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RESUMEN

En los tltimos afios, los videojuegos activos (exergames) se han presentado como una
herramienta de gran interés en el d&mbito educativo debido a sus principales caracteristicas.
Sin embargo, el cuerpo de investigaciones dirigidas a evaluar criticamente el potencial
pedagogico de este tipo de medios se encuentra atin en una etapa inicial. El objetivo prin-
cipal de este trabajo es profundizar en la comprension de los procesos de disefio curricular
realizados por el profesorado cuando trata de incorporar videojuegos activos en las aulas
de Educacién Fisica. Para ello, se llevaron a cabo dos estudios de caso en dos colegios
publicos del norte de Espafa. En cada caso se desarrollaron seminarios formativos con la
finalidad de disefiar colativamente situaciones de aprendizaje con diversos exergames que,
posteriormente, se desarrollaron en las aulas. Los resultados de este trabajo evidencian los
dilemas curriculares a los que se enfrenta el profesorado del area de Educacion Fisica y el
gran potencial pedagdgico de los exergames. Se constata la necesidad de desarrollar proce-
sos formativos en los que los docentes hagan uso de este tipo de videojuegos con el objetivo
de familiarizarse y conocer sus potencialidades pedagogicas.

Curricular dilemmas in the design of educational experiences with exergames

ABSTRACT

In recent years, active video games (exergames) have emerged as a tool of great interest
in the educational field due to their main characteristics. However, the body of research
aimed at critically evaluating the pedagogical potential of this type of media is still at an
early stage. The main goal of this work is to deepen the understanding of the curricular
design processes carried out by teachers when trying to incorporate active video games
in Physical Education classrooms. For that purpose, two case studies were conducted in
two public schools in the north of Spain. In each case, training seminars were held with
the aim of designing learning situations collectively with various exergames subsequently
developed in the classroom. The results of this work demonstrate the curricular dilemmas
Physical Education teachers usually face and the great pedagogical potential of exergames.
Hence, the need to develop training processes in which teachers make use of this type of
videogames with the aim of familiarizing themselves and knowing their pedagogical po-
tentialities is confirmed.
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Introduccion

Los exergames son definidos por Benzing y Schmidt (2018)
como «juegos digitales que requieren movimientos corporales
para jugar, estimulando una experiencia activa de juego que fun-
ciona como una forma de actividad fisica». Funcionan capturan-
do y traduciendo los movimientos fisicos del jugador en acciones
dentro del juego. Esto se logra gracias a dispositivos que detec-
tan el movimiento, como camaras, sensores de movimiento, ace-
lerémetros o plataformas especiales.

Estos videojuegos suponen una revolucién dentro del mundo
de los videojuegos debido a los beneficios que su uso promueve
en la salud de sus usuarios (Staiano y Calvert, 2011), destacando
especialmente el gran potencial para aumentar el gasto energé-
tico de los jugadores durante su utilizaciéon (Hoyos Quintero et
al., 2022; Staiano et al., 2013; Zeng y Gao, 2016), lo que sittia a este
tipo de videojuegos como una herramienta valida para aumentar
la actividad fisica diaria de sus usuarios y, de este modo, contri-
buir a una mejora de su salud y calidad de vida. Esto es posible
debido a su funcionamiento, que consiste en el uso de sensor de
movimiento capaz de captar las acciones motrices de los jugado-
res para trasladarlas al plano virtual.

Durante los ultimos afios, se han comenzado a realizar los
primeros estudios en el ambito educativo, con el objetivo de co-
nocer las principales potencialidades y limitaciones de este tipo
de medios como recurso educativo (Marin-Suelves et al., 2022).
Todos estos trabajos sugieren, como principales potencialidades
del uso de este tipo de videojuegos en el area de Educacién Fisi-
ca, un aumento de la actividad fisica empleada en su uso (Chow
et al., 2014; Staiano et al., 2018), mayores niveles de motivacién
por las tareas planteadas (Lwin y Malik, 2014; Sun, 2012, 2013;
Sun y Gao, 2016), mejoras en el desarrollo de las habilidades mo-
trices (Gibbs et al., 2016; Vernadakis et al., 2015), mayores niveles
de interaccién social entre el alumnado (Andrade et al., 2020),
una mejora de su estado animico (Andrade et al., 2019) e, incluso,
existen estudios que plantean la posibilidad de un incremento en
la cognicion global (Stanmore ef al., 2017).

No obstante, y pese a que en los tltimos afios se han venido
planteando este tipo de videojuegos como una herramienta peda-
gogica de interés para el ambito educativo y, mas especialmente,
para el area de Educacién Fisica (Aradjo et al., 2017), los estudios
que analizan las potencialidades y las limitaciones de la inclusién
de este tipo de tecnologia en este ambito se encuentran en una eta-
pa inicial y son ain minoritarios, por lo que resulta necesario am-
pliar el cuerpo de investigaciones dirigidas a evaluar criticamente
el potencial pedagdgico de este tipo de medios (Marin-Suelves et
al., 2022). En este contexto, se han llevado a cabo estudios que han
analizado la integracion y el uso de este tipo de videojuegos en el
ambito educativo formal, arrojando como principales resultados
una debilidad en la formacién del profesorado para afrontar las
tareas de disefio, desarrollo y evaluacion de experiencias educa-
tivas con estos medios (Conde Cortabitarte, Rodriguez-Hoyos y
Calvo Salvador, 2020; Conde Cortabitarte y Rodriguez-Hoyos,
2018; Gémez-Gonzalvo, Molina y Devis, 2018).

