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Resumen

El aula de Educacion Fisica se convierte en un escenario optimo para el trabajo de
multiples contenidos que inciden positivamente en el desarrollo social, afectivo, emocional,
psiquico y fisico del alumnado. La gamificacion, los videojuegos y la innovacion pueden ser
un buen medio para mejorar el aprendizaje de contenidos del curriculo en el alumnado. A
través de esta propuesta innovadora y de gamificacion se ofrece al profesorado de Educacion
Fisica una adaptacion didactica del exitoso y famoso videojuego Fortnite, un videojuego que
ha llamado la atencion de millones de jugadores en todo el mundo, especialmente nifos y
adolescentes. Se crea para ello un nuevo juego deportivo denominado Fortnite EF, su objetivo
es trabajar diversos contenidos del curriculo educativo de Educacion Primaria y Secundaria,
potenciando la motivacion y grado de disfrute en la practica deportiva, previniendo
comportamientos violentos y trabajando diferentes valores. Se presenta el desarrollo integro
de la propuesta didactica y se desarrolla un enfoque metodoldgico de la investigacion basado
en la recogida de datos a través de cuestionarios pasados a alumnado universitario futuros
docentes. Los resultados confirman una mayor motivacion hacia la practica deportiva, un
mejor trabajo de valores y prevenciéon de comportamientos violentos durante el juego asi
como una forma innovadora de trabajar diferentes contenidos del curriculo a través de un
nuevo juego deportivo, siendo definido por los participantes en el estudio como muy intenso,
dindmico, divertido y estimulante. Ademas de afirmar cerca de un 95% de los encuestados
que se trata de un juego rapido, lleno de estimulos y con un nivel de compromiso motor alto.
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Abstract

The Physical Education classroom becomes an optimal setting for the work of multiple
contents that positively affect the social, affective, emotional, psychic and physical
development of the students. Gaming, videogames and innovation can be a good way to
improve the learning of curricular contents in students. Through this innovative and
gamification proposal, Physical Education teachers are offered a didactic adaptation of the
successful and famous video game Fortnite, a video game that has attracted the attention of
millions of players around the world, especially children and adolescents. A new sports game
called Fortnite EF is created for this purpose. Its objective is to work on different contents of
the primary and secondary education curriculum, boosting motivation and enjoyment in
sports practice, preventing violent behaviour and working on different values. It presents the
complete development of the didactic proposal and develops a methodological approach to
research based on the collection of data through questionnaires passed on to future university
teachers. The results confirm a greater motivation towards the practice of sport, a better work
of values and prevention of violent behaviours during the game as well as an innovative way
of working different contents of the curriculum through a new sport game, being defined by
the participants in the study as very intense, dynamic, fun and stimulating as well as affirming
close to 95% of those surveyed that it is a fast game, full of stimuli and with a high level of
motor commitment.

Keywords
Innovation; Gamification; Physical Education; Fortnite; Fortnite EF; Values: sports game,

violence.
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Introduccion
Sobre gamificacion e innovacion en el aula

En los altimos afios ha irrumpido la gamificacion y la innovacién en las aulas, cada vez
mas presentes en el profesorado. La gamificacion utiliza la neuroeducacion como sustrato
para mejorar la adherencia al proceso educativo y al disfrute de acudir a un centro educativo
para optimizar nuestro conocimiento.

Asi es como la neuroeducacion aboga por despertar la curiosidad del alumnado,
favorecer el interés, potenciar la motivacion, autoestima, creatividad y el movimiento
utilizando metodologias activas donde los estudiantes sean los principales protagonistas del
proceso de su formacion (Mora Teruel, 2014). La pasion que transmite hacia los contenidos
de la materia el profesor universitario es también un determinante a la hora de fomentar la
creatividad en el alumnado (Craft, Hall, & Costello, 2014).

En el caso de los docentes universitarios que forma al futuro profesorado que ejercera
en diferentes etapas y centros educativos, la actualizacion y la busqueda de nuevas propuestas
innovadoras en cualquiera de los elementos que configuran el curriculo educativo es un
objetivo prioritario. Los docentes de universidad deben tener un pie dentro del aula y otro en
la sociedad para intentar que aquello que mas motiva al alumnado fuera del aula, se utilice en
clase para mejorar la motivacion y aprendizaje de los jovenes universitarios. De esta forma las
redes sociales ya han sido estudiadas por numerosos autores como medios formativos y
complementarios al aula (Adams, Raes, Montrieux, & Schellens, 2018; Hortigiiela Alcala &
Pérez Pueyo, 2015) dado su gran uso dentro del tiempo de ocio de los jovenes.

Silvero, sefiala la necesidad de dotar al alumnado de autonomia, guiando y facilitando la
adquisicion de conocimientos, fomentando un aprendizaje activo de los estudiantes y
potenciando los procesos que impliquen la autogestion de lo aprendido, generando un buen
clima para el aprendizaje en el que predomine el respeto mutuo (Silvero Miramoén, 2006).

