita a tener menos tiempo de aprendizaje y las mejoras pueden ser
contraproducentes para el desarrollo de las habilidades (Araujo et al., 2014). En diferentes estudios
encontramos controversia sobre a quién le proporciona mas beneficios el modelo de ED, ya que
algunos estudios nos dicen que las oportunidades de aprendizaje son mayores para los nifos y
estudiantes con mayor nivel de habilidad, y en otros estudios nos revelan que las mayores
oportunidades de aprendizaje son para las nifias y estudiantes con un menor nivel de habilidad (Araujo

et al., 2014).

Investigaciones mas recientes como el de Méndez-Giménez, Martinez de Ojeda & Valverde-Pérez
(2017) sobre una UD de mimo con la metodologia de ED, muestran que los alumnos consiguen ser mas
auténomos y mejoran sus relaciones sociales, también mejoran los niveles de atencidn, claridad y
reparacion auto emocional. También sirvié al alumnado para reforzar su habilidad para expresar y

comprender sus emociones, asi como para reparar estados emocionales negativos (p. 67).

En investigaciones sobre el modelo de ED y orientacién de Puente-Maxera, Méndez-Giménez,
Martinez de Ojeda & Liarte (2018), encontramos beneficios en el entusiasmo de los alumnos, vemos
que hay incidencia positiva en el aprendizaje del contenido especifico que se abordé y efectos positivos
en la orientacidn deportiva a mas a mas coincidiendo con la investigacion de Méndez-Gimenez et al.

(2017) en que hay mejora en las relaciones sociales.

Tras revisar los multiples beneficios que tiene la ED podemos resumirla como “El modelo de ED se
brinda como un modelo pedagdgico eficaz para abordar contenidos tradicionalmente minusvalorados
en el contexto de la EF, y ponen especial énfasis en su potencialidad para aumentar el grado de

autonomia de los estudiantes” (Méndez-Giménez et al., 2017, p. 68).
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2. Objetivos del trabajo

Para reflejar lo que quiero conseguir en este TFG, me he propuesto una serie de objetivos, donde hay
un objetivo general claro que indica la finalidad de este trabajo, objetivos que quiero conseguir con la
elaboracion de este TFG y objetivos que me gustaria conseguir con su posible aplicacién practica, es

decir llevarlo a cabo.

OBJETIVO GENERAL:

e Disefar una unidad didactica hibridada para ver sus efectos.

OBJETIVOS CON LA ELABORACION DEL TFG:

e Profundizar sobre los conceptos de gamificacién y educacién deportiva.

e Adquirir las habilidades necesarias para saber disefiar una UD donde se hibriden dichos

modelos

e Ver qué efectos positivos y negativos tiene la gamificacién y la educacién deportiva sobre el

alumnado a partir de una busqueda bibliografica

OBJETIVOS PARA SU POSIBLE APLICACION:

e Analizar los efectos de la UD hibridada en el alumnado a nivel de: motivacién intrinseca,
relaciones y cohesidn social, aprendizaje y rendimiento motor y académico

e Aprender diferentes estrategias y recursos de aprendizaje — ensefianza.

3. Propuesta de intervencion

3.1. Breve descripcion de la Unidad Didactica

En base al marco curricular establecido en el Decreto 187/2015, de 25 de agosto, de ordenacidn de los
ensefiamientos de la ESO, en la materia de Educacion Fisica, se crea esta Unidad Didactica hibridada
llamada “FIFA ULTIMATE TEAM”, la cual se destina al alumnado de tercero de ESO. La UD esta disefiada

con un total de 10 sesiones del segundo trimestre en los meses de febrero y marzo.

Las competencias en Educacién Fisica son:
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e Competencia 3. Aplicar de manera eficaz las técnicas y tdcticas propias de los diferentes
deportes.
e Competencia 4. Poner en practica los valores propios del deporte en situaciones de

competicion.
Dentro de estas competencias trabajaremos sobre los contenidos de la EF:
1. Aspectos técnicos de los deportes colectivos en situacion de competicidn.
2. Aspectos tacticos de los deportes colectivos en situacidon de competicion.
3. Aspectos reglamentarios de los deportes colectivos en situacién de competicion.
4. Valores i contravalores de la sociedad aplicados en el deporte.

Lo que se pretende en esta UD es que los alumnos trabajen las competencias a través de una UD donde
se hibrida la Gamificacién y la Educacién Deportiva. Estos modelos pedagdgicos son nuevas
metodologias activas para combatir contra la EF tradicional, que aportard al alumnado nuevas
experiencias y vivencias, un aumento de la motivacidn y de esta manera incentivar a los estudiantes
en el trabajo cooperativo y en mostrar interés por la asignatura. La UD transportard a los alumnos al
modelo de juego de FUT (Fifa Ultimate Team), en el que tendran diferentes roles como jugadores,
entrenadores, analistas del equipo de la semana, arbitros, etc., y trabajar conjuntamente para
conseguir mas valoracién de equipo, con el objetivo de llegar a conseguir ganar la FUT CHAMPIONS
(modalidad de juego mas complicada dentro del modo de juego Ultimate Team) (Anexo 1). En cada
sesion los alumnos deberdn realizar y presentar determinadas tareas relacionadas con aspectos

técnicos, tacticos y de competicion del futbol.

La actividad competencial final trata sobre una festividad que dara una entrega de premios ganados
en la fase final en el torneo FUT CHAMPIONS, donde los mejores equipos competiran en un torneo y
finalmente se repartiran diplomas a los equipos que participan, a los ganadores, maximos goleadores,

etc. con animo de fiesta.

La evaluacion saldra a partir de las vivencias, resultados y posiciones de los equipos, de las misiones y
retos logrados, actitud en los diferentes roles, las autoevaluaciones, coevaluaciones, compromiso con

el equipo y con la asignatura.

Siguiendo la estructura de Blazquez y Flores (2020) dividimos la UD en dos fases, la fase didactica y la

fase gamificada.
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3.2. Fase didactica

3.2.1. Contextualizacion de la propuesta

Caracteristicas del centro

La programacion estd pensada para llevarse a cabo en un colegio concertado que se encuentra en el
centro de Mataré (capital del Maresme). Cuenta con un paisaje urbano formado por viviendas de obra
nueva préximas en el centro y a 2 minutos caminando se encuentra la playa, por lo tanto,

mayoritariamente las familias de los alumnos tienen un nivel adquisitivo medio alto.

El horario lectivo es de 8:00 a 14:00 horas. Se trata de un centro que dispone de tres edificios, uno

para educacion infantil, otro para primaria y el tercero para ESO, bachillerato y FP.

En el centro hay 4 maestros especialistas de EF, que suelen repartirse los grupos en la ESO y
bachillerato. También hay docentes mdas especializados en FP, donde relacionados con la EF,
encontramos un grado medio de actividades fisico-deportivas en el medio natural y un grado superior
de animacién de actividades fisico-deportivas. El centro se encuentra en buen estado de conservacion,
y dispone de espacios comunes habituales, como la biblioteca, clases con ordenadores, pasillos anchos,
dos pistas polideportivas (una cubierta y otra descubierta), vestuarios, almacén de bicicletas, dispone
de gimnasio, también hay una sala de psicomotricidad y tienen convenio con complejos deportivos
como la U.R. Laru o con campos de futbol 11 de césped (en estos campos se lleva a cabo esta UD) y

pabellones polideportivos de Mataro.