Objetivo general y preguntas de investigacion

El objetivo general de la presente investigacion es mejorar la
comprension de los procesos de disefio curricular realizados por
el profesorado cuando pretende incorporar los exergames en las
aulas. Concretamente, las preguntas que han guiado esta investi-
gacion son las siguientes:

- ¢Cuales son los criterios y los dilemas a los que los docen-
tes otorgan mas peso a la hora de proceder a la seleccion
de saberes basicos en las experiencias en las que se usan
exergames?

- ¢(Qué criterios y dilemas sobre la definicion de las estrate-
gias metodoldgicas estan presentes en los procesos de di-
sefo curricular cuando los docentes pretenden incorporar
videojuegos activos?

- Coémo se disefian los sistemas de evaluacion en las situa-
ciones de aprendizaje con exergames?

Método

Este trabajo se asienta en los pilares de la investigacion cua-
litativa (Flick, 2014). Mas concretamente, la toma de decisiones
epistemoldgica adoptada nos llevé a apoyarnos en la estrategia
metodoldgica de los estudios de caso (Stake, 1998; Simons, 2011).

Participantes

Los estudios de caso de esta investigacion han analizado los
procesos de disefio colaborativo de cuatro situaciones de apren-
dizaje, dos con cada caso, en las que se incorporaron exergames
para su posterior desarrollo en las clases de Educacion Fisica en
dos colegios publicos de Educacion Primaria. Para su seleccion,
hemos tenido en cuenta, principalmente, la disponibilidad e in-
terés de los docentes por participar en esta investigacion, dado
que ambos maestros habian participado previamente en otro
trabajo exploratorio acerca de las opiniones de los docentes de
Educacion Fisica en relacién a la introduccién de exergames en
su area, y mostraron interés por profundizar en esta tematica y
participar en esta investigacion. Con el objetivo de mantener la
confidencialidad de las escuelas y sus participantes, seran deno-
minados “caso A” y “caso B”.

El caso A se desarrolla en el aula de un centro educativo situa-
do en una pequenia localidad del occidente de Cantabria, al norte
de Espafia. El alumnado participante en el caso A fueron los nifios
y nifias de los cursos 5°y 6° de Educacién Primaria. En total fueron
11 discentes, cuatro chicas y siete chicos, con una edad compren-
dida entre los 10 y los 12 afios. Ninguno de ellos precisaba una
adaptacion curricular para el area de Educacion Fisica.

El caso B se desarrolla en el centro educativo de un peque-
fio pueblo al noroeste de Cantabria. El alumnado participante
en el caso B son los nifios y nifias del curso de 3° de Educacion
Primaria (8-9 afios de edad). En total, fueron 12 discentes, ocho
nifas y cuatro nifios. Ninguno de ellos precisaba una adaptacion
curricular para el drea de Educacion Fisica.

Procedimiento

En ambos casos se han seguido las mismas fases:

1. Seminarios de formacion: se llevaron a cabo seminarios de
formacién con los dos docentes participantes con el obje-
tivo de realizar una introduccién teérica sobre la utiliza-
cion y posibilidades de estos videojuegos, ajustada a sus
intereses y necesidades. En total, se llevaron a cabo dos
seminarios presenciales, uno con cada docente, con una
duracién de aproximadamente dos horas.

2. Disefo de las situaciones de aprendizaje: una vez realizados
los seminarios de formacion, se procedio al disefio de forma
colaborativa de las situaciones de aprendizaje en las que se
incorporaron exergames como principal recurso educativo.
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3. Desarrollo y evaluacion de las situaciones de aprendizaje:
destinada a la implementacion en el aula de las situacio-
nes de aprendizaje disefiadas y su posterior evaluacion.

En este articulo se presentan los resultados parciales de una

tesis doctoral mas amplia relativos a las dos primeras fases, el
desarrollo de los seminarios de formacion y al proceso de disefio
colaborativo con cada docente de las situaciones de aprendizaje
utilizando exergames como recurso educativo. En la tabla 1 pre-
sentamos, a modo de resumen, las principales acciones realiza-
das a lo largo de los seminarios de formacion:

Tabla 1. Acciones llevadas a cabo en los seminarios de formacion.

