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Resum

El present estudi mostra 1’impacte de 1’ts de la ludificacié com a estrategia d’aprenentatge en 1’assignatura d’educaci6 fisica per
al desplegament de conductes saludables. L’estudi, dissenyat en forma d’unitat didactica ludificada anomenada Play the Game s’ha
implementat al segon curs de I’educacié secundaria obligatoria de tres centres educatius de Barcelona i ha tingut com a objectiu prin-
cipal aplicar la freqiiencia cardiaca saludable en I’activitat fisica mitjancant la consecucid de reptes ludificats i organitzats mitjancant
un sistema de nivells, punts, classificacions i insignies (badges). A més a més, Play the Game ha introduit elements innovadors com
la personalitzacid, la cooperacio, les emocions, la tecnologia i la combinacié de contextos formals i informals a fi de respondre a les
demandes educatives actuals i a les noves ecologies d’aprenentatge (Coll, 2013). L’estudi s’ha basat en una metodologia sociocritica
qualitativa i s’ha implementat mitjancant un disseny d’investigaci6-accié (I-A). Els instruments utilitzats han estat el qiiestionari i
el grup de discussi6. Els resultats obtinguts evidencien el potencial de la ludificacié com a estrategia d’aprenentatge emergent en
educacio fisica que augmenta la motivaci6 i afavoreix el desenvolupament d’habits saludables.

Paraules clau: ludificacid, educaci6 fisica, educacié secundaria obligatoria

Abstract
Play the Game: gamification and healthy habits in physical education

This study shows the impact of using gamification as a learning strategy in Physical Education to develop healthy
habits. The study, designed as a gamified teaching unit called Play The Game, has been used in the second year of
secondary education in three schools in Barcelona. The aim of the study has been to control healthy heart rate in
physical activity through gamified challenges based on levels, points, classifications and badges. Moreover, Play
The Game has introduced innovative elements such as individual attention, cooperation, emotions, technology and
combining formal and informal contexts to meet current educational demands and the new ecologies of learning (Coll,
2013). The study has been based on a qualitative and sociocritical methodology and it has been implemented using an
action research design. Data were collected by questionnaires and discussion groups. The findings showed the potential
of gamification as an emerging learning strategy in Physical Education to increase learning motivation and develop
healthy habits in students.
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Introduccio

L’aprenentatge basat en jocs (de 1’angles Game
Based Learning -Durall, Gros, Maina, Johnson, &
Adams, 2012-) i la introducci6 de les estrategies del joc
vinculades a la tecnologia en les practiques educatives
son tendencies metodologiques emergents de proxima
implantaci6 en el context educatiu. De manera progres-
siva els jocs s’han anat consolidant com a potents ei-
nes d’aprenentatge per a I’educacié ja que afavoreixen
I’aprenentatge experiencial mitjancant la simulacié de
situacions reals i significatives per a la vida de I’alum-
nat. A més a més els jocs fomenten la interaccid i la
motivacié per I’aprenentatge, la col-laboraci6 i la reso-
luci6é de problemes i disminueixen en 1’alumnat, la por
a equivocar-se. Per aix0, 1’s d’estrategies de joc es fa
extensible a qualsevol camp de la formacié i I’educacié
ja que fomenta la personalitzacid i la contextualitzacid
de I’aprenentatge (Durall et al., 2012). La ludificaci6 és
una tecnica, un metode i una estrategia alhora (Marin &
Hierro, 2013).

Actualment, juntament amb l’aprenentatge basat en
jocs s’observa una marcada tendencia cap a 1’ts de la lu-
dificaci6 (de 1’angles gamification) o ludificacion (Reig
& Vilchez, 2013) com a estratégia d’aprenentatge en di-
versos ambits: empresarial, salut, marqueting, politica
i també en la docéncia (Melchor, 2012). D’acord amb
Carpena, Cataldi i Muiiz (2012) la ludificacié consis-
teix a introduir estratégies i dinamiques propies dels vi-
deojocs en contextos aliens o no lidics a fi de modificar
conductes, comportaments i habilitats de les persones.