Siempre hay reflexion y andlisis de la escuela para desarrollar proyectos de mejora que reflejan las
evidentes realidades sociales y culturales de esta. El propdsito del centro es llevar a cabo proyectos
que permitan continuar esfuerzos para promover el cambio y el crecimiento en todos los aspectos
(organizacidén y gestion, pedagogia, aspectos relacionados con el medio ambiente, etc.) para asegurar
la innovacién y la educacién de calidad. Es una escuela inclusiva que se preocupa por la ensefanza, el

aprendizaje, la felicidad y el desempefio de los estudiantes.
Caracteristicas del grupo clase

La programacion de la UD se ha realizado para llevarla a cabo con alumnos de tercer curso de la ESO.
Es una clase de 30 alumnos, que consta de 18 nifos y 12 nifias. Esta clase tiene 2 sesiones semanales
de EF de 1 hora de duracidn. La mayoria del grupo son de nacionalidad espafola, exactamente
catalanes, con un total de 25 personas, después encontramos a 3 alumnos procedente de Marruecos,

1 alumna china y 1 alumno de Senegal.
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Respecto a las caracteristicas sociofamiliares, hay que destacar que la mayoria de los alumnos tienen

condiciones favorables, tanto a nivel social como econdmico, practicamente todos practican deporte

federado y en una multitud de deportes, pero lidera el futbol entre ellos, ya que el 55% de la clase

juega al futbol. A nivel actitudinal son alumnos que generalmente tienen un buen comportamiento en

clase y una buena educacién inculcada desde pequefios, son alumnos que estdn muy motivados por

las clases de EF, por lo tanto, realizar esta UD puede ser muy exitoso y beneficiosa tanto para el

alumnado como para el docente.

3.2.2.

3.2.2.1. Elementos curriculares

Intervencion en el aula

Competencias propias

Contenidos curriculares

Criterios de avaluacion
curriculares

Competencia 3. Aplicar de
manera eficaz las técnicas y
tdcticas propias de los
diferentes deportes.

Aspectos técnicos, tacticos y
reglamentarios de los deportes
colectivos en situacién de
competicion.

9. Resolver situaciones de
juego en un deporte colectivo,
aplicando conocimientos
técnicos y tacticos.

Competencia 4. Poner en
practica los valores propios del
deporte en situaciones de
competicion.

Los valores educativos en la
cooperacion del deporte.

10. Participar de forma activa
en actividades deportivas
individuales, colectivas o de
adversario, aceptando el
resultado obtenido.

Los valores educativos de la
competicion.

11. Mostrar una actitud critica
delante el trato del deporte y
la actividad fisica en la
sociedad actual.

(Tabla 1 - Fuente: Elaboracién propia)
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Objetivos de aprendizaje C-P-A

Contenidos de aprendizaje

Criterios de avaluacion
especificos

3.1. Conocer las normas basicas
del futbol para poder jugary
arbitrar partidos. (C)

- Fundamentos del futbol.

- Normas y reglamento del
futbol.

9.1. Dominar la normativa para
aplicarla en situaciones del
partido y arbitrar.

3.2. Aplicar aspectos técnicos en
los partidos. (P)

- Pase corto y largo.
- Golpeo de baldn.
- Regate.

- Entradas.

- Robos de baldn.

9.2. Utilizar acciones técnicas
para solventar acciones
ofensivas y defensivas.

3.3. Aplicar aspectos tacticos en
los partidos. (P)

- Sistemas de juego basados en
la amplitud del espacioy en la
ocupacion racional del terreno.

- Estrategia ofensiva y
defensiva en jugadas a balén
parado (cérner, faltas
laterales)

- Jugadas de estrategia a baldn
parado.

9.3. Utilizar aspectos tacticos
para solventar situaciones
ofensivas y defensivas.

9.4. Crear una jugada de
estrategia a baldén parado.

4.1. Respetar los roles propios y
de los diferentes compaiieros.
(A)

- Roles: Jugador, capitan,
entrenador, arbitro, periodista,
preparador fisico, utillero y
analista.

10.1. Aceptar y realizar el
propio rol por el bien propio y
del equipo.

10.2. Colaborar con el equipo
para lograr los objetivos
mostrando el propio rol como
imprescindible.

4.2. Entender y aceptar un
resultado en la competicidn
para saber ganar, empatar o
perder.

- Aceptar el resultado.

- Felicitar a los rivales y
compaiieros.

- Fair play.

- Respetar a los rivales y
compaieros.

11.1. Mostrar respeto hacia los
rivales, compafieros y arbitros.

(Tabla 2 - Fuente: Elaboracién propia)
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3.2.2.3. Metodologia y evaluacion

Metodologia

Las metodologias que se utilizan en esta UD son mayormente las clases practicas y el trabajo en equipo
formados por el docente en grupos heterogéneos. Los modelos pedagdgicos hibridados para esta UD
son la gamificacidn y la ED. Con estos modelos tenemos un abanico de recursos que se llevaran a cabo,
se preparara una temporada de futbol con un proceso de afiliacién de los jugadores en su equipo,
haciendo referencia a la ED, sumando aspectos de la gamificacién como niveles, retos, misiones, roles,
etc., donde a partir de una situacién que se les presentara al alumnado deberan conseguir el objetivo

superando los diferentes aspectos que se acaban de nombrar.

La metodologia empleada sigue un hilo conductor ya que al ser una temporada entera se deben pasar
por las 4 fases diferentes, ya sea consiguiendo el objetivo o queddndose a las puertas. La temporada
consta de 4 fases donde primero los equipos realizan la pretemporada, seguidamente la competicidon
regular que daran pie a las SQUAD BATTLES (Batallas de equipos) (Anexo 2) donde deberdn sumar los
maximos puntos posibles para poder llegar a la fase final, la FUT CHAMPIONS (llegar a esta fase es
conseguir el objetivo) donde competiran por ser campeones y a demas conseguirian una carta especial

de FUT CHAMPIONS (Anexo 3), finalmente una festividad para dar reconocimiento al alumnado.

No hay un equilibrio entre actividades individuales y por grupos ya que, la mayoria de las tareas
(misiones y niveles) son grupales. Las actividades que son individuales también afectan al grupo ya que
una parte de la nota es un sumatorio para el grupo. Que mayormente haya tareas grupales, fomenta

el trabajo en equipo y establece mas vinculos y relaciones sociales entre los alumnos.

Hay diferentes tipologias de actividades (retos y misiones) donde los alumnos deberan hacer busqueda
de informacién sobre la normativa o los diferentes sistemas ofensivos y defensivos que tiene el futbol,
ejercicios donde se pongan a prueba los aspectos técnicos y tacticos, actividades donde deban

grabarse realizando los roles, entrevistas, etc., también prepararan calentamientos y vuelta a la calma.

A nivel general en la UD se trabajara sobre el estilo socializador del juego de roles, aunque se llevara
dentro del trabajo en grupos. Durante la pretemporada se utilizardn mas estilos tradicionales como el
mando directo y la asignacidn de tareas, pero Unicamente con la finalidad de aprender y mejorar la

técnica deportiva. También se utilizara el descubrimiento guiado para que sean los propios equipos los
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gue aprendan de diferentes situaciones de juego y de cdmo realizar diferentes acciones tacticas. Se
utilizara el estilo participativo de microensefianza para algunas tareas (misiones o retos) que se

realizan por equipos.

La relacidn entre el docente y los alumnos sera cercana, el docente facilitara la informacidn necesaria
para encarar la busqueda y planteara las actividades como un reto, siempre atendiendo y ayudando a
las dificultades que tanga el alumnado con el fin de dar una mejor calidad de ensefianza aprendizaje.
El docente tendrd una buena relacién y confianza con el alumnado porque tendra predisposicién hacia

todos las dudas, problemas y situaciones en las que el alumnado necesite ayuda o atencién.

Para realizar las adaptaciones curriculares se trabajara con los diferentes recursos de la gamificaciony
la ED, de esta manera tendremos una evaluacidn diferente a la tradicional con diferentes instrumentos
gue se les mostrard a los alumnos. Las competencias en las que incidiremos a lo largo de esta UD y los
objetivos de aprendizaje que queremos cumplir, estaran redactados en un documento pdf, que a
través del Moodle se les puede facilitar a los alumnos, también se les explicara en la primera clase. En

las sesiones trabajaremos los contenidos curriculares y contenidos de aprendizaje.

Evaluacion
Al comenzar la UD no se realizard ninguna actividad inicial de avaluacidn, en la primera sesién se
explica la narrativa, el funcionamiento de roles, la normativa y se forman los equipos mediante la ficha

de equipos (Anexo 4).