Es sin lugar a duda la motivacion, una de las principales variables psicologicas
protagonistas para mejorar el aprendizaje del alumnado pudiendo incluso mejorar los

resultados académicos (Schulz, 2016; Schunk, 2012) .
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Un buen medio para favorecer la motivacion del alumnado y hacer frente a la
monotonia y aburrimiento es el juego. El juego es una caracteristica de la especie humana
(Huizinga, 1984). El ser humano ha disfrutado siempre con el juego, desde el nacimiento
como un gran medio de aprendizaje hasta la vejez con juegos mas pausados y en la busqueda
de disfrute del tiempo de descanso. Asi surge el concepto de gamificacion en el aula,
entendido como una forma divertida y amena de trabajar los contenidos y competencias de las
diferentes materias, siguiendo los principios que rigen el juego pero manteniendo en todo
momento el cardcter formal de todo proceso de ensehanza-aprendizaje, basado en una
planificacion de las actividades, control y seguimiento de estas y vinculacion completa con las
competencias y resultados de aprendizaje previamente establecidos en las guias docentes y
programaciones del docente. Todo ello, buscando como fin ultimo de la gamificacion la
mejora de la motivacion de los estudiantes hacia el estudio de la materia y comprension de los
contenidos.

La gamificaciéon debe acaparar la atencion de mas investigaciones y establecer y
concretar todo lo que conlleva este fendémeno (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011).
Algunos autores definen una precisa arquitectura funcional dentro del proceso de
gamificacion, a cuyos elementos que la integran debemos prestar especial atencion a la hora
de elaborar propuestas de gamificacion. Estos elementos son: la actividad, el contexto, las
competencias y habilidades, la gestion y supervision y la mecénica y elementos del juego
(Contreras Espinosa & Eguia, 2016).

Los videojuegos pueden ser una herramienta ideal para trabajar diferentes aspectos
didacticos y educativos. Aunque algunos trabajos sefialan que todavia no somos conscientes
de su potencial de aprendizaje, ya que algunos participantes en estudios sobre el potencial
educativo de los videojuegos mencionan habilidades de bajo orden (memoria, atencion,
tiempo de reaccion) en lugar de conocimientos académicos y habilidades sociales (Persico et
al., 2019).

Diferentes autores han realizado propuestas del uso de videojuegos como un recurso de
aprendizaje en el &mbito educativo (Correa Garcia, Duarte Hueros, & Guzman Franco, 2017;
Fernando Goémez-Gonzalvo, Pere Molina, José Devis-Devis Universidad San Jorge (Espafia),
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& Universitad de Valencia (Espafia), 2018; Morales, 2009; Planchart, Reina, Padrén,
Montero, & Ferrer, 2018). J. R. Rodriguez sefala en la resefia de la obra Formacién de
maestros en el uso de videojuegos como herramienta educativa el cambio de vision que se
estd poniendo sobre los teléfonos moviles, Twitter y los videojuegos, entre otros
instrumentos, como elementos sustancialmente importantes en el proceso educativo; y a su
vez se proyectan como elementos revitalizadores de ese proceso de conexién y motivacion
con la ensefianza, por el que debe pasar el discente y el docente en la escuela (Rodriguez
Fernandez, 2018). En otro estudio sobre videojuegos y aprendizaje con una muestra de 132
estudiantes universitarios se concluyd que los videojuegos representan un medio idoneo para
perfeccionar las competencias del alumnado, sefialando que los docentes deben identificar las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion que faciliten la asimilacion del

conocimiento y el desarrollo de las habilidades (Rueda, 2018).

Pero para que un videojuego o juego genere aprendizaje ¢éste ha de tener relacion con
los resultados del aprendizaje y al mismo tiempo han de ser relevantes para contextos de
practica del mundo real (de Aldama & Pozo, 2019; de Freitas, 2013). Si el profesor no realiza

una adaptacion didactica el componente pedagogico quedara eclipsado por el componente

puramente lidico o de entretenimiento.

Sobre el videojuego Fortnite

Aprovechando el boom mediatico del famoso videojuego Fortnite creado por Epic
Games y sabiendo que una gran parte del alumnado juega en su tiempo libre y de ocio a este
videojuego, se ha decidido incorporar al aula de Educacién Fisica una adaptacion didactica de
este, incidiendo en tres aspectos principales: adherencia y motivacién hacia la practica
deportiva, educacion en valores y prevencion de comportamientos violentos.

Fortnite es un videojuego online que presenta varias modalidades de juego, una de ellas
es Battle Royale, en este modo de juego gratuito participan 100 jugadores via online que
deben luchar por la supervivencia en una isla magica, donde hay materiales que se pueden
romper y aprovecharlos para construir refugios o grandes fuertes. Los jugadores también
pueden y deben coger armas escondidas en casas y edificios, asi como por el campo de
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batalla. Todos los jugadores disponen de un mapa para ver su posicion constantemente, en la
modalidad por equipos también permite ver la posicion de los compaiieros del equipo. Cada
cierto tiempo se reduce el espacio de juego debido a una tormenta que invade parte del mapa
y que obliga a los jugadores a juntarse en un microespacio para aumentar la intensidad del
juego (Epic Games, 2017).