De la literatura s’observa un Us indistint entre els ter-
mes serious games i ludificacid i per aixo Reig i Vilchez
(2013) mostren la necessitat de diferenciar-los. Segons
aquests autors, la ludificaci6 es relaciona amb la moti-
vaci6 mentre que el terme serious games s’aplica més
al camp de I’entrenament. La ludificacié converteix en
joc coses que en principi no ho sén a fi de motivar i di-
vertir les persones alhora que aprenen. En canvi els se-
rious games pretenen ensenyar a través de simulacions a
fi de desenvolupar habilitats o destreses sense centrar-se
tant en la motivacié (Reig & Vilchez, 2013). Cortizo et
al. (2011) manifesten que la ludificaci6 en el mén del
marqueting contribueix a fidelitzar els usuaris mitjancant
reptes 0 recompenses, a convertir tasques avorrides en
divertides i motivadores i a fomentar la participacio, as-
pectes que poden transferir-se al camp educatiu.

D’acord amb Melchor (2012, p. 138) el procés de
Iudificacié es caracteritza per tenir uns objectius clars
que complir a curt termini a fi d’aconseguir la meta fi-

nal, s’estructura en nivells de complexitat, fomenta la
participacidé voluntaria d’acord amb unes regles, disposa
d’un sistema de punts i recompenses en forma d’insig-
nies o badges (Santamaria, 2011) i mostra el ranquing i
posicionament dels usuaris segons el seu progrés.

Perque la ludificaci6é tingui exit els jocs han de
ser atractius per despertar I’interés de 1’alumnat, ofe-
rir recompenses que permetin implicar-lo en el pro-
cés i que siguin suficientment flexibles per utilitzar-se
de manera individual i col-lectiva a I’aula (Melchor,
2012).

En la mateixa linia Cortizo et al. (2011) sosté que
la Iudificacié posseeix unes mecaniques de joc basades
en regles i reptes que generen compromis en els parti-
cipants.

En I’ambit escolar, les noves ecologies d’aprenen-
tatge sorgides en la societat de la informacié suposen
noves oportunitats, escenaris i reptes per a 1’educacio i
I’aprenentatge (Coll, 2013) tot trencant barreres, limits
fisics i organitzatius i unint contextos formals i infor-
mals (Sangra, 2012).

En aquest context, el curriculum escolar actual basat
en competencies basiques com a eix del procés educatiu,
implica canvis metodologics que afecten tant la manera
d’ensenyar del professorat com la manera d’aprendre de
I’alumnat (LOE, 2/2006 del 3 de maig).

Per la seva banda I’educacid fisica en el curriculum
escolar actual (LOE, 2/2006 del 3 de maig) té com a
finalitat desenvolupar uns habits de vida saludables en
I’alumnat mitjancant la practica fisica i esportiva aspecte
vertebrador de I’estudi.

Davant aquest context, 1’equip d’investigadors ha
valorat I’impacte de 1’Gs de la ludificacié en I’educacid
fisica com a estratégia d’aprenentatge i de motivaci6 per
a I’alumnat de segon curs de 1’educacié secundaria obli-
gatoria (ESO) mitjancant 1’experiencia Play the Game
(PTG). En concret, ha analitzat ’impacte de la ludifica-
ci6 com a eina educativa motivadora i divertida per fo-
mentar els habits de vida saludables i, de manera especi-
fica, per aplicar la freqiiéncia cardiaca saludable (FCS)
en tasques de resisteéncia aerobica.

Metode d’investigacio
Perspectiva metodologica

L’estudi s’ha basat en la investigacié educativa i en
una perspectiva metodologica sociocritica qualitativa que
ha permes al professorat analitzar, congixer, millorar i
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transformar la seva practica docent (Soler &Vilanova,
2010). S’ha implementat sota un disseny d’I-A per ser
un dels metodes més adequats a ’aula d’educacio6 fisica
ja que afavoreix les bones practiques educatives, fomen-
ta el treball col-laboratiu entre el professorat i permet
planificar, aplicar, reflexionar i avaluar els resultats
(Blandez, 2010).