Acciones Objetivos Destinatarios

Establecer una

. Maestros
primera toma de

Exponer el disefio y los
objetivos de la investigacién  participantes

contacto
L, Fundamentar una base ted-
Introduccion . .
. rica acerca de los principales Maestros
tedrica de los exer- . . ..
beneficios educativos delos  participantes
games

exergames

Presentacion de
la consola y los
exergames selec-
cionados por los
investigadores

Mostrar a los docentes el
material con el cual habra
que disefiar las situaciones
de aprendizaje

Maestros
participantes

Solicitud del per-
miso de investiga-
cién a la direccidon
de los centros
educativos

Obtener el consentimiento
de la direccién del centro
educativo para llevar a cabo
la investigacion

Direccién de
los centros
educativos

Disefar, de forma colabo-

rativa, las situaciones de

aprendizaje con videojuegos Maestros
activos como recurso educa- participantes
tivo que se llevaran a cabo

en el aula posteriormente

Disefio colaborati-
vo de las situacio-
nes de aprendizaje

Este estudio contd con la aprobacion formal del Comité de
Etica de la Universidad de Cantabria. Asimismo, se proporcioné
informacion clara y detallada a todos los participantes sobre los
objetivos del estudio, la voluntariedad de su participacion y el
manejo confidencial de sus datos, garantizando el consentimien-
to informado previo al inicio de la investigacion.

Este estudio se llevo a cabo con anterioridad a la fecha de
constitucion del Comité de Etica de la Universidad de Canta-
bria. No obstante, este trabajo cumple con todos los requisitos
que este comité requiere para emitir una evaluacién positiva a
un proyecto de investigacion, tales como los establecidos por el
Codigo de Buenas Practicas de Investigacion de la Universidad
de Cantabria, la American Educational Research Association
(AERA, 2011), asi como por las directrices marcadas por algu-
nos expertos en investigacion cualitativa como Angrosino (2012),
Gibbs (2011), Simons (2011) y Flick (2014). Asimismo, nuestra
investigacion se ajusta a lo establecido en la legislacion vigente
relativa a la proteccion de datos (RGPD), asi como la siguiente
legislacion estatal.

Instrumentos de recogida de datos utilizados
El principal procedimiento utilizado para la recogida de da-

tos utilizado en la presente investigacion ha sido la observacion
participante (Angrosino, 2012). El investigador estuvo presente

durante las sesiones en el aula, pero no intervino de forma activa.
Asimismo, en cuanto a los instrumentos de recogida de datos
utilizados, se ha optado por utilizar diarios de campo, grabacio-
nes en video y audio, grupos de discusion con el alumnado y
entrevistas semi-estructuradas con ambos docentes al finalizar la
experiencia. En la tabla 2 presentamos los instrumentos de reco-
gida de datos utilizados junto con el volumen de datos obtenido
en esta investigacion:

Tabla 2. Instrumentos de recogida de datos
utilizados y volumen de datos obtenido.

Instrumentos de Volumen de datos

recogida de datos Destinatarios obtenido
Diarios de campo Grupo/clase 2 diarios (uno para cada caso)
Grabaciones en video 23 horas, 36 minutos y 8
. Grupo/clase
y audio segundos
Grupos de discusion Alumnado 2 horas, 6 minutos y 14 se-
gundos
Entrevistas semi- Dos entrevistas (1 hora, 49
Docentes

estructuradas minutos y 54 segundos)

Anilisis de datos

Para analizar los datos recogidos en el presente trabajo, se
ha llevado a cabo un proceso de codificacion (Gibbs, 2012) ad hoc
para esta investigacion. Se ha disefiado utilizando una secuencia
inductiva-deductiva, de forma que el sistema inicial de catego-
rias y cddigos fue modificdndose en funcién del anélisis de los
datos. El sistema de codificaciéon estuvo compuesto por dos ca-
tegorias, con un total de cuatro cédigos asignados a las mismas
que se muestran en la tabla 3:

Tabla 3. Categorias y codigos para el andlisis de los datos recogidos.

Categorias Cédigos Descripcion

1 SEMINARIOS DE Comentarios y obser-

FORMACION 1.1. Aprendizaje y vaciones en relac1qr} al
proceso de formacion de

los docentes en el uso de
exergarnes COMO recurso
educativo.

formacion de
Datos acerca de los se- los docentes

minarios de formacién

Menciones de los docen-
tes acerca de sus decisio-
nes en relacion a la selec-
ci6én de los videojuegos

activos para el disefio de

2.1. Seleccién de
los videojue-
gos activos a

utilizar . .
5 las situaciones de apren-
2 DISENO DE LAS dizaje.
SITUACIONES DE
APRENDIZAJE Decisiones de los do-

centes en relacion a la
seleccion de contenidos,
objetivos, criterios de
evaluacion y estandares
de aprendizaje evaluables.