El principal objetivo es conseguir buenas armas, materiales para construir y escudos de
proteccion y otros objetos que haran mas fuerte al jugador y poder luchar asi por ser el ultimo
superviviente. El juego presenta un total de 100 pases de nivel, que conforme el jugador juega
y consigue puntos por desafios y otros conceptos ird desbloqueando diferentes regalos o
premios por subir de nivel. Es quizad este aspecto y la permisibilidad de movimientos que
tiene cada jugador lo que invite a los jugadores a jugar una y otra partida, dada la inexistencia
de movimientos estereotipados o con una cadena fija de secuencia. Cada partida es diferente,
otorgando la posibilidad a los jugadores de utilizar su creatividad, ingenio y pensamiento
tactico y estratégico produciendo jugadas diferentes.

Esta modalidad tiene a su vez varias formas de jugar, entre las que destaco la modalidad
en solitario, modalidad por parejas y en escuadrones de cuatro jugadores. Estas tres
modalidades son las que se han utilizado para la adaptacion didactica que se propone para

llevar al aula de Educacion Fisica, es importante conocerlas dado que a través de ellas se

pueden trabajar uno u otros valores en el alumnado.

Elementos comunes del videojuego Fortnite y los juegos deportivos

A través de este apartado se exponen las similitudes que presenta el videojuego Fortnite
en su version adaptada al aula a los juegos deportivos. La praxiologia motriz, entendida como
disciplina que se ocupa del estudio de la accion motriz, concibe cada juego deportivo como un
sistema que tiene una estructura que le caracteriza y que debe ser estudiada y analizada
debido a su condicion particular (Jiménez Jiménez, 2011). Dentro de este juego se ha
observado que tiene una mecanica que presenta muchas similitudes con la estructura formal y
funcional de los deportes de equipo basado en su estructura de cooperacion/oposicion en un
espacio de juego comin y participacion simultanea tal como sefiala Parlebas en su anélisis de
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la praxeologia motriz (Pierre, 1981), confluyendo diferentes factores que tienen presencia en
muchos deportes colectivos, espacio de juego global y microespacios, uno o varios objetivos a
alcanzar, aspecto temporal y compafieros y adversarios con los que interactuar constamente
ofreciendo al jugador la posibilidad de un niimero infinito de acciones motrices y situaciones
motrices diversas.

La adaptacion del videojuego al aula puede mejorar la competencia motriz del
alumnado, esta es muy importante porque es el punto de partida indispensable de la nocién de
conducta motriz, implicando funciones cognitivas bésicas y superiores y movilizando las
diferentes esferas del desarrollo humano: social, afectiva, emocional, fisica y psiquica.

La competencia motriz permite, gracias a transferencias de aprendizaje, adaptarse a una
multiplicidad de situaciones que poseen ciertas caracteristicas comunes. El practicante debe
forjar automatismos en contexto estable o improvisar: respuestas a quemarropa en contexto
incierto. Debe decodificar e interpretar el entorno, descubrir los indicios reveladores; la
percepcion se convierte en una capacidad de comprension del sentido de la situacion, el
factor-clave de la competencia (Pierre, 2018).

Esta propuesta de innovacién en el aula de Educacion Fisica a través de la adaptacion
del famoso videojuego Fortnite presenta tres grandes objetivos: Mejorar y potenciar la
adherencia del alumnado a la practica deportiva haciéndoles ver que la practica de ejercicio
fisico puede ser divertida a la vez de mejorar su motivacién y autoestima, potenciar la

educacién en valores y promover la prevencion de comportamientos violentos.
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Metodologia
Busqueda de informacién
Primeramente, se ha indagado en la mecanica del videojuego Fortnite analizando sus

puntos fuertes y sus puntos débiles desde el punto de vista educativo buscando como

principal fuente de informacién la pagina web oficial del videojuego www.epicgames.com

y jugando numerosas partidas al videojuego para conocer su funcionamiento real.
Posteriormente se analizaron sus similitudes con la logica interna, estructura formal y
funcional de los deportes de equipo y juegos deportivos de cooperacion/oposicion asi
como se indagd en las competencias, objetivos y bloques de contenidos del area de
Educacion Fisica del curriculo de Educacion Primaria y Secundaria/Bachiller para
conocer qué posibilidades de trabajo se podrian realizar ejecutando la adaptacion
didactica. Una vez hecho este andlisis, se disefi6 una ficha didactica para cada uno de los
elementos formales del juego:

¢ Objetivos alcanzados del curriculo educativo.

eModalidades de juego.

eRoles de los jugadores.

¢ Consecuencias de la tormenta.

¢ Objetos que provocan dafo y de proteccion.

e Protocolo para revivir a compafieros heridos.

e Planilla de niveles.