Participants

Els participants de ’estudi han estat dos professors
d’educacio fisica de tres centres educatius de Barcelona
i noranta-nou alumnes de segon curs de ’ESO. Els par-
ticipants s’han seleccionat mitjancant un mostratge no
probabilistic i intencional (Avila, 2006) és a dir, han es-
tat seleccionats per les seves caracteristiques concretes,
per haver col-laborat en anteriors projectes d’innovaci6
educativa i per la seva predisposicid, interes i compro-
mis cap a la millora de la practica docent.

Técnica i instruments
per a la recollida de dades

La tecnica utilitzada per a la recollida de dades ha
estat 1’observaci6 participant ja que és apropiada per a
I’estudi de fendmens que exigeixen a ’investigador que
s’impliqui i participi per entendre 1’objecte d’estudi
(Riba, 2009) i a més a més permet descriure fendmens
socials i experiéncies d’un grup de persones (Latorre,
2003).

Els instruments complementaris utilitzats per a la
recollida de dades, els quals es presenten en els re-
sultats de 1’estudi, han estat el qiliestionari i el grup de
discussié o entrevista grupal (Latorre, 2003). Ambdods
instruments han estat validats per dos investigadors ex-
perts en TIC i en educaci6 fisica. Quant al qiiestionari,
instrument de major Us en les ciencies socials (Lato-
rre, 2003) s’han aplicat dos, un a 1’alumnat i un altre
al professorat. El qiiestionari de 1’alumnat ha recollit
I’opini6 d’aquest sobre I’experiéncia, i ha estat format
per 14 preguntes de diferent natura, tancades i ober-
tes (Meneses & Rodriguez, 2011). La tipologia de les
preguntes tancades ha estat amb alternativa de respos-
ta no ordenada, per exemple: T ha agradat treballar la
freqiiéncia cardiaca mitjancant reptes ludificats? Si o
No, mentre que amb les preguntes obertes s’ha cercat
una resposta textual elaborada per les impressions de
I’alumnat, per exemple: El que més t’ha agradat de la
unitat ha estat?...

Quant al qiiestionari del professorat, ha tingut com a
objectiu valorar la presencia dels elements clau en 1’ex-
periencia. Ha estat format per 12 preguntes tancades del
tipus amb alternativa de resposta ordenada mitjancant
escala ordinal, a fi de jerarquitzar i ordenar les alter-
natives ofertes en les respostes, per exemple: En quin
mesurament creieu que ha estat present 1’element coo-
peracié? gens, poc, bastant o0 molt. A més a més, cada
pregunta ha incorporat un apartat d’observacions a fi de
donar 1’opcié al professorat d’afegir comentaris.

Un vegada fets els qiiestionaris, s’ha dut a terme el
grup de discussié virtualment mitjancant Skype i enre-
gistrat en audio. El grup de discussi6 s’ha dut a terme
amb el professorat participant i la investigadora princi-
pal com a moderadora, i ha proporcionat valuosa infor-
macié sobre els aspectes que han funcionat i propostes
de millora de I’estudi. Les preguntes del grup de discus-
si6 han seguit els resultats obtinguts en els qiiestionaris
anteriors. El guié s’ha dividit en tres parts. En primer
lloc, s’ha fet la introducci6 on la moderadora ha presen-
tat I’objectiu i el funcionament. En segon lloc, s’ha fet
la fase de compliment en la qual s’han debatut els ele-
ments del PTG i s’han valorat possibles millores per a
futures edicions. Finalment, s’ha fet la dissolucié on els
participants han afegit informaci6 rellevant no esmen-
tada en els apartats anteriors. Algunes de les preguntes
han estat les segiients: Quina és la vostra valoraci6 ge-
neral sobre els elements introduits en el PTG?, com es
pot introduir o millorar la preséncia dels elements que
no s’han considerat o han tingut poca presencia en el
PTG?, com es poden integrar els aspectes que ha trobat
a faltar I’alumnat?