Los instrumentos para compartir la finalidad educativa de los alumnos son los que tienen la funcién de
evaluar. Los alumnos son conscientes de que puntuacidn y valor tiene cada tarea y/o formas jugadas
de la UD, ya que en la presentacion del primer dia se les explica. Hay dindmicas que se comparten con
las finalidades educativas de los alumnados como los roles, los partidos, los entrenamientos de la

técnica y tactica, y los valores del deporte y la competicién.

El alumnado conseguira darse cuenta de su aprendizaje o mejora ya que como instrumento evaluativo
tienen su propia carta FIFA (donde las habilidades son la técnica, tactica, partidos, roles, valores y
asistencia) (Anexo 5) donde diariamente se sumardn los respectivos puntos, en caso de conseguirlos,
de esta manera en su carta FIFA subiran la valoracién y los puntos de habilidad (Anexo 6). Unicamente
se puede subir 5 puntos por habilidad por dia. Estos puntos son a criterio propio y es la manera de ser
conscientes de lo que van aprendiendo. Los puntos aumentan a partir de cdmo se juegan en los

partidos, si hay victorias en estos, como utilizan los roles y superando las misiones.
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Tendrdn espacios donde se podrd hacer la coevaluacidn y autoevaluacién, esta ultima la hardn de
manera diaria después de cada sesidn, ya que su instrumento es la propia carta como se ha dicho
anteriormente. En la Gltima sesion de la competicidon regular se les pasara una rubrica / cuestionario
individual (Anexo 7). La coevaluacién sera en la ultima sesién de la fase de competicién regular o la
fase final si es que consiguen llegar, donde se les pasard una rubrica / cuestionario sobre el grupo

(Anexo 8). Estas evaluaciones sumaran un total del 10% de la nota final.

Los feedbacks de las sesiones de técnica y tactica se realizardn mediante la parte practica de las
sesiones y la vuelta a la calma. Los feedbacks de las notas de las misiones y retos se diran en clase y via
Moodle (lugar donde entreguen el trabajo o tarea). El docente realizara feedbacks individualizados,
siempre intentando que sean positivos y premiando la mejora y subida de nival partiendo desde el

nivel inicial de cada alumno.

Para aquellos alumnos que no han conseguido los objetivos, habra un tramo donde deberan realizar

todos los retos y misiones en forma de recuperacion para lograr aprobar la asignatura.

Los objetivos se evaluaran de la siguiente manera:
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Criterio de evaluacion especifico

Indicadores

Instrumentos

OBJETIVO: 3.1 Conocer las normas basicas del futbol para poder jugar y arbitrar partidos. (C)

9.1. Dominar la normativa para aplicarla
en situaciones del partido y arbitrar.

9.1.1 Conoce la normativa del futbol.

9.1.2 Cumple con la normativa en los partidos.

Cuestionario de 12
preguntas (Anexo 9)

OBIJETIVO: 3.2 Aplicar aspectos técnicos en los partidos. (P)

9.2. Utilizar acciones técnicas para
solventar acciones ofensivas y
defensivas.

9.2.1 Numero de veces que realiza los movimientos técnicos en situaciones de juego.

9.2.2 Cantidad de items que supera con éxito en el circuito técnico.

Circuito técnico

OBIJETIVO: 3.3 Aplicar aspectos tacticos en los partidos. (P)

9.3. Utilizar aspectos tacticos para
solventar situaciones ofensivas y
defensivas.

9.3.1 Numero de veces que aplica de la tactica en situaciones de juego.

9.3.2 Se distribuye correctamente en el espacio con los compafieros del equipo.

9.3.3 Coopera y se coordina con los compafieros del equipo en situaciones de partido.

Ficha observacional del
docente (Anexo 10)

9.4. Crear una jugada de estrategia a
baldn parado.

9.4.1 Realiza ficha con jugada de estrategia.

9.4.2 Realiza la jugada de estrategia en el partido.

Ficha con jugada de
estrategia

OBJETIVO: 4.1 Respetar los roles propios y de los diferentes companeros. (A)

10.1. Aceptar y realizar el propio rol
por el bien propio y del equipo.

10.1.1 Numero de dias que realiza el rol de manera correcta.

10.1.2 Grado de implicacidn con el rol.

Rubrica de roles (Anexo
11)

10.2. Colaborar con el equipo para
lograr los objetivos mostrando el propio
rol como imprescindible.

10.2.1 Sabe identificar los roles.

10.2.2 NUmero de tareas que realiza con el rol.

Rubrica de roles

OBJETIVO 4.2 Entender y aceptar un resultado en la competicién para saber ganar, empatar o perder.
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11.1. Mostrar respeto hacia los rivales, 11.1.1 Muestra respeto hacia los companeros, arbitros y docentes.

companieros y arbitros.

11.1.2 Cantidad de acciones de Fair Play durante el partido.

Ficha observacional del
docente

OBJETIVO: Asistencia a clase.

Asistencia a clase. Asiste como minimo al 80% de las clases.

Ficha de asistencia
(Anexo 12)

OBJETIVO: Autoevaluacion y Coevaluacion

Autoevaluacion y Coevaluacion. Realiza el cuestionario - rubrica de autoevaluacién.

Realiza diariamente la autoevaluacidn en su carta FIFA.

Realiza el cuestionario — rubrica de coevaluacion.

Cuestionario — Rubrica
individual y grupal

(Tabla 3 - Fuente: Elaboracién propia)

SESION INSTRUMENTO VALOR DE LA NOTA

Todas las sesiones Ficha de asistencia (asistencia) 5%

Sesion 2 Cuestionario de normativa del futbol 15%
Sesion 4 Circuito técnico (técnica) 10%
Sesién 2, 3,4,5,6,7,8y9 Ficha de roles 15%
Sesién 4y 5 Ficha observacional del docente 20%
Sesién 2,4,6y 8 Trabajos / Tareas retos 10%
Sesién 3,5,7y9 Trabajos / Tareas misiones 10%
Sesion 8y 9 Autoevaluacién y coevaluacidn (rubricas) 10%
Sesién 2, 3,4,5,6,7,8y9 Carta FIFA 5%

(Tabla 4 - Fuente: Elaboracion propia)
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3.2.3. Transversalidad

Hay valores que se quieren llegar a transmitir, ensefiar y poner en practica como la igualdad en la
educacién para que todos los alumnos puedan gozar de las mismas oportunidades y que no haya
discriminacién de género ya que estos valores los queremos para todas las asignaturas, también
encontramos transversalidad con la asignatura de plastica o arte puesto que se fomenta la creatividad
y originalidad a la hora de escoger un nombre y crear un escudo y camiseta, también con la asignatura
de ciudadania a la hora de trabajar en equipo o el hecho de realizar los roles sirve por el bien comun

de todos los companfieros de equipo y compafieros de clase.
3.2.4. Medidas de atencion a la diversidad

En esta etapa las medidas estardn orientadas a responder a las necesidades educativas concretas del
alumnado y la consecucién de las competencias basicas y los objetivos de la ESO, sin suponer en ningun
caso un impedimento o discriminacién donde no puedan alcanzar los objetivos y superar la materia.
En las clases se trabajard la inclusion total y el trabajo en equipo para todo el alumnado. Los 5 alumnos
de otras culturas no tienen ningun problema en realizar la practica de EF, ni dificultad en el lenguaje

ya que llevan en la escuela desde 1r de ESO.
3.2.5. Perspectiva de género

En las clases siempre se tratard a ambos géneros por igual. La UD estd formada de manera que se
trabaje en equipos heterogéneos para fomentar la igualdad. Los equipos estan hechos de manera
equitativa, intentando que todos los equipos tengan el mismo nimero de varones y hembras. Los
personajes de la UD son tanto masculinos como femeninos, es decir, que puede haber tanto de

entrenador como entrenadora, un capitdn como capitana, etc.
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SESION | RETO | MISION FASE ED COMPETENCIAS OBIJETIVOS ACTIVIDADES E/A ACTIVIDADES
AVALUACION

1 - - Pretemporada Cc3 3.1 Explicacién normativa de futbol y No hay actividad
afiliacion de equipos evaluativa

2 1 - Pretemporada Cc3 3.2-41 Ejercicios técnicos, partidos Si hay actividad
amistosos y cuestionario de normas evaluativa

3 - 1 Pretemporada Cc3 3.2-33-41 Ejercicios técnicos, tacticos No hay actividad
evaluativa

Actividad practica utilizando los Si hay actividad
4 2 - Pretemporada c3 33-4.1 sistemas ofensivos y defensivos y evaluativa

circuito técnico.