Participantes
La muestra elegida para ejecutar esta propuesta didactica fueron 47 alumnos del
cuarto curso del Grado de Educacion Primaria de la Mencién de Educacion Fisica de la

Universidad de A Corufia que cursaban la materia Iniciacion Deportiva en el curso 2018/19.
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Instrumento de evaluacion y Recogida de datos

Para la recogida de datos sobre la experiencia del alumnado se pas6é un cuestionario
anonimo formado por 10 items al total de alumnos matriculados en la materia Iniciacion
Deportiva y que vivenciaron la practica de Fortnite EF. El cuestionario presentaba preguntas
abiertas y cerradas que recogian informacion sobre el grado de satisfaccion con esta
adaptacion, su utilidad para el trabajo de valores y de diversos contenidos del curriculo asi

como observaciones de su experiencia didéctica.

Protocolo de aplicacion de la propuesta didactica

Inicialmente se reunio a todo el alumnado y se les explico el contenido de las fichas
didécticas que se acompanan en la seccion siguiente. Posteriormente y antes de empezar a
ejecutar la sesion practica se cred una pequefla asamblea para resolver dudas sobre la
mecénica del juego, se indago sobre el conocimiento del videojuego, acerca de su motivacion
hacia esta propuesta innovadora y posteriormente se realizé la propuesta didactica durante 60

minutos de juego, realizando diferentes modalidades: individual o en solitario y por equipos.

Resultados

En un primer momento se exponen los primeros resultados que hacen referencia a la
elaboracion de la propuesta didactica y su material para el docente. Posteriormente, se hace
referencia a los resultados de un pequefio cuestionario que se pasod a la muestra de alumnos
para conocer su percepcion y sensaciones después de realizar la actividad didactica.
Desarrollo de la propuesta didactica

Tras el andlisis de los contenidos de Educacion Fisica fijados por el curriculo
educativo de Educacion Primaria y del Curriculo de Educacion Secundaria/Bachiller del
Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte del Gobierno de Espafa publicados en el afio
2014 y 2015 respectivamente se ha configurado una adaptacion didactica del videojuego
Fortnite de Epic Games denominada Fortnite EF y conceptualizada como un juego deportivo
para el aula de Educacion Fisica. Para formalizar la adaptacion y trabajar algunos contenidos
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del curriculo se seleccionaron los que més se podrian potenciar y desarrollar con la adaptacion
didactica de Fortnite en el aula de Educacion Fisica categorizandose en 4 grandes grupos:
Habilidades motrices, capacidades fisicas, componentes de la psicomotricidad o factores
perceptivo motrices y valores y variables psicosociales. En la siguiente imagen se recogen los

mas representativos.

forisssss-der@ i)

il Qz:sé 27100
CAPACIDADES [l VALORES Y VARIABLES
FiSICAS - PSICOLOGICAS

Aceptacion reglas  Honestidad

Agilidad ] : Autoestima/autoconfianza

Fuerza Basica 3 Creatividad/fantasia
Resistencia Aerobica : Cooperacidén/companerismo
Resistencia Anaerobica Disciplina  Liderazgo

alactica Roles
Velocidad CEEENIGT Estrategia/tactico Socializacion

NP o e Generosidad Resiliencia
desplazamiento Habit aludables Superacion
Velocidad gestual A\ Habilidades comunicativas
w0100

+ﬂ 1 Juego limpio Respeto
Saber ganar/perder

Imagen 1. Contenidos que potencia y trabaja Fortnite EF.

En cuanto a los roles de los jugadores, en esta adaptacion didactica se han propuesto dos
roles principales: el rol de jugador activo que participa en el juego activamente y puede ser
eliminado o conseguir la victoria, y el rol de jugador pasivo que actua de supervisor, asumiendo
el rol de juez o arbitro y velando por el cumplimento ético, deontoldgico y normativo del propio
juego. De esta forma se implica a los nifios en el juicio y en saber acatar las normas y hacerlas
cumplir, educando ademds en saber ganar y saber perder, asi como en el juego limpio y la

prevencion de comportamientos violentos por parte de los jugadores activos.
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JUGADORES ' =~ AN v ‘UPE’RVISORES

Los jugadores, tanto en el juego
en solitario como en equipo,
tendran que cumplir las normas
del juego en todo momento.

Emcada partida 3 jugadores
Jasumiran el rol de SUPERVISORES.

Su funcion es hacer cumplir el
reglamento y observar el
comportamiento y actitud de los
jugadores en todo momento. En caso
de detectar alguna trampa o juego
sucio podran descalificar a los
jugadores gue estuviesen
involucrados.

Su objetivo es sobrevivir hasta el
final. En el caso de juego por
equipos, podran ayudar a
compafieros heridos e
intercambiar material.

Aquel jugador que incumpla la
normativa sera automaticamente

KL Cada supervisor asumira la
descalificado.

supervision de un tercio del campo
de juego.

www.victorarufe.com

Imagen 2. Roles de los jugadores en Fortnite EF.