2.2. Eleccion de
los elementos
curriculares

Datos relativos al pro-
ceso de disefio de las
situaciones de aprendi-
zaje durante los semi-

narios de formacion .
Referencias acerca de las

estrategias metodologi-
2.3. Aspectos cas que los docentes han
metodoldgicos planteado para integrar
los exergames dentro de las
sesiones.
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Resultados

En este apartado, profundizaremos en los dilemas curricula-
res a los que tuvieron que enfrentarse los docentes que participa-
ron en esta investigacion durante los procesos de disefio de las
situaciones de aprendizaje en las que se incorporaron exergames
como recurso educativo. Para facilitar su lectura y comprension,
los resultados se presentan en tres categorias: a) seleccion de
aprendizajes, b) definicion de las estrategias metodoldgicas y c)
sistemas de evaluacion. En la tabla 4 se presenta la estructura de
las sesiones de las cuatro situaciones de aprendizaje disefiadas
en el presente trabajo:

A) Seleccioén de aprendizajes

El proceso de creacion y disefio de las situaciones de apren-
dizaje que llevamos a cabo en los seminarios de formacion de
forma colaborativa supuso un reto para los docentes, dado que
la introduccién con un sentido pedagdgico de este tipo de dispo-
sitivos resultd compleja, al no sentirse con la seguridad necesaria
para afrontar esta tarea de forma auténoma, por lo que nuestra
presencia fue valorada muy positivamente por ambos docentes.
Tras realizar una revision técnica y pedagogica de las posibili-
dades que ofrecian los videojuegos activos disponibles, cada do-
cente seleccioné aquellos videojuegos que mas se ajustaban a su
programacion anual, adaptando las posibilidades que ofrecian
los exergames a sus necesidades, tratando de mantenerse en todo
momento en el marco definido por el curriculo del area.

En la tabla 4 se presenta la estructura de las sesiones de las
cuatro situaciones de aprendizaje disefiadas en el presente trabajo:

La primera situacion dilematica a la que se enfrentaron am-
bos docentes fue la necesidad de incorporar los exergames tenien-
do como referencia las prescripciones que establece el curriculo
oficial de la regién en la que se desarrollaron los casos y sus pro-
gramaciones curriculares anuales. En los seminarios formativos
desarrollados con los docentes de cada caso, ambos profesiona-
les pusieron de manifiesto sus dudas sobre el disefio de situacio-
nes de aprendizaje con exergames que, por una parte, se ajustaran
al marco del curriculo oficial y, por otra, se adaptaran a sus pro-
gramaciones didacticas anuales.

El criterio epistemolégico se convirtié en un elemento estruc-
turante de la toma de decisiones curriculares a la hora de proceder
a la seleccion de los aprendizajes. En este sentido, hemos podido
identificar como las decisiones adoptadas por los docentes a la
hora de planificar las situaciones de aprendizaje se apoyaban, por
un lado, en las caracteristicas epistemoldgicas del propio juego en
siy, por el otro, en los intereses de los docentes de ambos casos. La
seleccion de los aprendizajes estuvo orientada a identificar en qué
medida los exergames permitian ensefiar al alumnado la estructura
interna de las actividades fisicas que se querian desarrollar. Du-
rante los seminarios formativos, el docente del caso B incidié en
la necesidad de seleccionar aquellos exergames que permitiesen
abordar contenidos de precision (coordinacién éculo-manual) o
de equilibrio, puesto que eran los contenidos que pretendia desa-
rrollar en ese momento del curso escolar:

«Yo lo que si intentaria es transmitirles que el gesto que
tienen que realizar sea lo mas similar a lo que ta luego en
la realidad vas a hacer. Que no se limiten, porque sabemos
que, si td mueves el mando, al final va a responder. Pero,
entre comillas, enganarles para que haya una transferencia
positiva del gesto a una situacién real.» (Entrevista final con
el docente del caso B)

Siguiendo con el caso B, el docente habia planteado inicial-
mente una situacion de aprendizaje amplia, en la que se trabaja-
sen, ademas del tenis y el tenis de mesa, el badminton y la pala
cantabra. Sin embargo, al no disponer de ningtn exergame que
permitiese trabajar de forma explicita los deportes de badminton
y pala cantabra, el docente decidi6 adaptar otro videojuego a las
caracteristicas de esta situacion de aprendizaje:

«Yo he puesto que el primer deporte que vamos a ver es
el tenis, el segundo es el ping-pong, que creo recordar que de
ping-pong habia algo [un exergame], y lo siguiente que tienen
que hacer es bAdminton y pala cadntabra. Esto no lo va a haber
[...]1 Y nosotros se lo explicariamos a los chavales: oye, no hay
badminton en la consola, pero vamos a utilizar hoy este jue-
go, que también es de percepcion espacio-temporal, de per-
cepcion de trayectorias... algo que sea de golpeo.» (Segunda
sesion del seminario de formacién con el docente del caso B).

Tabla 4. Estructura de las situaciones de aprendizaje

Deportes de raqueta Feria de punteria

Wii Sports Wii Sports Resort

. . Material convencional +
Material convencional
Exergames

. . Material convencional +
Material convencional
Exergames

Material convencional +

Lanzo y golpeo Academia de baile
Exergame utilizado Wii Sports Resort Just Dance 2018

Sesion 1 Exergames Exergames
Sesion 2 Material convencional Exergames
Sesion 3 Exergames Exergames
Sesion 4 Material convencional Material convencional
Sesion 5 Exergames Material convencional
Sesion 6 Material convencional Material convencional
Sesion 7