Competiciéon C3-C4 32-33-41- Partidos de SQUAD BATTLES y Si hay actividad

5 - 2 regular 4.2 realizacion de circuito técnico creado evaluativa
por ellos.

6 3 - Competicion C3-C4 32-33-41- Partidos de SQUAD BATTLES y No hay actividad
regular 4.2 busqueda de sistemas tacticos. evaluativa

7 - 3 Competicién C3-Cc4 32-33-4.1- Partidos de SQUAD BATTLES No hay actividad
regular 4.2 evaluativa

Competicion C3-C4 32-33-41- Partidos de SQUAD BATTLES y Si hay actividad
8 4 - regular 4.2 creacién de rubrica evaluativa

- 4 Fase final C3-C4 32-33-41- Partidos FUT CHAMPIONS Si hay actividad
4.2 evaluativa

10 - - festividad ca 4.1 Entrega de premios No hay actividad

evaluativa

(Tabla 5 - Fuente: Elaboracion propia)
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3.3. Fase gamificada

3.3.1. Llanarrativa

e Explicacion de la narrativa:

La narrativa de la gamificacion esta basada en un modo del videojuego FIFA 21, llamado FIFA ULTIMATE
TEAM. La versién original de este modo de juego trata sobre formar un equipo con cartas de jugadores
gue contienen una valoracién global (determina el nivel que tiene el jugador) y las habilidades de cada
jugador (fisico, velocidad, regate, defensa, chute, ritmo y pase). En este modo de juego para que tu
equipo consiga llegar a la FUT CHAMPIONS (competicidon de mas nivel y que te da mas caché), se deben
clasificar en las SQUAD BATTLES (batallas de equipo). Estas batallas de equipo son partidos que si los
ganas te van dando unos puntos. Si acumulas una cantidad de 2.000 puntos te clasificas para la FUT
CHAMPIONS. En esta UD hibridada ya que se usa también el modelo de Educacién Deportiva, la

temporada se divide en 4 etapas.

e La pretemporada = Se formaran los equipos y se realizaran entrenamientos a nivel técnico y
tactico.

e La competicion regular = Donde los equipos jugaran de manera autdbnoma partidos para
conseguir puntos y llegar a clasificarse para la FUT CHAMPIONS.

e Fase final > Los equipos clasificados para la FUT CHAMPIONS competiran por ser campeones.

e Festividad = Con un ambiente festivo se haran entrega de premios.

El objetivo de las dos primeras fases es conseguir los maximos puntos para meterse en la FUT
CHAMPIONS con tu equipo y ser el mejor equipo del mundo (del colegio o clase). Para poder
conseguirlo los equipos deberdn llegar a 2.000 puntos, a medida que pasan las sesiones de fase regular,
los partidos puntian de manera que si ganan se llevan 350 puntos, si empatan 230 puntos y si pierden

180 puntos.

Sivan superando los retos y misiones aparte de los partidos, las cartas propias de los jugadores subirdn
su numero de habilidades y por lo tanto su valoracidn. Hay 2 tipos de cartas especiales “Equipo de la
semana”’ y “FUT CHAMPIONS”, la de equipo de la semana, quien tenga el rol de periodista es el que

elegird que jugadores la consiguen.

e Puesta en escena:
El primer dia el docente de EF aparece trajeado simulando que es un entrenador de futbol y estd en el

descanso de la final de la FUT CHAMPIONS. A lo que les dice a los alumnos:
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- ¢éQué estamos haciendo?, no estamos siendo nosotros. Somos un equipo, trabajar como equipo,
ser solidarios con los compafieros, vamos a defender todos juntitos y a realizar el ataque ordenado,
vamos a madurar la jugada y acabaremos marcando el gol y lograr la victoria para alzarnos con la
copa de la FUT CHAMPIONS. ¢ Estdis preparados? jVamos con todo!

Seguidamente se les pondrd un video a los alumnos de que trata el FIFA ULTIMATE TEAM y que objetivo

gueremos conseguir.
Al acabar el video se les explicara a los alumnos toda la narrativa y como se llevardn a cabo las sesiones.

e Attrezzo:

Traje compuesto por americana, camisa, pantalones, zapatos, cinturén y corbata.

e Musica:

Es musica que se encuentra dentro del videojuego.

Durante el video: Morrow — 070 shake.

3.3.2. Niveles, retos, misiones e insignias

Cada equipo estard compuesto por alumnos con diferentes roles que ayudaran al equipo a clasificarse.
El objetivo de la propuesta es conseguir que los equipos se clasifiquen para la FUT CHAMPIONS. Para
poder clasificarse deberan conseguir puntuaciones, estas se consiguen a través de los partidos de las
SQUAD BATTLES y los retos. También se realizaran misiones que si se superan se obtendra como
recompensa un aumento de puntos de habilidad de la carta. Los retos y las misiones estaran dentro
de las sesiones y relacionados con las tareas de los roles de los alumnos y si se superan todos esto

conseguiran las insignias.

e Niveles

Para solventar los retos hay 3 niveles, donde variando de que nivel se alcance se conseguird mas o

menos puntuacion. Los niveles son los siguientes:
Nivel 1: Correcto.
Nivel 2: Notable.

Nivel 3: Excelente.
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Hay 4 retos, como se ha dicho anteriormente estos retos sirven para acumular puntuacién para

clasificarse para la FUT CHAMPIONS.

RETOS

RECOMPENSAS

INSIGNIAS

1. Conseguir llegar a pitar en
primera division. Se realiza un
cuestionario grupal de 12
preguntas sobre las normas y
reglas del futbol. (trabajo

grupal).

Nivel 1: 50 puntos (6
preguntas correctas)

Nivel 2: 75 puntos (7 -10
preguntas correctas)

Nivel 3: 100 puntos (11-12
preguntas correctas)

2.Entrenar para llegar a la
cima. Se realiza un circuito con
6 aspectos técnicos
(conduccioén, pase corto,
golpeo, regate, control de balén
y un robo de pelota). (trabajo
individual)

Nivel 1: 10 puntos (Realizar
correctamente 2 aspectos
técnicos)

Nivel 2: 20 puntos (Realizar
correctamente 4 aspectos
técnicos)

Nivel 3: 30 puntos (Realizar
correctamente 6 aspectos
técnicos)

Miembros del equipo suman
20 puntos (la suma de los
items superados determinara
si se aprueba el ejercicio o no,
el total de miembros que
superan el circuito son los que
suman puntos para el quipo).

3.Convertirse es un entrenador
dominante de la tactica. Los
alumnos deben realizar un
trabajo donde aparezcan 3
sistemas ofensivos y 3
defensivos, justificando él
porque del Sistema y en qué
situacion lo utilizan. (trabajo
individual)

Nivel 1: 50 puntos (3 sistemas
correctos)

Nivel 2: 75 puntos (4 -5
sistemas correctos)

Nivel 3: 100 puntos (6
sistemas correctos)

Miembros del equipo suman
20 puntos (la suma de los
trabajos aprobados es el total
de los puntos que se suman al

equipo).

4.Maestro de la avaluacion.
Crear una rubrica donde evaluar
aspectos técnicos y tacticos.
(trabajo grupal)

Nivel 1: 50 puntos (rubrica
poco completa)

Nivel 2: 75 puntos (rubrica
bastante completa)

Nivel 3: 100 puntos (rubrica
completa y definida)

La insignia Unicamente
se conseguira si el quipo
consigue llegar a
minimamente en 2
retos al nivel 2 y en 2
retos al nivel 3.

En los retos individuales
se sumardan todos los
puntos obtenidos de los
miembros del equipo.

(Tabla 6 - Fuente: Elaboracién propia)
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Se realizardn 4 misiones en la UD, como se ha expuesto anteriormente si se consiguen superar las

misiones se obtendran puntos de valoracién y de habilidades en la carta del alumno.