Para la adaptacion didactica realizada se tuvieron en cuenta tres modalidades de juego, pero
pueden ampliarse a mas. En este caso se optd por hacer esta propuesta inicial de juego en
solitario, juego en dos equipos y juego en cuatro equipos. Podria incorporarse la modalidad por
parejas o en escuadrones, como sucede en el videojuego original. Lo importante en cualquiera
de estas modalidades por equipos es otorgar a cada jugador de cada equipo un distintivo para

que puedan reconocerse facilmente, un brazalete o un peto podria ser una buena opcion.
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FORTNITEEF

MODALIDADES DEJUEGO

EN 2
SOLITARIO EQU EQUIPOS

Todos los jugadores lucharan contra todos. Se formaran 4 equipos con diferentes brazaletes  Se formaran 2 equipos con diferentes brazaletes
Ganara el tltimo que sobreviva. de colores para diferenciarlos. Ganara el equipo de colores para diferenciarlos. Ganara el equipo
Cuando un jugador es-impactado por una que sobreviva hasta el final. Cuando un jugador que sobreviva hasta el final. Cuando un jugador
bala, cohete 0 misil debera tumbarse en el es herido se desplazara en cuadrupedia hasta ser es herido se desplazara en cuadrupedia hasta ser
suelo y permanecer guieto hasta el final de la revivido por otro jugador. Los jugadores podran revivido por otro jugador. Los jugadores podran
partida. intercambiarse el material que tengan. Los intercambiarse el material que tengan. Los
Al final de la partida todos los jugadores miembros del equipo ganador inventaran un baile  miembros del equipo ganador inventaran un baile
deberan hacer el baile creado por el ultimo cada uno de ellos, que tendra que ser cada uno de ellos, que tendra que ser
jugador y felicitarlo por la victoria, reproducido por todos los demas nifios. reproducido por todos los demas nifios.
Este jugador ganara un objeto que sera .
entregado por el profesor. www.victorarufe.com

Imagen 3. Modalidades de juego de Fortnite EF.

En relacion al material propio de Educacion Fisica utilizado se clasifica en dos grupos:
material que inflige dafio y material de proteccion. Cabe destacar que este es susceptible de
adaptarse a los recursos materiales de los que disponga cada centro educativo. Para la
adaptacion aqui reflejada se optd por el uso de balones de espuma, no de pléastico ni goma o
caucho, para evitar hacer dafo real a jugadores, jabalinas de espuma e indiacas, todos ellos son
materiales que simulan balas, misiles o cohetes como sucede en el videojuego, y provocan un
mismo dafio si impactan en el cuerpo de un jugador.

En cuanto a materiales de proteccion, se han incorporado petos azules que sirven como
escudo de proteccion, el jugador que consiga uno tendrd una vida extra, en el momento en que
impacte una bala debera quitarselo y lanzarlo al suelo para que otro jugador pueda hacer uso de
¢l. Por tltimo, incorporamos a la adaptacién varios conos, los conos haran la funcién de
material de proteccion, el equipo o jugador que consiga 4 podré establecer una cabaia creada
por cuatro conos formando un cuadrado, esta cabafia sera de albergue durante un minuto para el
equipo que la cred, y podran descansar en ella e incluso lanzar balas desde alli sin poder ser

tocados.
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FORTNITEEF

OBJETOS OBJETOS

www.victorarufe.com
1] 3 DE

DANO PROTECCION

i

Indiaca Jabalina Pelotas espuma Peto Conos
(Cohete) (Misil) (Balas) (Escudo ) (Cabafia Proteccion)

Los objetos que provocan dafio estaran repartidos por todo el Los objetos de proteccion estaran situados por todo el espacio. El jugador
pabellén. Los jugadores que cojan uno o varios podran lanzarlos a sus que encuentre un peto, debera ponérselo. El peto le defiende de un impacto
oponentes, siempre apuntando a las piernas o al tronco, nunca a la de bala, cohete o misil. Una vez que impacte algo sobre él debera quitarselo
cabeza. y dejarlo tirado en el suelo.
Si un jugador es tocado pasara a estar herido colocandose en Los conos forman una cabafia, el jugador o equipo debera tener cuatro para
cuadrupedia. Si lo intercepta en el aire no inflige dafio alguno. formar una cabafia donde podran descansar los jugadores de su equipo
hasta un tiempo maximo de 60 segundos.

Imagen 4. Clasificacion del material disponible para Fortnite EF.

En la modalidad por equipos, parejas o escuadrones los nifios que sean impactados por un
objeto o que pisen dentro de la linea de la tormenta quedaran heridos. En ese momento tendran
que situarse en cuadrupedia y refugiarse en algln sitio o acudir junto a un compafiero para que
lo reviva. Para revivir a un herido el jugador tiene tres opciones: realizar 5 flexiones, 10
sentadillas o dar 10 vueltas corriendo alrededor del herido. Si durante cualquiera de esas
acciones motrices es impactado por una bala o proyectil automaticamente pasara a estar herido
también. Solamente se podra revivir de uno en uno, un jugador no podra revivir a dos heridos a
la vez. El jugador herido no se desprendera de sus armas o materiales que porte, solamente en el
caso de que finalmente quede eliminado. Si durante el tiempo que estd herido le impacta otra

bala o artefacto pasara a estar eliminado y se desprendera de todo el material que porte.
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Imagen 5. Protocolo para revivir a compaiieros heridos en Fortnite EF.