Exergames

Material convencional
Material convencional
Exergames

Exergames

Exergames
Material convencional
Material convencional

Material convencional
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Como hemos sugerido, el profesorado de ambos casos tuvo
en cuenta como un elemento central el criterio epistemolégico
en la toma de decisiones sobre los aprendizajes, atendiendo, a
su vez, a las bases cientificas para la introduccién de saberes
vinculados a la Educacién Fisica. Ambos docentes procedieron a
la seleccion de contenidos con una concepcién de las relaciones
teoria-practica de naturaleza lineal, considerando que la utiliza-
cién de los exergames podia abrirse como un espacio pedagdgico
orientado a iniciarse en el desarrollo de los primeros aspectos
técnicos y tacticos de una determinada actividad deportiva, es
decir, adquirir ciertos patrones motrices que, posteriormente, era
necesario asentar y perfeccionar con material convencional:

«[El docente del caso A] se ha mostrado muy interesado
en utilizar los videojuegos como una herramienta para que
los nifios y nifias aprendan los deportes antes de practicar-
los en el patio. En su opinion, estos videojuegos pueden ser
muy viables para practicar los aspectos mas basicos de una
forma visual e intuitiva y, posteriormente, llevarlo al terreno
de juego» (Diario de campo de los seminarios con el caso A,
primera sesion).

Los docentes de ambos casos asumieron como criterios esen-
ciales para secuenciar los aprendizajes seleccionados tanto su
instrumentalidad como su transferibilidad. Por un lado, y asu-
miendo como elemento estructurante de su practica educativa
el criterio epistemologico en la seleccion de saberes basicos, los
docentes de ambos casos organizaron las experiencias en las que
incorporaron los exergames utilizando estos materiales como un
recurso esencial que permitia, a su juicio, asentar las bases de
aprendizajes que iban a permitir, a posteriori, el desarrollo de
otros conocimientos sobre las actividades fisicas y deportivas
mas complejos.

El criterio de transferibilidad fue esencial a la hora de se-
cuenciar los saberes basicos en el proceso de disefio curricular
de las situaciones de aprendizaje con exergames. Las actividades
con videojuegos fueron concebidas por el profesorado de am-
bos casos como una via para desarrollar de una forma eficiente
aspectos técnicos, solicitando al alumnado la realizacién de los
movimientos requeridos por cada actividad fisica con la mayor
precision y exactitud posible, con el objetivo de que la transfe-
rencia de los aprendizajes fuera 6ptima:

«Yo lo que si intentaria es transmitirles que el gesto que
tienen que realizar sea lo mas similar a lo que tt luego en
la realidad vas a hacer. Que no se limiten, porque sabemos
que, si ti mueves el mando, al final va a responder. Pero,
entre comillas, engafiarles para que haya una transferencia
positiva del gesto a una situacion real.» (Entrevista final con
el docente del caso B)

Otro criterio estructurante en la toma de decisiones sobre los
procesos de seleccion de saberes basicos en la fase de disefio cu-
rricular fue el psicolégico. En el trabajo de campo desarrollado
fueron frecuentes las referencias a las caracteristicas y a la edad
del alumnado participante en cada uno de los casos en la selec-
cién de los saberes basicos a abordar a través de los exergames en
cada situacién de aprendizaje. Los docentes manifestaron dudas
alo largo del proceso de disefo de las situaciones de aprendizaje
en relacion a los contenidos de los exergames a abordar en cada
situaciéon de aprendizaje. Las motivaciones de orden psicoldgi-
co vinculadas a la edad del alumnado participante emergieron
en la fase de diseno de las situaciones de aprendizaje, eviden-
ciando que el disefio de estos materiales, pensado esencialmente

con fines ludicos, no se adapta con igual facilidad a los diversos
niveles de desarrollo del alumnado de primaria. La seleccion de
saberes basicos vino motivada por la edad de los participantes
dado que, a juicio de los docentes, el alumnado de niveles su-
periores no necesita aprender los contenidos utilizando tnica-
mente exergames, sino que es mas beneficioso utilizar materiales
convencionales:

«Igual no es el juego perfecto para estos alumnos en esta
edad. Yo creo que les exige demasiado ese juego, entonces
aqui se necesita, por decirlo de una manera rapida, juegos
mas gruesos, en los que no se necesite tanta precisién.» (En-
trevista final con el docente del caso A)

A juicio de los docentes, la inclusiéon de este tipo de dispositi-
vos tendria mas cabida para desarrollar los aprendizajes a abor-
dar en los primeros cursos de la etapa, debido a que favorece la
adquisicion de ciertos patrones motrices que, posteriormente, es
necesario perfeccionar con material analégico.

B) Definicion de las estrategias metodoldgicas

Uno de los primeros dilemas sobre la definicion de las es-
trategias metodoldgicas disefiadas por ambos maestros fue
adaptar los exergames para resituar estos medios en un contexto
para el que, originariamente, no fueron creados. Es decir, este
dilema se relaciona con el hecho de que los videojuegos activos
utilizados no fueron disefiados con una finalidad educativa,
sino con un objetivo de entretenimiento, y estan enfocados a
un publico que busca divertirse en sus hogares en un ambiente
ameno y distendido.