MISIONES

RECOMPENSAS

INSIGNIAS

1. Presenta a tu equipo. Se
realiza un video grupal haciendo
una presentacién de cada
jugador del equipo (nombre,
posicion, ambiciones, etc.), del
equipo (nombre, grito de
guerra, apodo, etc.) y el
objetivo que tienen (hacerse
promocion).

Si el equipo consigue aprobar

el video y por tanto superar la
mision se les sumaran a todos
+7 puntos en el item ROLES de
su carta FIFA.

2. Sé el jugador mas habilidoso.
Los propios jugadores
(estudiantes) deberdn crear un
circuito con 5 aspectos técnicos
y deberan realizarlo delante del
docente. (trabajo grupal)

Si los alumnos aprueban el
circuito y por tanto superan la
mision se les sumara +10
puntos en el item de TATICA
en su carta FIFA.

Si al realizar el circuito
consiguen realizar 3 aspectos
técnicos correctamente se les
sumara +10 puntos en el item
TECNICA de su carta FIFA.

3. Amo del Fair Play. Realizar
acciones de jugo limpio durante
el partido (pedir perdén por
hacer una falta, no perder
tiempo, no hacer trampas,
ayudar al arbitro en decisiones
erroneas, saber ganar y perder,
etc.) (individual).

Cada accion de Fair Play que el
alumno tenga se les sumara
+5 puntos en el item VALORES
de su carta FIFA.

4. Super Periodista. Todos los
miembros del equipo deben
realizar una entrevista, ya sea
grabada en video, en audio o
escrita a un miembro de la clase
después de cada sesion (la
deben hacer los que tienen el
rol de periodista), pero en total
deben de tener 7 entrevistas
por grupo.

Si el equipo consigue realizar
un minimo de 6 entrevistas y
por tanto superar la mision se
les sumaran a todos +8 puntos
en el item ROLES de su carta
FIFA.

La insignia Unicamente
se conseguira si el quipo
consigue superar las
misiones colectivas y en
la individual todos los
miembros del equipo
tendran que hacer
minimo una accion de
Fair Play.

(Tabla 7 - Fuente: Elaboracién propia)
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e Insignias

A demas los quipos tendrdn acceso para conseguir las 2 insignias disponibles. Estas Insignias seran
cartas FUT CHAMPIONS y cartas de JUGADORES CHAMPIONS y se conseguiran si se consigue superar

los 4 retos y las 4 misiones.

Si el equipo consigue las 3 Insignias FUT CHAMPION (Retos) y JUGADORES CHAMPIONS (misiones),

conseguirdn una tercera insignia, esta tercera insignia es una carta de JUGADORES LEYENDA.

CARTA FUT CHAMPIONS CARTA JUGADOR CARTA LEYENDA
(Se consigue con los retos) CHAMPIONS (Se consigue con las 2
(Se consigue con las insignias)
misiones)

T
i

80
—

|
MARCOS

63 TEC 90 ROL
73 TAC 85 VAL
85 PAR 90 ASI

80 TEC 95ROL
85 TAC 75 VAL
90 PAR 99 ASI

90 TEC | 99 ROL
95 TAC | 99 VAL
92 PAR | 99 ASI

(Tabla 8 - Fuente: Elaboracién propia)

3.3.3. Equipos, tipo de jugadores, clasificacion, area social y avatares — jugadores (rol)

e Equipos

La clase estara dividida en diferentes grupos heterogéneos de 7 personas, contando que tenemos una
clase de 30 alumnos, saldran 4. A cada miembro del grupo se le asignara un rol diario como se ha
expuesto anteriormente para trabajar conjuntamente para conseguir el objetivo. Cada personaje

tendra una misién que tendra que realizar el dia que estén representando ese rol.
e Tipo de jugadores

Personaje 1: Capitan/a (Killer)

Personaje 2: Entrenador/a (Killer)

Personaje 3: Arbitro/a (Achiever)
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Personaje 4: Preparador/a fisico (Socializer)
Personaje 5: Periodista (Explorer)

Personaje 6: Utillero/a (Socializer)

Personaje 7: Analista (Explorer)

e Clasificacién y drea social

Habra un tablén de corcho en el aula donde se cuelgue la clasificacién con los resultados de las
SQUADS BATTLES y las puntuaciones que se obtienen de estos partidos (Anexo 13), también habra la
tabla de maximos goleadores, asistentes y jugadores con tarjetas (Anexo 14). Cada vez que el grupo
supere un reto, también se colgara en el tablén los puntos que consigan. También se colgara las
puntuaciones de los analistas para decidir qué jugadores entran en el Team Of The Week (Equipo de
la Semana), que en este caso no sera equipo de la semana sino equipo del afio ya que todos los
analistas acabaran su rol dia de la fase final, asi todos los alumnos podran votar y en la entrega de

reconocimientos en la festividad se les entregara la carta negra (carta especial) (Anexo 15).

Este tablon estara dentro del aula y lo podran ver todos los alumnos de la clase, como los profesores
gue hagan clase en esa aula. Si algin alumno con el rol de periodista quiere publicar alguna noticia

creada por él sobre la pretemporada, SQUAD BATTLES, FUT CHAMPIONS o festividad, pueden hacerlo.
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perfeccidn.

PERSONAIJES ROL DESCRIPCION TAREAS
Pasar lista del propio equipo y
95? entregarsela al docente.
- Es el jugador mas responsable del equipo y siempre Dar charla motivadora antes del
T < ) tiene al equipo a favor. Actia como mediador si hay partido.
JOAQUIN CAPITAN/A conflictos y es el Unico que se puede dirigir al arbitro Encargarse de hablar con el
- m Ez SEE para discutir o reclamar. Sabe dialogar y llegar a arbitro.
83 PAS 56 FiS acuerdos. Les encanta hacer pifia con todo el Realizar sorteo con el arbitro
equipo. para escoger campo y/o pelota.
Encargarse de que su equipo
tenga fair play.
Son los que llevan la estrategia del juego del equipo. Elegir la formacion del equipo.
Buscan los puntos débiles de los otros equipos y Explicar la tactica ofensiva y
ENTRENADOR/A | tratan de realizar jugadas a nivel tactico para que el defensiva al equipo.
equipo consiga la victoria. son los guias del equipo, Realizar la charla antes del
\ son ganadores y tienen facilidad para guiar a sus partido.
jugadores a la victoria. Observar a los otros equipos.
Son los que controlan todo lo que pase a su Arbitrar tanto los partidos de
alrededor en el partido dictando sentencia de una pretemporada, como los de
manera parcial. Son atentos y analizan la situacion SQUAD BATTLES y FUT
ARBITRO/A de los equipos. Conocen las normas del deporte a la CHAMPIONS.

Encargados de anotar las
acciones de los jugadores
(tarjetas, goles, etc).
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BLANCA ROMERO

PREPARADORA FiSICA

PREPARADOR/A
Fisico

Son muy trabajadores y siempre miran el bien a
nivel fisico para sus jugadores, ya sea poniéndolos
en forma, previniendo lesiones o activandolos para
el partido y/o entrenamientos. Tienen carismay
credibilidad y actdan para el beneficio del equipo.

Realizar el calentamiento de su
equipo.

Realizar la vuelta a la calma o
estiramientos después de la
sesion o los partidos.

Son los que informan de todo lo que esta pasando
en el torneo, tienen mucha facilidad para hablar en

Hacer entrevistas a los jugadores
de los equipos.

PERIODISTA publico, comentar y opinar sobre los partidos y Publicar los resultados en el
jugadores. Tienen facilidad para las nuevas tablon de clasificacion.
tecnologias.

Son atentos y siempre miran el bien por sus Montan y recogen todo el
jugadores. Pasan desapercibidos, pero son material.

UTILLERO/A fundamentales en la estructura de un equipo ya que Encargados de llenar los
trabajan mucho en la sombra. Siempre son muy botellines de agua para los
apreciados por los jugadores del equipo. Son partidos y/o entrenamientos
responsables y trabajadores.