Per analitzar el grup de discussi6 s’ha transcrit I’en-
trevista, a continuacié s’ha codificat i categoritzat la in-
formacio i s’han extret les unitats de significat.

Disseny i implementacio

El PTG s’ha aplicat en el 1Ir trimestre del curs aca-
demic 2013-2014 i ha tingut una durada de 12 sessions
d’una hora cadascuna. El punt de partida de I’estudi ha
estat el criteri d’avaluaci6 prescriptiu per a segon curs
de ’ESO: “Valorar la freqiiéncia cardiaca com a indi-
cador de la intensitat de I’esfor¢” (Decret 143/2007, de
26 de juny, pel qual s'estableix 1'ordenacié dels ense-
nyaments de 1'educacié secundaria obligatoria) i ha con-
siderat la resta d’elements curriculars competéncies ba-
siques, objectius d’aprenentatge, continguts, avaluacio i
estrategies metodologiques.
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Figura 1. Tipologia d’avaluacié i % en la nota

Els objectius d’aprenentatge s’han desenvolupat mit-
jancant I’s de la ludificacié com a estrategia d’aprenen-
tatge i s’han centrat a aplicar de manera autonoma la
FCS en tasques de resisténcia aerobica, dissenyar tas-
ques per al desplegament de la resisténcia aerobica pre-
sentades en format digital i identificar les emocions du-
rant la practica d’activitat fisica.

Les competéncies basiques desenvolupades en el
PTG han estat la de coneixement i interaccié amb el mon
fisic mitjancant I’experimentacié de tasques de resisten-
cia aerobica, la competencia social i ciutadana a través

PN

Figura 2. Elements enriquidors del PTG

de la col-laboraci6 en el disseny i aplicacié de tasques
cooperatives en grup i la del tractament de la informacio
1 competéncia digital mitjancant la presentaci6 del dis-
seny de tasques de resisteéncia en format digital.

Quant a les competencies propies de la materia, 1’es-
tudi ha desenvolupat la competéncia de practica d’habits
de vida saludables i de desenvolupament personal.

Els continguts especifics mitjancant els quals s’ha
desenvolupat el criteri d’avaluacid, s’han relacionat
amb la practica de la resisténcia aerobica com a qua-
litat fisica basica saludable, 1’autoregulacié de la FC
com a indicador de 1’esforc, 1’acceptaci6 dels beneficis
per a la salut de la practica de la resistencia aerobica,
I’esfor¢ per a la consecucié dels reptes i 1’Gs d’eines
TIC per al disseny de la tasca de grup i per interaccio-
nar en xarxa.

En relaci6 amb els procediments d’avaluacio, el PTG
ha combinat diferents moments (avaluacié inicial, for-
mativa i final o sumatoria) i diversos tipus d’avaluaci
(heteroevaluacid, coevaluaci6 i autoavaluacid) a fi d’in-
volucrar i particip I’alumnat del seu procés d’aprenentat-
ge. Els instruments utilitzats per a la recollida de dades
han estat el qiiestionari, 1’escala descriptiva i la llista de
control.

La figura 1 mostra els diferents tipus d’avaluacié i la
relacié de % en la nota de 1’alumnat.

Respecte a les estrategies metodologiques s’han uti-
litzat diferents estils i estrategies d’aprenentatge com el
descobriment guiat, la resoluci6 de problemes (Mosston
& Ashworth 1993) i I’aprenentatge cooperatiu. A més
a més, en funci6 del repte I’alumnat ha estat agrupat de
manera diversa per potenciar el treball, individual, en
parelles i en petits grups.

Al marge dels elements curriculars, I’estudi ha intro-
duit elements enriquidors que donen resposta als canvis
socials i tecnologics de les noves ecologies d’aprenentat-
ge per a I’educaci6 (Coll, 2013).

La figura 2 mostra aquests elements.