El trabajo realizado en los seminarios formativos nos permitié
identificar que el profesorado realizo el disefio metodolégico de
las situaciones de aprendizaje tratando de establecer un equilibrio
entre las dimensiones genético-constitutiva y praxica de los video-
juegos, es decir, entre las inherentes estrategias definidas por los
desarrolladores en cada uno de los juegos y los usos que finalmen-
te dieron los docentes a esos medios. El disefio de las diversas ac-
tividades de los videojuegos se apoya en estrategias en la practica
de naturaleza global, lo que dificulta, en ocasiones, el desarrollo
de actividades de aula de naturaleza mas analitica.

Del mismo modo, los sistemas de control y puntuacién defi-
nidos en el disefio de los exergames condicionaron el desarrollo
de las situaciones de aprendizaje, dado que el disefio del juego
impide la modificacién de los sistemas de recompensas o pun-
tuacion. El maestro del caso B identificé dificultades en el disefio
de su segunda situacion de aprendizaje, una feria de punteria.
Tomando como referencia la dindmica general de esta situacion
de aprendizaje, dirigida a crear un sistema de competicion entre
varios equipos a través de la participacion en diferentes juegos,
el docente debia adaptar sus estrategias metodologicas a las di-
namicas de juego subyacentes en la situacion de aprendizaje.
Dado que los videojuegos no permitian cambiar su sistema de
puntuacion, el docente adapto el sistema de cada exergame al res-
to de juegos planteados en las sesiones:

«Yo he puesto en esta situacion de aprendizaje, como nor-
ma, que solamente existen tres tipos de puntuacion: uno, dos
y tres puntos. Para que luego ellos, cuando creen su posta,
haya solamente tres niveles de puntuacién. Y, segundo, que
solo hay cinco lanzamientos. Entonces, tenemos que pensar
un poquito como podemos adaptar los dos juegos de la Wii a
esto» (Entrevista final con el docente del caso B).
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El trabajo desarrollado en los seminarios formativos puso de
manifiesto que la tarea de disefiar estrategias metodologicas uti-
lizando exergames como recurso educativo plantea la necesidad
de reestructurar aspectos como los estilos de ensefianza o las di-
namicas y agrupamientos que se han de implementar para una
correcta introduccion de este tipo de dispositivos. El profesorado
disend las estrategias apoyandose en diferentes estilos de ense-
flanza, tales como actividades de mando directo, la asignacién de
tareas o la creacion de circuitos de estaciones, entre otras. Una de
las principales inquietudes de los maestros de ambos casos fue
organizar la dindmica de las sesiones con el objetivo de lograr el
mayor tiempo de actividad motriz:

«Al final, yo creo que nosotros, desde el aula, lo que te-
nemos que intentar es que el tiempo de practica del nifo sea
el mayor posible. Entonces, gestionar de alguna manera para
que ese tiempo sea rico para todos. Indudablemente, si sélo
pueden actuar dos nifios, en el resto hay que crear una estruc-
tura que les permita estar haciendo otras cosas.» (Entrevista
final con el docente del caso A).

El uso de los exergames para abrir espacios de participacion y
socializacion entre los estudiantes fue un criterio estructurante
identificado por el profesorado de los casos a hora de reflexio-
nar sobre las potencialidades curriculares de estos medios al re-
flexionar sobre la toma de decisiones en torno a las estrategias
metodologicas:

«Que pudiesen participar muchos a la vez seria idéneo
porque no tendrias a nadie esperando. O que también pudie-
sen trabajar, que eso lo vimos, de forma alternativa y hubiese
como turnos, pero rapidos, porque eso nos pasé en el Just
Dance, que se pusieron en fila y se pasaban el mando» (En-
trevista final con el docente del caso A).

La definicién de este tipo de estrategias mas cooperativas
y participativas, sustentadas en las opciones multijugador que
ofrecen algunos exergames, se empleé como una decisién para
dar respuesta al dilema de disefiar estrategias con un cariz me-
nos competitivo y para abordar el desarrollo de actitudes de
ayuda y cooperacion entre el alumnado. Tal y como constatd el
profesorado de ambos casos, la presencia de estos medios in-
fluyé positivamente en el clima del aula, debido a que el modo
multijugador de muchos de los videojuegos activos utilizados
permitioé poner en practica valores como el trabajo en equipo, la
cooperacién o la aceptacion de la derrota.

En las observaciones realizadas en el aula pudimos identificar
que la competitividad que suele estar presente en las sesiones de
educacion fisica con material convencional no se evidencié con la
misma intensidad que en las sesiones con exergames. Esa dinamica
pudo estar relacionada con que el alumnado identificé estos video-
juegos con un ambiente de ocio y diversidn, lo que implica que en
aquellas dinamicas donde habitualmente suele generarse un clima
de excesiva competitividad —como, por ejemplo, en la formacion
de los equipos o en la propia dinamica de las actividades— esto no
ocurriera, y el alumnado prefiriese compartir la experiencia con sus
comparfieros mas cercanos en lugar de con los mas habilidosos en
una determinada actividad, anteponiendo la diversion al resultado.