En relacion a la tormenta tal como se indico anteriormente esta se basa en la reduccion del
espacio de juego. Cada 3 minutos el profesor y los jugadores supervisores iran reduciendo el
espacio de juego a través de la colocacion de conos en una linea transversal o longitudinal al
campo de juego, cualquiera de las dos opciones es valida. Lo importante es avisar a los
jugadores de que la tormenta ha aparecido y que por tanto el espacio de juego nuevo es mas
reducido que el anterior, se propone tocar una bocina para alertar a los jugadores de la

reduccion del espacio.
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ORTNITEEF @25 47 0

TORMENTA

Cada 3 minutos avanzara una tormenta reduciendo el campo
de juego.
Sera el profesor quien ponga 4 aros u otro material
(“-— delimitador sobre el suelo acotando la zona de j juego.
Poco a poco los alumnos tendran menos espacio p

las posibilidades de supervngta se veran reducid

Los supgrvisores vigilaran glie*iingln alumno pise la zona de
la torm n caso de pisarla quedaran heridos forisssss-der
automaticaf ente 0 eliminados en la modalidad de juego en
solitario;

www.victorarufe.com

v

Imagen 6. Actuacion de la tormenta en Fortnite EF.

Al inicio de la clase y antes de realizar la actividad se le dard a cada nifio una planilla vacia
con los 10 niveles que puede conseguir. Conforme el nifio gane partidas obtendra una pegatina
como pase de nivel. Las pegatinas estardn basadas en material y recursos relacionados con
estilos de vida saludables. Cuando se entregue por primera vez una nueva pegatina es
recomendable que el profesor realice una pequefia asamblea con el alumnado para hablar sobre

ese objeto que aparece alli y qué saben de €l.
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FORTN ITE EF NOMBRE Y APELLIDOS ALUMNO/A

PLANILLA NIVELES

1. 2, 3 b 5
6. 7. 8. 9. 10
www.victorarufe.com

Imagen 7. Planilla de niveles vacia para entregar a cada alumno en Fortnite EF.

FORTN ITE EF NOMBRE Y APELLIDOS ALUMNO/A

PLANILLA NIVELES

"

\)
q"
1. Raqueta eléctrica 2. Paracaidas 3. Zapatilla superhéroe 4. Pelota multiusos 5. Bebida reconfortante
cubremuertos

oy

6. Healthy food 7. Bicicleta 8. Corazén saludable 9. Fuerza mental 10. Escudo Dorado
anticontaminacién
www.victorarufe.com

Imagen 8. Planilla de niveles completa tras conseguir 10 victorias un alumno en Fortnite EF.
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Hay que comentar también que el vencedor de cada partida deberd disefiar un baile con
alguno de los audios que ponga el profesor basados en melodias extraidas del juego original o
en otras que desee. El baile que el vencedor realice debera ser ejecutado por todos sus
compaifieros. Se podran poner ritmos y canciones diferentes para estimular la creatividad a la

hora de disefar una pequeia coreografia.

Imagen 9. Baile creado por el ganador de la partida de Fortnite EF

Todos los materiales didacticos de esta propuesta estan disponibles para su descarga

gratuita en la siguiente direccion web https://www.victorarufe.com/fortnite/

Tras la puesta en practica de esta adaptacion didactica innovadora del videojuego
Fortnite al aula de Educacion Fisica se realizd un pequefio foro de debate sobre la misma con
el alumnado del 4° Curso del Grado de Educacion Primaria con Mencion de Educacion Fisica,
todo el alumnado mostré su conformidad con esta adaptacion sefialando que es una buena
herramienta para trabajar los diferentes contenidos del curriculo sefialados anteriormente.
Ademas, destacaron la rapidez del juego, la complejidad a nivel de mecanismo perceptivo y la

libertad que ofrece en la toma de decisiones de cada jugador. A la hora de definirlo en tres
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palabras, las palabras mds utilizadas han sido: motivante, dindmico y divertido, con un
porcentaje de utilizacion del 40%, 33 % y 65% respectivamente.
Algunos de los comentarios volcados por el alumnado a la hora de expresar de

manera abierta su opinion han sido estos:

““Me parecio una experiencia novedosa e interesante, pero sobre todo me hizo ver que con
trabajo e imaginacion se puede adaptar a la Educacion Fisica actividades o juegos que no

son propios de la misma, y que pueden resultar muy divertidos llevandolos a ella”

“Una ampliacion de conocimientos en cuanto a la innovacion y creatividad en la asignatura
de Educacion Fisica. Aprendizaje Util para ser capaz de sacar provecho a las diferentes
utilidades educativas que presentan las modas que predominan en nuestra sociedad cada

cierto tiempo”

““Me parecio una muy buena idea ya que acercamos los gustos del nifio al aula ademas de

adaptarlo de una manera educativa™

“Supuso un cambio de mentalidad en cuanto a que a veces los video juegos pueden aportar

cosas muy positivas si se tratan de una manera adecuada”

En la modalidad por equipos apuntaron al importante trabajo cooperativo entre los
miembros y la necesidad de hacer estrategias que favorezcan el rendimiento grupal.