En aquesta linia, la introduccié de les TIC a ’au-
la és una realitat que 1’escola no pot ignorar si pretén
preparar 1’alumnat per a una ciutadania activa (Garcia
Aretio, 2013) aspecte que coincideix amb les exigen-
cies del curriculum actual en el desenvolupament de
les competencies del tractament de la informaci6 i la
competencia digital (LOE, 2/2006 del 3 de maig). Per
aquests motius el PTG ha implementat un entorn d’apre-
nentatge mixt, hibrid o blended learning combinant
I’ensenyament presencial amb la tecnologia no presen-
cial (Bartolomé, 2004). L’escenari presencial ha estat la
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pista poliesportiva o el gimnas de cada centre educatiu,
mentre que Google Sites ha estat 1’aula virtual, punt de
trobada entre els centres participants i espai per interac-
cionar mitjancant les eines TIC (fig. 3).

El PTG ha partit d’una situacié d’aprenentatge real
i transferible a la vida de I’alumnat que ha servit com a
guia de tot el procés d’ensenyament i aprenentatge que
ha estat: “Imagina que vols fer una tasca de resisténcia
en el teu temps Illiure sol o amb els teus amics/amigues a
un ritme saludable” .

Ensenyar per al futur, implica transformar el cu-
rriculum en preguntes guia que 1’alumnat respon per
aprendre i li permeten autoavaluar i personalitzar el
seu aprenentatge (Prensky, 2011). Per aixo, el PTG
ha plantejat una pregunta guia i subpreguntes per re-
soldre en cada sessid. D’acord amb Perrenoud (2008)
el desenvolupament de les competencies basiques pas-
sa per posar a prova 1’alumnat davant situacions pro-
blema que augmentin les seves oportunitats d’aprenen-
tatge. En aquesta linia i d’acord amb les mecaniques
de joc propies de la ludificacid, la consecuci6 de di-

El semafor de la FC Verda

PLAY THE GHOME
_ Cerca on aquest lloc
PRESENTACIO | QUIJUGH? | COM ES JuGA? | GAMIFICACIONS

e cun | PRESENTACIO
. oBJECTIUS
~ D'QPRENENTATGE

COMPETENCIES |

INDICADORS
~ CONTINGUTS
. AVALUACIO

HPPS 1 EINES 2.0

EDUCACIO FiSICA I

PN

Figura 3. Google Sites Play the Game

ferent reptes ludificats (individuals, cooperatius, per-
sonalitzats, emocionals i tecnologics) ha estat el fil
conductor del PTG. Cada repte s’ha relacionat amb un
badge o insignia en forma de goma de color que s’ha
atorgat fisicament per fer visible el repte aconseguit.
La taula 1 descriu els reptes, insignies (badges) i go-
mes de colors, tipologia i puntuacié en la nota.

Individual
Presencial 1 punt
Context formal

Reptes de resisténcia aerobica Marro

Individual
Presencial 1 punt
Context formal

Disseny mitjancant una eina TIC d’una tasca per

o L Vermella
al treball de la resistencia aerobica en grup

Cooperacio
Presencial i virtual
Context formal
TIC

1 punt

Concurs de tasques Negra

Cooperacid
Presencial
Context formal

1 punt (només guanya un grup
de cada classe)

Aplicar la freqiencia cardiaca saludable en una

NP L ) Or
tasca de resisténcia aerobica en el temps lliure

Individual
Presencial
Context informal
TIC

1 punt

Interacciona en la xarxa Blava

Individual

Virtual

Context informal
TIC

1 punt

Repte emocional: Com m’he sentit avui a

Blanca
classe?

Individual
Presencial
Context formal
Emocions

1 punt

PN

Taula 1. Relacio de reptes, gomes de colors, tipologia del repte i ludificacié

Apunts. Educaci6 Fisica i Esports. 2015, nium. 119. 1r trimestre (gener-marg), pag. 71-79. ISSN-0214-8757

75



EDUCACIO FiSICA I

Monguillot, M., Gonzélez, C., Zurita, C., Almirall, LI., i Guitert, M.