C) Sistemas de evaluacién
En los seminarios de formacién también se plantearon dile-

mas relacionados con el disefio de los sistemas de evaluacion.
Los maestros identificaron como una potencialidad clave de

este tipo de medios su capacidad para registrar las respuestas o
comportamientos motrices del alumnado en bases de datos que
se traducen en puntuaciones en funcién del desempefio motriz
de los usuarios. Es decir, valoraron la posibilidad de disefiar sus
sistemas de evaluacion teniendo en cuenta el grado de desem-
peno registrado por los sistemas de puntuacion incluidos en los
propios exergames al haber analizado previamente las caracteris-
ticas de cada juego, seleccionandolos en funcién de los objetivos
y aprendizajes de cada situacion de aprendizaje. Asi, el maestro
del caso A sugirié que los videojuegos activos, como el Just Dance
2018, permitian limitar el tiempo que un docente a destinar a
evaluar algunas de las actividades desarrolladas:

«Los bailes o coreografias si que creo que se podrian eva-
luar si todos hacen el mismo baile y tienen tiempo para ensa-
yar. Pero si que se podria llevar a cabo la evaluaciéon. También
depende muchas veces del tiempo que tengas, pero se podria
evaluar perfectamente porque al final, si haces un baile y le
aprendes, y pueden hacerlo cuatro alumnos a la vez, en tres
minutos estas evaluando a cuatro alumnos, que en media
hora tienes evaluado el proceso de coreografia, o el sentido
del ritmo o la creacion de coreografias y ritmos.» (Entrevista
final con el docente del caso A).

El maestro del caso B coincidié con su compafiero al sefialar
las posibilidades que ofrecian los exergames como herramien-
tas de evaluacién. Este docente apuntd que era posible utilizar
este tipo de videojuegos como una escala de valoracién. De ese
modo, cada alumno/a deberia lograr un niimero de puntos en un
determinado videojuego para lograr una evaluacion positiva. El
docente sugirié que, si tuviera que repetir la experiencia, utili-
zaria los exergames en la evaluacion global de la propia situacion
de aprendizaje, y no tinicamente en la de una determinada se-
sion. Asi, las puntuaciones obtenidas en los videojuegos activos
formarian parte del carnet de habilidades que el docente utiliza
como herramienta de coevaluacion del alumnado:

«Crearia una estructura mas bien planificada, que tuvie-
ra un resultado final en la unidad didactica: imaginate, en el
primer tema haber dado una puntuacion a la hora de hacer el
carnet a cada persona que se pudiera llevar al equipo y que
eso se pudiera sumar a los puntos del partido, y que el hilo
conductor de esa unidad didactica estuviera mejor hilado.»
(Entrevista final con el docente del caso B).

Si bien el profesorado reconocié las potencialidades evalua-
doras de las puntuaciones obtenidas en cada juego, identifico
también la necesidad de desarrollar sistemas que permitieran
asegurarse de que todo el alumnado estuviese constantemente en
movimiento e, incluso, se disenasen otras estrategias complemen-
tarias (al margen de las puntuaciones que ofrecen los juegos), que
pudieran integrarse en la evaluacion de las sesiones e incorpora-
sen otros criterios no recogidos por los juegos. En el caso B, este
sistema de evaluacion fue utilizado para evaluar las habilidades
motrices trabajadas en la primera situacién de aprendizaje:

«Aqui podrias hacer un paralelismo de los carnets deporti-
vos que hemos hecho, en los que el alumno tiene que realizar
una tarea y conseguir un numero de golpeos, e incluir algo que
deban conseguir una puntuacién en un determinado video-
juego. Que tengan que conseguir X puntos para yo considerar
que has logrado el nivel establecido, porque lo hemos trabaja-
do y, al final, no deja de ser algo perceptivo-motriz lo que les
estoy pidiendo.» (Entrevista final con el docente del caso B)
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Los maestros reconocieron que el hecho de que estos video-
juegos ofrecieran un feedback inmediato a cada jugador, puesto
que las puntuaciones se muestran de forma instantanea en la
pantalla (dependiendo del videojuego, la puntuacion se refleja
de distinta forma), posibilitaba que cada alumno recibiera infor-
macién de forma constante sobre el nivel de desarrollo de sus
competencias. Eso suponia, a su juicio, un reto en el disefio de los
sistemas de evaluacion dado que, si bien esta caracteristica hacia
de estos videojuegos un instrumento 1til para evaluar de forma
sumativa al finalizar una determinada actividad, sumando todas
las puntuaciones obtenidas, también posibilitaba utilizar el pro-
ceso de evaluacién como una herramienta de mejora durante el
propio proceso de ensefianza-aprendizaje.

Discusion

Este trabajo sugiere que la integracion de los exergames en las
aulas no supone tinicamente un cambio en los medios emplea-
dos en las clases, es decir, sustituir materiales manipulativos por
digitales, sino que exige y genera transformaciones mas profun-
das que afectan al resto de elementos curriculares, algo que ya se
ha puesto de manifiesto en trabajos anteriores (Gémez-Gonzalvo
et al., 2018).