En cuanto al baile final que realiza el jugador ganador confirmaron que es un buen
medio para trabajar la parte de expresion corporal venciendo asi a la vergiienza y
desinhibiendo de esta a los nifios y adolescentes, dado que son bailes que en general son
rapidamente identificados por todos los jugadores.

En relacion con los resultados extraidos del cuestionario andonimo a través del cual el
alumnado volcé su opinidon destacar que el 100% de los encuestados afirmaron que Fortnite
EF resulto ser una experiencia gratificante, que a través de ella se pueden trabajar diferentes
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contenidos del curriculo educativo y que es una buena herramienta para favorecer la cohesion
grupal y el trabajo cooperativo y de colaboracion.

La media de la satisfaccion general se sitio en 9 puntos, sin bajar de 7 puntos sobre

10 el valor minimo obtenido por los participantes de la muestra.

En general mi experiencia con Fortnite EF la valoro con una puntuacion final de

407

307

Porcentaje
]
1

7 g a 10

En general mi experiencia con Fortnite EF la valoro con una puntuacién final
de

Grafico 1. Item n° 10 del cuestionario. Valoracion general del 1 al 10 de la experiencia vivida
en Fortnite EF.

En relacion al item que abordaba si Fortnite EF puede ser una buena herramienta

para prevenir comportamientos violentos en el aula solo un 5,8% del alumnado sefial6 que no

lo considera una buena herramienta, siendo un 82,4% quienes afirman que si lo es.
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Grafico 2. Item n° 5 del cuestionario. Fortnite EF puede ser una buena herramienta para prevenir
comportamientos violentos en el aula al haber en el juego el rol de supervisores que detectan malas practicas

durante el juego.

En cuanto al item referido a que Fortnite EF aumento el disfrute del alumnado hacia
la préctica deportiva se confirma que un 82,4% del alumnado percibid que este juego
deportivo aumento su disfrute hacia la practica deportiva.
®si

® No
@ NSINC

82,4%

Grafico 3. Item n° 3 del cuestionario. Fortnite EF aument6 mi grado de disfrute hacia la practica deportiva

Y por ultimo todo el alumnado coincidio en que Fortnite EF puede favorecer la

cohesion grupal y el trabajo de cooperacion.
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Grafico 4. Item n° 6 Fortnite EF puede favorecer la cohesion grupal y el trabajo cooperativo y de colaboracion.

Discusion

Pese a que no se han encontrado experiencias similares de gamificacion en
Educacion Fisica a través de la realizacion de una adaptacion del videojuego Fortnite al aula
de Educacion Fisica si que se ha hallado en la literatura articulos que destacan los beneficios
de gamificar el aula y el potencial educativo de los videojuegos cuando se establecen
propuestas didacticas (Montes Gonzalez, Ochoa-Angrino, Baldeon Padilla, & Bonilla Saenz,
2018). Algunos autores que han hecho otras propuestas de gamificacion sefalan que la
experiencia desarrollada ha evidenciado el efecto positivo que aporta la gamificacion para
promover una mayor motivacion e implicacion efectiva del alumnado en las clases de
educacion fisica. En este caso se planteaban logros de aprendizaje en clave de reto a resolver
de manera cooperativa y a través de una narrativa transmedia mostrandose como una
estrategia metodologica eficiente para alcanzar los logros de aprendizaje y expandir lo
logrado maés alld del horario lectivo (Quintero Gonzélez, Jiménez Jiménez, & Area Moreira,
2018).

Otros autores sefialan que en una muestra de 169 maestros en formacion se reflejo
que la experiencia previa en el consumo de videojuegos, que no sean de corte educativo, son
un elemento clave para tener una posicion de aceptacion del empleo de estos para el
desarrollo del curriculo en la etapa de Educacion Primaria. También se ha podido concluir la
existencia algunas diferencias significativas en torno al género en algunos aspectos referidos a

la mediacion curricular de los videojuegos en la que los hombres se muestran mas proclives a
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su utilizacion, asi como en lo que se refiere a su relacion personal con esta temdtica. Por ello,
se puede inferir que los videojuegos se pueden emplear en la formacién de los nifios de la
etapa de primaria (Marin-Diaz, Morales-Diaz, & Reche-Urbano, 2019).

El alto nivel de compromiso motor del juego y su propia mecanica potencia
diferentes contenidos y objetivos recogidos en el curriculo, tal es el caso del curriculo de
Educacion Secundaria y Bachiller que expone lo siguiente “...La materia Educacién Fisica
tiene como finalidad principal desarrollar en las personas su competencia motriz, entendida
como la integracion de los conocimientos, los procedimientos, las actitudes y los sentimientos
vinculados sobre todo a la conducta motora; para su consecucion no es suficiente con la mera
practica, sino que es necesario el analisis critico que afiance actitudes, valores referenciados
al cuerpo, al movimiento y a la relacidon con el entorno: de este modo, el alumnado lograra
controlar y dar sentido a las propias acciones motrices, comprender los aspectos perceptivos,
emotivos y cognitivos relacionados con dichas acciones y gestionar los sentimientos
vinculados a las mismas, ademas de integrar conocimientos y habilidades transversales como
el trabajo en equipo, el juego limpio, el respeto a las normas, y la seguridad entre
otras...”(Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte del Gobierno de Espafia, 2015)”. En
este sentido el juego deportivo Fortnite EF no solo potencia el componente fisico o motriz
sino que incide en aspectos relacionales, actitudes, valores, cognitivos, perceptivos, emotivos
y sentimientos.