Son muy observadores ya que observan todo lo que Registrar datos del partido y las
ANALISTA pasa a su alrededor. Hacen andlisis de datos sobre actas de los arbitros y publicarlo

los jugadores e informan de lo que va sucediendo
durante la temporada.

en el tablén.
Decidir qué jugadores entran en
el equipo de la semana.

(Tabla 9 - Fuente Elaboracién propia)
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3.3.4. Eventos especiales
NOMBRE DESCRIPCION RECOMPENSAS
Este evento consta de 4 sesiones donde los equipos
jugaran 2 partidos, al finalizar las sesiones habran
jugado un total de 8 partidos. Si el equipo gana
SQUAD conseguira 350 puntos, si empata 230 puntos y si L
BATTLES Dlerde 180/ pUntos, A partaiehllasSQUAD BATTLES, ||| Fantuacioniparalialful
v - CHAMPIONS

también ganan puntos de habilidades ara su carta
FIFA, si el equipo gana consigue +3 puntos en los
items de TECNICA y TACTICA, y +5 puntos en el item
de PARTIDOS.
Este evento solo lo podran jugar los equipos que
hayan superado los 2.000 puntos, y consiste en una
fase final donde se decidira cual es el equipo

FUT campeon. Este evento consta de eliminatorias de

CHAMPIONS | semifinal y final, pero en caso de ser 3 equipos se Carta FUT CHAMPIONS y
adaptard a un triangular. En este evento los trofeo al equipo campedn.
estudiantes ganan puntos de habilidades ara su
carta FIFA, si el equipo gana consigue +4 puntos en
los items de TECNICA y TACTICA, y +6 puntos en el
item de PARTIDOS.
Es una fiesta en la que se genera un ambiente Trofeo al equipo campedn,
ludico, dénde pueden jugar partidos con jugadores | trofeo al pichichi, medallas
mezclados, donde resalten experiencias positivas de | a los participantes,
Festividad toda la temporada. En esta festividad se podran entrega de cartas Negras
distinguir los equipos con sus equitaciones, (Team of the Week),
escudos, etc., y se realizara entrega de premios. reconocimientos a los
alumnos.

(Tabla 10 - Fuente: Elaboracién propia)

3.3.5.

Otros mecanismos i motivacion

A nivel de mecanismos que puedan ser un éxito para esta UD, son las 2 clases de competiciones que
hay, una en la que todos punttan independientemente de si ganan o pierden y asi se fomenta la
competicion y los valores propios del deporte. Seguidamente la fase final es una competicion donde
se decidi todo, por lo tanto, es un mecanismo para poner a prueba muchos contenidos de la UD, tanto
a nivel tactico, técnico, como los valores, los nervios a flor de piel, la emocionesy el trabajo en equipo.
Otros mecanismos que pueden ayudar a ser un éxito son las tareas de los roles, ya que, del boca a boca

en el colegio, le puede dar un interés especial a la asignatura.

Elementos de la motivacién intrinseca:

Maestria: Los contenidos se van trabajando de manera progresiva durante toda la UD, de esta manera

los alumnos van adoptando su nivel a las capacidades técnicas y tacticas del futbol a mas de poner en
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practica los valores propios del futbol. Los equipos estan formados de una manera heterogénea pero

también de manera equitativa, es decir, por niveles.

Relaciones sociales — ayuda mutua: Durante toda la UD, se trabaja en equipo y de manera cooperativa,
de esta manera ayuda a mejorar las relaciones sociales. En la primera sesién se trabaja por equipos y
sobre todo la cooperacidn por equipos para fomentar la interaccién entre los miembros del equipo y
gue se conozcan mejor. También durante la UD, al tener roles, todos son importantes, de esta manera
se fomenta el valor del compafierismo y de trabajo en equipo y pertinencia al equipo. La UD esta
realizada para que los equipos trabajen todos a una, esto implica que haya mucha ayuda mutua por

partes de los miembros del equipo.

Autonomia: Como se acaba de redactar en el punto anterior, todos los alumnos son importantes, asi
gue hay una parte importante de responsabilidad personal dentro del equipo. También los alumnos se
autoevallan con puntos de habilidad en sus propias cartas FIFA y al final de la UD realizan una rubrica

de autoevaluacion.

3.3.6. Medallas, cartas, trofeos

Una vez finalizada la UD, en la festividad se hard una entrega de diplomas por participar, diploma al
equipo ganador, y al pichichi se le dara un diploma exclusivo (Anexo 16). Finalmente, se les repartira a

todos los alumnos su carta FIFA o cartas FIFA en caso de haber conseguido mas de una.

3.4. Sesiones

Las sesiones de UD al completo podrdn visualizarse en el Anexo 16.
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4. Conclusiones

Para concluir con el trabajo y ver si se solventan los objetivos, concretamente para saber el general se
debera esperar a llevarla a cabo, es cierto que se ha creado una UD hibridada, pero al no llevarla a

cabo no se pueden ver qué efectos provoca en el alumnado.

Se han conseguido solventar los objetivos de la elaboracién del TFG ya que he podido conocer y
profundizar sobre la gamificacion y la ED. También he adquirido las habilidades para crear y disefiar
una UD hibridada con los modelos pedagdgicos escogidos. A partir de una profunda busqueda
bibliografica he podido ver qué efectos positivos y negativos tiene la gamificacién y la ED sobre el
alumnado, incidiendo sobre todo en campos como la motivacién, las relaciones personales y la

implicaciéon y compromiso con la asignatura de EF.

Seria muy interesante poder llevar a cabo esta UD para poder cumplir con los objetivos sobre su posible
aplicacidén, de esta manera podriamos analizar qué efectos tiene en el alumnado a nivel de motivacién
intrinseca, relaciones y cohesidn social, que aprendizaje estan adquiriendo y que rendimiento motory
académico alcanzan.

La posibilidad de realizar la UD es alta, ya que el profesorado dispone de las horas y sesiones necesarias
para llevarlo a cabo, a mds del material y recursos que se utilizan. Aunque las limitaciones que puede
llegar a tener es la falta de experiencia del profesorado con esos modelos pedagdgicos. Otra limitacidn
importante seria no disponer de las instalaciones necesarias como 2 campos de futbol 7. En caso de

no disponer de estas instalaciones se deberia adaptar a la pista de futbol que tenga el colegio.

En un futuro si la UD se llevara a cabo y concluyese con éxito, podria continuar utilizandose estas
metodologias, u otros modelos pedagdgicos modernos para realizar las otras dimensiones y asi
fortalecer la motivacién por la EF. El problema que podriamos tener con el mismo planteamiento es

caer en la monotonia y que los alumnos antepusieran los premios antes que el aprendizaje.
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6. Anexos

Anexo 1. Cartel FUT CHAMPIONS

HAMPIONS

LLEVA A TU EQUIPO A LO MAs ALTO Y
CONSIGUE SER EL MEJOR EQUIPO DEL
MUNDO

Clasificate para la FUT CHAMPIONS y
consigue tu saper carta FUT CGAMPIONS
que muy pocos en el mundo pueden
conseguir, gana los partidos y levanta ta
trofeo

Anexo 2. Cartel SQUAD BATTLES

@FIFA21 =

Suma los maximos puntos p VICTORIA 350p
posibles en los 8 partidos 0 / ) |
de SQUAD BATTLES y 1 , EMPATE 230p

lleva a tu equipo a jugar
la FUT CHAMPIONS YV 4 DERROTA 180p

SQUAD BATTLES

fifauteam.com
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Anexo 3. Carta FUT CHAMPIONS

1 P
Marcos
80 TEC 95ROL
85 TAC 75 VAL
| 90 PAR 99 ASI

Anexo 4. Ficha de equipos

ZASPORTS ULTIMATE TEAM

ESCUDO NOMBRE DEL EQUIPO
COLOR EQUIPACION

JUGADORES

M.~ FIFA2):

INSIGNEAS

CONSEGUIDAS

GRITO DE GUERRA
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Anexo 5. Carta FIFA

Anexo 6. Mejora de carta

=
MARCOS$
50 TEC | 50 ROL
50 TAC | 50 VAL
50 PAR | 50 ASl
a8

niversitaris o
.n up, Universitat

- ~ .| Pompeu Fa
] recnovampus

MARCOS$

50 TEC
50 TAC
50 PAR

50 ROL
50 VAL
50 AsI

cusATUCANTART

68

"
MARCOS
62 TEC

62 TAC
70 PAR

a

75 ROL
75 VAL
70 ASI
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Anexo 7. Cuestionario — Rubrica individual (autoevaluacién)

Nombre: Fecha:

Equipo: Curso:

Cooperacion con el equipo (encontrar el objetivo
comun)
Utilizo aspectos técnicos y tacticos en los
partidos
Respeto las normas del juego
Respeto las decisiones que toma el arbitro
No hago trampas y tengo Fair Play
Sé ganar y perder en los partidos
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Anexo 8. Cuestionario — Rubrica grupal (coevaluacion)

FICHA DE COEVALUACION

Nombre del evaluador:

Fecha:

Equipo:

Curso:

iTEM

Compaiiero Nunca Poco A veces Bastante
(1-3) (4-5) (6-7) (8-9)

Siempre
(10

Coopera con el equipo para conseguir
el objetivo comun

C1.