GOMA BLANCA
UTTTE EMOCIONAL: COM M'HE SENTIT AVULA CLASSE?
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Figura 4. Valoracio del repte emocional de la goma blanca

Cada repte superat ha suposat una recompensa d’un
punt sobre la nota final de I’alumnat. La manera de con-
secuci6 dels reptes ha estat diferent segons la goma de
color. Per exemple, la consecuci6 dels reptes de goma
verda, marro, vermella i negra ha estat successiva, és a
dir, per avancar al repte segiient era indispensable supe-
rar I’anterior. A més a més, per augmentar la motivacid
de I’alumnat el repte de goma marré només atorgava a
I’alumnat dos intents per a la seva consecucid, en cas
que no s'hagués aconseguit 1’alumnat iniciava el repte
novament. D’altra banda, va haver-hi reptes que es van

30

Nombre d’alumnat

Notes de I'alumnat

Figura 5. Taula que relaciona les notes de I'alumnat

desenvolupar de manera paral-lela, per exemple el repte
de goma blanca, vinculat al treball emocional i que invi-
ta ’alumnat a dissenyar la seva pinca emocional com a
instrument d’autoavaluaci6 de les emocions sentides en
cada sessi6. Donar llibertat en el disseny de la pinga ha
pretes trencar les jerarquies verticals de 1’educaci6 tradi-
cional i fomentar el sentiment de pertinenca i acolliment
(Acaso, 2013). La imatge segiient és un exemple del
repte de la goma blanca i les pinces emocionals persona-
litzades de 1’alumnat.

El repte de goma blava ha permes la interacci6 en
xarxa de I’alumnat el qual ha valorat el seu aprenentatge
mitjangant 1’as de diferents eines TIC els formularis de
Google i Padlets.

A fi d’aplicar I’aprenentatge formal en un context
informal, s’ha dissenyat el repte de la goma d’or on
I’alumnat dissenya i du a terme en el seu temps lliure
una tasca de resisteéncia aerobica a una FCS.

I per udltim, per al desplegament del treball coope-
ratiu s’ha plantejat el repte de la goma vermella que ha
permes a I’alumnat elaborar i aplicar una tasca de resis-
tencia aerobica a una FCS. A més a més, I’alumnat 1’ha
presentat mitjangant diferents eines digitals com Prezzi,
Voki, codis QR, Windows movie maker, Glogster i
iMovie.

Finalment, la personalitzacié de I’aprenentatge de
I’alumnat s’ha potenciat donant llibertat temporal per a
la consecuci6é dels reptes per atendre aixi els diferents
ritmes d’aprenentatge.

Resultats

Els resultats obtinguts en els qiiestionaris i en el grup
de discussi6 mostren 1’opinié de I’alumnat i del profes-
sorat sobre 1’Us de la ludificaci6 com a estrategia d’apre-
nentatge de la FCS, els aspectes que han funcionat en
I’estudi i propostes per a la seva millora.

Valoracio del professorat

El professorat ha valorat positivament 1’ts de la Iudi-
ficacié com a estrategia motivacional per a I’aprenentat-
ge de la FCS en tasques de resisténcia aerobica.

Professor 1: “la ludificacio ha incrementat 1’element
motivacional” o “els reptes ludificats han estat un ele-
ment de motivacio per a l’aprenentatge de la FCS”.

Afirmacions com aquestes coincideixen amb el nivell
d’aprenentatge aconseguit per 1’alumnat i reflectit en les
notes de la unitat (fig. 5). Dels 102 alumnes mostra, un
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total de 94 han superat la unitat. I el que és més impor-
tant, practicament el 75 % de 1’alumnat ha obtingut un set
o més en la nota de la unitat el que permet afirmar que
els objectius d'aquesta s'han aconseguit ampliament.

Segons el professorat, un dels aspectes que millor ha
funcionat ha estat la personalitzaci6 dels reptes ja que ha
permes atendre als diferents ritmes d’aprenentatge.

Professor 2: “Els reptes estaven pensats per po-
der desenvolupar-se a diferents ritmes d’aprenentatge
en funcio de les diferéncies que poguessin haver a la
classe”.