En cuanto al curriculo de Educacion Primaria (Ministerio de Educacion, Cultura y
Deporte del Gobierno de Espana, 2014) senala diferentes elementos curriculares de la
programacion de la asignatura de Educacion Fisica que se han de tener en cuenta desde el
profesorado, estos son: Acciones motrices individuales en entornos estables, basadas en
modelos técnicos de ejecucion, en el caso de Fortnite EF esta implicada la técnica de carrera,
lanzamientos y recepcion de moviles. En segundo lugar, indica las acciones motrices en
situaciones de oposicion, en esta adaptacion didactica estd involucrada la interpretacion
correcta de las acciones de un oponente, la seleccion acertada de la accion, la oportunidad del
momento de llevarla a cabo, y la ejecucion de dicha decision. La atencion, la anticipacion y la
prevision de las consecuencias de las propias acciones en el marco del objetivo de superar, al
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contrario, son algunas de las facultades implicadas con transferencia a muchos deportes de
oposicion directa. Otro elemento son las acciones motrices en situaciones de cooperacion, con
0 sin oposicidn, en la modalidad por equipos de Fortnite EF se dan situaciones que implican
relaciones de cooperacion y colaboracion con otros participantes en entornos estables para
conseguir un objetivo. La atencion selectiva, la interpretacion de las acciones del resto de los
participantes, la prevision y anticipacion de las propias acciones atendiendo a las estrategias
colectivas, el respeto a las normas, la capacidad de estructuracion espacio-temporal, la
resolucion de problemas y el trabajo en grupo, son capacidades que adquieren una dimensioén
significativa en estas situaciones; ademds de la presion que pueda suponer el grado de
oposicion de adversarios en el caso de que la haya. En cuarto lugar las acciones motrices en
situaciones de adaptacion al entorno fisico. En este caso, se puede incorporar nuevo material
en el terreno de juego que implique un grado mayor de adaptacion al espacio de juego, o
incluso se podria realizar en el medio natural para aumentar dicha complejidad y potenciar
este elemento de juego. Y por ultimo las acciones motrices en situaciones de indole artistica o
de expresion reflejadas en el caso de Fortnite EF en el disefio y creacion de bailes y

coreografias elaboradas por un jugador o por varios jugadores en el caso de modalidades por

equipos, parejas o escuadrones.

Conclusiones

Se concluye que, en este estudio, los participantes de esta experiencia innovadora de
gamificacion basada en la adaptacion con fines didacticos del videojuego Fortnite de Epic
Games para el aula de Educacion Fisica afirman aumentar su disfrute y motivacion hacia la
practica deportiva. En segundo lugar, se constata que el uso de una adaptacion de un
videojuego etiquetado socialmente como violento puede utilizarse con fines didacticos para
prevenir la aparicion de comportamientos violentos y educar en valores al alumnado.

La propuesta result6é ser muy bien acogida por todo el alumnado universitario futuros
docentes de Educacion Fisica. Fortnite EF puede prevenir la apariciéon de comportamientos
violentos en los nifios y adolescentes, educando en valores y especialmente incidiendo en
componentes sociales, afectivo-emocionales y psiquicos.
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La propia logica interna del juego deportivo resultante de la adaptacion didéctica de
Fortnite implica también una importante carga fisica, basada principalmente en la mejora de
las habilidades motrices de los participantes, su condicion fisica, y componentes vinculados a
la psicomotricidad. Debido a sus caracteristicas formales, provoca una alta intensidad en los
mecanismos de percepcion de estimulos y toma de decisiones, asi como en el mecanismo
ejecutivo. Durante el juego, con la coexistencia de un nimero importante de jugadores, 20-30
alumnos, las acciones motrices se realizan en poco espacio de tiempo lo que le otorga una
mayor rapidez en las jugadas, asumiendo riesgos importantes los jugadores.

En un futuro se publicardn los resultados de esta experiencia llevada al aula de
Educacion Primaria y Educacion Secundaria que también tuvo una muy buena acogida inicial
por parte del alumnado y que a fecha de publicacion de este articulo se estan recogiendo los
resultados. Se propone como futuras propuestas para fomentar la adherencia a la practica
deportiva la creacion de una liga intercentros de Fortnite EF o una liga interna del propio
centro. También puede ser una buena actividad para dinamizar los patios creando recreos

activos o como un juego deportivo incorporado a la preparacion fisica en numerosas escuelas

deportivas.
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