Nombre

C2.

Nombre

C3.

Nombre

C4.

Nombre

C5.

Nombre

C6.

Nombre

C7.

Nombre

Utiliza los roles para el bien del equipo

C1

C2

C3

Cca

C5

Cé6

C7

Respeta las normas del juego

C1

C2

C3

ca

C5

Cé6

C7
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Respeta las decisiones que toma el
arbitro

C1

C2

C3

ca4

C5

C6

Cc7

No hace trampas y tiene Fair Play

C1

C2

C3

ca

C5

C6

C7

Sé ganar y perder en los partidos

C1

C2

C3

Cc4

C5

C6

c7
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Anexo 9. Cuestionario sobre normativa
Pregunta 1: ¢ Cuantas sustituciones se pueden realizar actualmente?
A1B.2C.345
Pregunta 2: ¢En un partido de futbol se pueden utilizar gafas?
A.SIB. No
Pregunta 3: ¢A qué distancia estd el punto de penalti?
A.11m B.9,15m C.10m D.10,5m
Pregunta 4: ¢ Quién autoriza el ingreso al campo del médico?
A. Arbitro central B. Cuarto arbitro C. Liniers D. El entrenador
Pregunta 5: ¢ Cual de las siguientes infracciones dentro del area es penalti?
A. Dialogar con el arbitro Juego brusco grave Dialogar con el rival D. Piscinazo
Pregunta 6: ¢El baldn de futbol no tendra un peso superior a?
A.450g B.420g C.430g D.400g
Pregunta 7: ¢{Medidas del terreno de juego en partidos internacionales?
A.90 ancho, 110 largo B.90 ancho, 90 largo C.110ancho, 90 largo D.65ancho, 90largo
Pregunta 8: ¢Un equipo arbitral esta compuesto por?
A.4 drbitros B.6 arbitros C.5 arbitros D.3 arbitros
Pregunta 9: ¢ Cuantas ligas profesionales hay en Espaiia?
A1B.2C3D.4

Pregunta 10: ¢ Qué pasa si a un jugador le sacan 5 tarjetas en la liga?

A. Que esta sancionada para el siguiente partido B. Le echan de la liga C. Nada D.Ay B son

correctas
Pregunta 11: ¢ Cuantos jugadores empiezan el partido?

A.11B.12C.10D.11+1

Pregunta 12: ¢ Cuantas rojas maximo se pueden mostrar en un equipo para que no se acabe el

partido?

A3B.4C5D
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Anexo 10. Ficha observacional del docente

Alumnos

Conoce los
sistemas

Nombre

Nombre

Nombre

|
= ] TecnoCampus

Nombre

Centres

dscrits a la

Universitat
upf.| Pompeu Fabra
Barcelona

Nombre

ofensivos y

Nombre

Nombre

defensivos
Aplica sistemas
ofensivos y

defensivos
Utiliza jugadas
de estrategia en
los partidos

Respeta a los
rivales y tiene
Fair Play

Respeta a los
compaferos
Respeta a los

arbitros
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Anexo 11. Rubrica de roles

Alumno

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Anexo 12. Ficha de asistencia

Nombre
Nombre
Nombre
Nombre
Nombre
Nombre
Nombre
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Anexo 13. Clasificacion, puntuacién y calendario de partidos

CLASIFICACION Y
PUNTUACION

Puntos partido 1

g
- =] TecnoCampus

Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf.| Pompeu Fabra
Barcelona

Puntos partido 2

Puntos partido 3

Puntos partido 4

Puntos partido 5

Puntos partido 6

Puntos partido 7

Puntos partido 8

Puntos Reto 1

Puntos Reto 2

Puntos Reto 3

Puntos Reto 4

Calendario
SQUAD BATTLES

E1vs E2

E3 vs E4

E1vsE3 E2 vs E4
Elvs E4 E2 vs E3
E1lvsE2 E3 vs E4
E1lvsE3 E2 vs E4
ElvsE4 E2 vs E3
E1lvs E2 E3 vs E4
E1lvsE3 E2 vs E4
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Anexo 14. Ranking de goleadores, asistentes y jugadores con tarjeta.

RANKING DE MAXIMOS GOLEADORES

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

MAXIMOS ASISTENTES

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

JUGADORES CON TARJETA AMARILLA

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Nombre

Anexo 15. Carta negra “Team Of The Week”

MARCOS$S

76 TEC 88 ROL
76 TAC 90 VAL
| 85PAR 90 AsI 50




Anexo 16. Diplomas

ESCOLA PIA SANTA ANNA
UD - FIFA ULTIMATE TEAM

FIFA DIPLOMA AL EQUIPO GANADOR DE LA FUT CHAMPIONS
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ESCOLA PIA SANTA ANNA
UD - FIFA ULTIMATE TEAM

FIFA DIPLOMA A PARTICIPANTE DE FIFA ULTIMATE TEAM

The Fédération Internationale de Football Association
hereby recognise that

The Fédération Internationale de Football Association
hereby recognise that

MARCOS GONZALEZ

MARCOS GONZALEZ

10 de Marzo de 2021 10 de Marzo de 2021

= e ==

firma docente

= =
[ gy

firma docente firma alumno

ESCOLA PIA SANTA ANNA
UD - FIFA ULTIMATE TEAM

FIFA DIPLOMA AL MAXIMO FOLEADOR DE LA UD

The Fédération Internationale de Football Association
hereby recognise that

MARCOS GONZALEZ
geeeesry s

. \ e R A
10 de Marzo de 2021

b= ==

(,g =

firma alumno

firma docente
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Anexo 17. Sesiones

SESION 1 -
PRETEMPORADA

Introduccién sobre UD i video FUT.

Power Point

Centres universitaris adscrits a la

u Upf.| ompen Fabra
- = TecnoCampus P| oot

Toda la clase

Individual

habilidades de la carta FIFA.

Video
Presentacion de la normativa de futbol. Power Point 10’ Individual
Ficha de 2 grupos de 7 15’ Grupos
Creacion y afiliacién de equipos. equipos y2de8
Explicacién detalla de los roles y su Power Point | Toda la clase 10’ Individual
funcionamiento.
Presentacion de Misién 4 — Super Power Point 5’ Individual
periodista.
Entrega ficha de equipos Ficha de 2 grupos de 7 - Grupos
equipos y2de8
Explicaciéon de como rellenar y subir Carta FIFA Toda la clase 5 Individual

Reflexiones

Los alumnos recibirdn una explicacion detallada sobre la UD, explicandoles la fase gamificada y de Educacion Deportiva. Se les explicara los
retos, las misiones, insignias, roles, las SAQUAD BATTLES y la FUT CHAMPIONS.
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SESION 2 -
PRETEMPORADA

Los capitanes pasan lista a su equipo. Ficha de Equipos Grupos
asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10’ Grupos -
calentamiento petos.
Ejercicios técnicos ofensivos. Se les Golpeo,
mostrara cdmo se realiza la accion y se regate, fintay | Toda la clase 15’ Individual -
aplicara en los diferentes ejercicios que pase.
propone el docente.
Partidos amistosos. Los equipos ya -
formados realizan partidos amistosos - Equipos 15’ Grupos
aplicando aspectos ofensivos trabajados.
Realizacion de cuestionario sobre la Ficha Equipos 15’ SI - Reto 1. 15%.
normativa. cuestionario Grupos
normativa.
Reflexiones
A la hora de hacer los amistosos ya se pueden aplicar todos los roles como el de arbitro, periodista, analista, entrenador y utillero.
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SESION 3 -
PRETEMPORADA