El proceso de creaciéon y disefio de las situaciones de apren-
dizaje llevadas a cabo en los seminarios de formacion de forma
colaborativa supuso un reto para los docentes de ambos casos,
dado que la introduccién con un sentido pedagdgico de este tipo
de dispositivos resulté compleja, al no tener suficiente formacion
previa para afrontar esta tarea de forma auténoma, algo que ya
ha sido identificado por otras investigaciones previas destinadas
a integrar estos medios en las aulas (Conde Cortabitarte et al.,
2020), asi como otros modelos de tecnologia (Sanchez Garcia y
Galindo Villardoén, 2018). Concretamente, este trabajo evidencia
las dificultades que pueden tener los docentes de Educacion Fi-
sica para disefiar situaciones de aprendizaje educativas con exer-
games, relacionadas principalmente con la toma de decisiones
sobre los diferentes elementos curriculares, al no conocer con el
detalle suficiente las posibilidades de cada videojuego.

Nuestro trabajo sugiere que el profesorado que pretenda
usar exergames en sus clases ha de enfrentarse a diversas situa-
ciones dilematicas desde una perspectiva curricular que, en al-
gunos casos, son diferentes a las que enfrenta cuando trabaja con
otro tipo de medios. Con relacién a la seleccién de los aprendi-
zajes a desarrollar, hemos podido identificar que en el disefio de
las situaciones de aprendizaje predominaron algunos criterios
estructurantes en esa toma de decisiones sobre la introduccion
de los videojuegos: la pertinencia epistemolodgica, instrumentali-
dad, transferibilidad o motivaciones de naturaleza psicolégica. A
pesar de las dificultades, el trabajo realizado permite demostrar
que los exergames utilizados en esta investigacion han brindado
la posibilidad de desarrollar las habilidades y destrezas motri-
ces basicas, asi como aprender y mejorar diversos gestos técnicos
(por ejemplo, el lanzamiento a canasta o el bateo de la pelota en
baseball) para, posteriormente, llevarlos a la practica con mate-
rial convencional. En esta linea, ambos docentes han identificado
esta potencialidad como un aspecto interesante de la introduc-
cién de este tipo de dispositivos en el area de Educacion Fisica,
puesto que permiten aprender y practicar estas habilidades de
una forma segura y amena en el mundo virtual, algo que ya se
ha evidenciado en otros trabajos previos (Lwin y Malik, 2014;
Vernadakis et al., 2015). No obstante, existen estudios que no han
encontrado una mejora en el rendimiento motriz del alumnado

tras el uso de este tipo de medios, por lo que es necesario con-
tinuar las investigaciones en esta linea (Santamaria Guzman et
al., 2016).

Con relacién a las estrategias metodoldgicas, esta investiga-
cion ha puesto de manifiesto que la adaptacion de estos videojue-
gos al ambito educativo formal exige desarrollar procesos reflexi-
vos destinados a vincular dos dimensiones basicas en cualquier
medio que pretenda utilizarse con una finalidad educativa: cémo
estan disenados (dimensién genético-constitutiva) y cuales son
las posibles formas de integracion en las aulas para que represen-
ten un recurso con un sentido pedagdgico y curricular (dimen-
sion praxica). En los seminarios de formacion pudimos identificar
que algunos de esos dilemas vienen motivados porque este tipo
de medios han sido disefiados, en origen, para satisfacer una de-
manda del mercado en relacion al ocio y el entretenimiento do-
méstico y familiar y no para emplearse en contextos educativos
formales, algo que ya se ha puesto de manifiesto en otros trabajos
(Gémez-Gonzalvo et al., 2018). Por ello, este trabajo sugiere, por
un lado, la necesidad de reestructurar algunos de los estilos de
ensefianza usados habitualmente en las clases y, por el otro, ima-
ginar nuevas dindmicas que permitan lograr una correcta intro-
duccion de este tipo de dispositivos que permitan estructurar y
orientar pedagdgicamente las decisiones adoptadas en la fase de
disefio de los videojuegos (Andrade et al., 2020).

Finalmente, esta investigacion sugiere que el disefio de siste-
mas de evaluacion de estas experiencias puede apoyarse en los
sistemas de puntuacion existentes en los videojuegos activos
orientados a medir el desempenio motriz de los usuarios. En todo
caso, estos sistemas resultan insuficientes cuando se trata de ana-
lizar los procesos de desempefio motriz, por lo que serd necesario
elaborar estrategias de evaluacién que permitan al alumnado in-
tervenir de un modo mas directo en el seguimiento de los procesos
y analizar otros criterios no presentes inicialmente en los juegos.

Limitaciones

Este estudio presenta algunas limitaciones que deben consi-
derarse al interpretar los resultados. En primer lugar, la muestra
utilizada fue relativamente pequefia, con un total de 23 alumnos/
as, lo que restringe la generalizacién de los hallazgos a otros con-
textos educativos. Ademas, al tratarse de estudios de caso en solo
dos centros educativos, los resultados reflejan experiencias espe-
cificas que podrian variar en otros entornos o niveles educativos.
Por tltimo, la investigacion se centré principalmente en el proceso
de diseno curricular del profesorado, dejando abierta la necesidad
de investigaciones futuras que evaltien el impacto directo en el
alumnado a largo plazo.
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