Un altre aspecte que el professorat ha valorat de ma-
nera positiva ha estat el treball emocional (goma blanca)
que al seu torn ha estat molt ben rebut per I’alumnat.

Professor 1:“Penso que ha servit com a activitat in-
troductoria a la identificacio i autoconeixement de les
propies emocions”

Professor 1: “Mai abans havia fet un treball d’emo-
cions i el grup ha reaccionat molt motivat, els ha encan-
tat el treball emocional”.

Finalment, la introduccié d’eines TIC per editar i
presentar la tasca cooperativa de 1’alumnat (goma ver-
mella) ha estat un altre aspecte destacat.

Quant als aspectes a millorar, el professorat consi-
dera necessari introduir més reptes cooperatius, element
molt reclamat per I’alumnat. Atorgar puntuacions dife-
rents dels reptes atenent al grau de dificultat, establir un
premi final col-laboratiu a aconseguir entre tots els cen-
tres participants, donar més temps per implementar la
unitat o introduir jocs i musica com a elements motiva-
cionals per a I’aprenentatge de 1’alumnat, son propostes
que el professorat ha assenyalat com a accions a dur a
terme per a la millora de la unitat en una futura edici6.

Valoracio de I'alumnat

L’alumnat ha valorat de manera molt positiva 1’Gs de
la ludificacié com a estratégia motivacional per a I’apre-
nentatge.

Professor 2: “Utilitzar reptes ludificats és una idea
genial i interactiva. D’aquesta manera [’alumnat apren
divertint-se i plantejant-se desafiaments continus”.

El 77 % d’alumnat ha valorat la ludificacié com una
estrategia de motivacié per a I’aprenentatge de conduc-
tes saludables i el 98 % ha afirmat haver apres a aplicar
la FCS (fig. 61 7).

Respecte a 1’as de les TIC, el 84 % de I’alumnat ha
apres a utilitzar diferents eines com prezi, voki, movie
maker, codis QR (fig. §8).

Si 43 77%

No 13 23%
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-

Figura 6. Valoracio de la ludificacié com a estratégia de motivacio i
aprenentatge de conductes saludables

No (1)

Si 55 98%

No 1 2%

-

Figura 7. Aprenentatge i aplicacio de la FCS en I'activitat fisica

Si 47 84%

No 9 16%

Si (47)
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Figura 8. Aprenentatge i Us de diferents eines TIC
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El repte que millor ha valorat I’alumnat ha estat el de
la goma vermella vinculat al treball cooperatiu.

Alumne 22: “El repte que més m’ha agradat ha estat
el de la goma vermella perqué era en grup: sempre és
més divertit treballar amb més gent”.

Un altre dels reptes millor valorats per 1’alumnat ha
estat el de goma blanca vinculat al treball emocional i
també el de la goma blava relacionat amb 1’ds de les
TIC.

Alumna 7: “El repte que més m’ha agradat ha es-
tat el de la goma blanca perque m’ha ajudat a iden-
tificar els meus sentiments i emocions en acabar. Per
cert me n’he adonat que sempre acabo molt contenta
i felic”.

Alumne 76: “Haver d’enviar tres missatges valorant
el que ens ha semblat la unitat, proposant idees o dife-
renciant una activitat aerobica d’una altra anaerobica,
ha estat bé. Aixi coneixem les opinions de la resta de la
classe”.

Finalment, I’alumnat ha valorat positivament el repte
de la goma d’or vinculat amb la transferéncia dels apre-
nentatges de 1’aula al context informal.

Alumne 90: “El repte de la goma d’or ha estat el
més ‘guai’ perqué hem hagut de treballar (en el meu
cas, en grup) fora de [’escola realitzant una activitat fi-
sica saludable i provant el que hem apres a classe”.

Quant a les propostes de millora per a edicions fu-
tures, I’alumnat ha suggerit introduir algun premi fi-
nal per a tots els participants, incorporar musica en
les sessions per augmentar la motivacid, i fer jocs o
activitats esportives col-lectives per a 1’aprenentatge
de la FCS.