Reflexiones
En esta sesion ya habrian visto los aspectos técnicos ofensivos y defensivos.

u -
- = TecnoCampus

Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona

Los capitanes pasan lista a su equipo. Ficha de Equipos 5’ Grupos -
asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10 Grupos -
calentamiento petos.
Ejercicios técnicos defensivos. Se les Entrada,
mostrara cdmo se realiza la accion y se robos de Toda la clase 10 Individual -
aplicara en los diferentes ejercicios que balény
propone el docente. marcaje
Ejercicios tactica ofensiva. Se les mostrara a Sistemas,
los alumnos diferentes maneras de como Posicionesy | Toda la clase 15’ Individual -
atacar y de jugadas estratégicas ofensivas. jugadas de
estrategia
Partidos amistosos. Los equipos ya formados -
realizan partidos amistosos aplicando - Equipos 15’ Grupos
aspectos ofensivos trabajados.
Autoevaluacién carta FIFA Carta FIFA Individual 230" Individual Autoevaluacién.
5 %.
Explicacién mision 1 - Equipos 2'30” Grupos -
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SESION 4 -

PRETEMPORADA

Reflexiones
Al finalizar esta sesidn ya se habria dado aspectos técnicos y tacticos del futbol. Es la ultima sesién de pretemporada.
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Centres universitaris adscrits a la

Universitat
UpJ.| Pompeu Fabra
Barcelona

Los capitanes pasan lista a su equipo. Ficha de Equipos 5’ Grupos -
asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 5’ Grupos -
calentamiento petos.
Ejercicios tactica defensivas. Se les mostrara Sistemas,
a los alumnos diferentes maneras de como Posiciones y
defender, que sistemas utilizar y jugadas jugadas de Toda la clase 15’ Individual -
estratégicas ofensivas. estrategia
defensiva
Partidos amistosos. Los equipos ya formados -
realizan partidos amistosos aplicando - Equipos 10’ Grupos
aspectos ofensivos trabajados.
Circuito técnico. Realizacion de circuito Conosy Individual 20’ Si—Reto 2. 15%.
evaluable. Hay 6 aspectos técnicos a realizar jugadores (por
tanto ofensivos como defensivos. equipos)
Autoevaluacién carta FIFA Carta FIFA Individual 5’ Individual Autoevaluacién.

5 %.
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SESION 5 —
COMPETICION

REGULAR
Los capitanes pasan lista a su equipo. Ficha de Equipos Grupos
asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10’ Grupos -
calentamiento petos.
Comenzamiento de las SQUAD BATTLES. balones,
Partidos entre equipos para competir y ganar roles, Equipos 20’ Grupos -
puntos. clasificacién
Aros, picas, Individual Si — Mision 2.
Circuito técnico y realizacion (Misidn 2). jugador (por 20’ Grupos 15%.
equipos)
Autoevaluacidn carta FIFA Carta FIFA Individual 5 Individual Autoevaluacién.
5 %.
Reflexiones
Es importante que todos los jugadores lleven a cabo su rol. Al finalizar los partidos los alumnos tendran 20’ para realizar la segunda misidon sobre
el circuito técnico creado.
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SESION 6 —
COMPETICION
REGULAR

Los capitanes pasan lista a su equipo.

u -
- = TecnoCampus

Ficha de

Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona

Equipos

Grupos

tactica (individual).

asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10’ Grupos -
calentamiento petos.
SQUAD BATTLES. Partidos entre equipos para balones,
competir y ganar puntos. roles, Equipos 30’ Grupos -

clasificacién
Autoevaluacién carta FIFA. Carta FIFA Individual 5’ Individual Autoevaluacién.
5 %.

Explicacién del reto 3 sobre el trabajo de Ia - Individual 10 Individual -

Reflexiones

detalladamente el contenido que debe tener el trabajo.

Segunda jornada de las SQUAT BATTLES, deben haber jugadas de Fair Play y que los alumnos apliquen las técnicas y tacticas aprendidas. Explicar
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SESION 7 —
COMPETICION
REGULAR

Los capitanes pasan lista a su equipo.

u -
- = TecnoCampus

Ficha de

Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona

Equipos

Grupos

sistemas del reto 3.

asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10’ Grupos -
calentamiento petos.
SQUAD BATTLES. Partidos entre equipos para balones,
competir y ganar puntos. roles, Equipos 20’ Grupos -

clasificacién
Autoevaluacién carta FIFA Carta FIFA Individual 5’ Individual Autoevaluacién.
5 %.

Busqueda de informacién sobre el trabajo de | Ordenadores Individual 20’ Individual -

Reflexiones

Se les dara tiempo a los alumnos para poder realizar una busqueda de sistemas ofensivos y defensivos para poder hacer el trabajo del reto 3.
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SESION 8 —
COMPETICION

REGULAR
Los capitanes pasan lista a su equipo. Ficha de Equipos Grupos
asistencia
Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10’ Grupos -
calentamiento petos.
SQUAD BATTLES. Partidos entre equipos balones, roles, Equipos 20’ Grupos -
para competir y ganar puntos. clasificacién
Explicacién del reto 4. Maestro de la Ficha de Equipos 5’ Grupos -
autoevaluacion y realizacién de la rubrica. rdbrica
Autoevaluacién carta FIFA Carta FIFA Individual 5’ Individual Autoevaluacion.
5 %.

Entrega rubrica del reto 4. Ficha de Equipos - Grupos Si —Reto 4. 15%.

rdbrica
Autoevaluacion Rubrica / Individual 5’ Individual Si. 10%.

Cuestionario
Autoevaluacién
Coevaluacién. Equipos que no se han Ruabrica / Individual 10’ Individual Si. 10%.
clasificado para la FUT CHAMPIONS. Cuestionario (por
coevaluacién equipos)
Reflexiones
Al ser la ultima sesion de la fase regular (SQUAD BATTLES) se realizara un recuento de puntos totales y realizaran evaluaciones por ellos mismos.
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SESION 9 — FASE
FINAL
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Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona

Los capitanes pasan lista a su equipo. Ficha de Equipos Grupos
asistencia

Los preparadores fisicos preparan el Aros, conos, Equipos 10’ Grupos -

calentamiento petos.

Realizacion de la FUT CHAMPIONS. Torneo balones, roles, Equipos 35’ Grupos -

final. clasificacién

Autoevaluacidn carta FIFA Carta FIFA Individual 5 Individual Autoevaluacion.
5 %.

Entrega entrevistas periodistas (Misiones 4). Moodle Equipos - Grupos Si — Mision 4.
15%.

Coevaluacién. Equipos que no se han Rubrica / Individual 5 Individual Si. 10%.

clasificado para la FUT CHAMPIONS. Cuestionario (por

coevaluacién equipos)

Reflexiones

podran observar los valores de los estudiantes.

Se coevaluan los equipos que han llegado a la FUT CHAMPIONS. Se han finalizado todos los retos y misiones

. Finaliza toda la competicidon y se
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SESION 10 -
FESTIVIDAD

Docente pasa lista

u -
- = TecnoCampus

Ficha de

Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona

Individual

Individual

asistencia
Desfilada con musica y frito de guerra. Altavoz, musica | Equipos 10’ Grupos
Preparacion de material (para la entrega de | Mural con Individual 5’ Individual
premios y para la visualizacién de los clasificaciones
puntos, la clasificacion y las eliminatorias). y tablas
Partidos amistosos de cardacter ludico balones Equipos 20’ Grupos
(partidos benéficos).
Entrega de premios para cerrar la UD. Insignias, Equipos 5’ Grupos
cartas FIFA,
premios,
medallas,
trofeos

Reflexiones
Finalizacidn de la UD. Sesién con un ambiente ludico y festivo.
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