Discussio i conclusions

Sense cap dubte, s’ha pogut comprovar que la ludifi-
cacid es consolida com a estratégia per motivar I’alum-
nat cap a conductes saludables i de practica regular
d’activitat fisica. Aquest aspecte coincideix amb altres
estudis que demostren com la ludificaci6 permet incen-
tivar I’alumnat a la practica fisica i esportiva com és el
cas de I'tis d’aplicacions mobils com “Zombies, Run!”
(Erenli, 2012).

D’altra banda, al marge de ser considerada una es-
tratégia motivacional, la ludificacié apareix com una
potent eina per mobilitzar coneixements i consolidar
aprenentatges. En el cas que ens ocupa, 1’aprenentatge
s’ha orientat a la identificacié de la FCS en la practica
d’activitat fisica. En aquesta linia, Apostol, Zahares-

cu i Alexe (2013) sostenen que la ludificacié permet
fomentar tant la motivaci6 extrinseca com la intrinse-
ca sempre que contingui reptes a superar, desperti la
curiositat de I’alumnat, permeti la capacitat de control
i contingui elements de fantasia. El PTG ha acomplert
aquests requisits mitjancant reptes de diferent dificul-
tat que han despertat la curiositat, sorpresa i intriga en
I’alumnat atenent alhora als diversos ritmes d’aprenen-
tatge. I tot aix0, sota una perspectiva ladica, divertida
i entretinguda.

D’altra banda i coincidint novament amb Apostol,
Zaharescu & Alexe (2013) I’estudi ha reflectit com la
consecuci6é de reptes ludificats augmenta el compro-
mis i el rendiment de I’alumnat per a la practica fisi-
ca. Aquest aspecte és de summa importancia si tenim
en compte que un dels reptes més important de 1’edu-
cacio fisica del segle xx1 és educar el cos per a tota la
vida.

Un altre aspecte destacable de I’estudi ha estat la
valoraci6 feta per I’alumnat sobre els diferents reptes
plantejats pel professorat en la unitat. Els reptes més
atractius han estat els que impliquen la interacci6 amb
altres companys de manera cooperativa, aquells que
emfatitzen en el component emocional, els que utilit-
zen les TIC i per ultim, han destacat la poténcia edu-
cativa dels reptes que transfereixen el coneixement més
enlla de I’aula de manera personalitzada. La valoracid
positiva d’aquests reptes per part del propi alumnat
implicat a modelar el seu propi procés d’aprenentatge,
és molt indicativa ja que coincideix plenament amb les
necessitats formatives a les quals s’enfronta 1’escola
i el mén laboral actual. Nombrosos estudis sostenen
que ’escola del segle xx1 ha d’ensenyar a treballar en
equip (Istance, 2012), desenvolupar habilitats socials
d’interrelacié amb els resta i d’autocontrol emocional
(Bisquerra, 2003), integrar la tecnologia en els pro-
cessos d’ensenyament aprenentatge (Prensky, 2011),
personalitzar I’ensenyament (Gerver, 2012), combinar
diferents ambients i entorns que van més enlla de I’au-
la (Acaso, 2013) i fomentar 1’aprenentatge al llarg i
ample de la vida (Coll, 2013).

Tanmateix, 1’estudi ha presentat alguns limits. Dels
cinc factors que Apostol et al. (2013) consideren clau
per aconseguir resultats d’aprenentatge mitjancant la lu-
dificacié (motivacid, reptes, curiositat, control i fanta-
sia), el PTG s’ha mantingut fidel a quatre i li ha faltat
introduir elements de fantasia que, sense cap dubte, hau-
rien fet augmentar encara més la motivaci6 de I’alumnat
per ’aprenentatge.
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Una vegada acabat 1’estudi podem constatar que la
ludificaci6 es consolida com una estratégia d’aprenentat-
ge emergent per a I’educacio del segle xx1 que afavoreix
la motivacio i I’interes de ’alumnat per aprendre.

Conflicte d’interessos

Els autors declaren no tenir cap conflicte d’inte-
ressos.
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