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RESUMEN

El proposito de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es esbozar experiencias y
analizar la integracion de las TIC tanto dentro como fuera del aula de Educacion
Primaria y, mas especificamente, en la clase de Educacion Fisica. Con este TFG se
realiza una revision del uso de las tecnologias en la actualidad y como éstas intervienen
en la adquisicion y desarrollo de las competencias bésicas educativas del alumnado
concediendo especial importancia a la geolocalizacién y la realidad aumentada en

Educacion Fisica.

En este proceso de ensefanza-aprendizaje destaca la gamificacion como nueva
técnica para promover el aprendizaje y potenciar las metodologias activas, sin obviar la
importancia del concepto de ciudad educadora. Un concepto que nos permite incardinar
con pertinencia términos como geolocalizacion, realidad aumentada y codigos QR
(respuesta rapida) dentro del ambito educativo y/o pedagdgico que, junto con un blog de
clase, forman parte de la formacion y del aprendizaje del alumnado de Educacion
Fisica. Por estas razones, en este trabajo, se incluyen distintas aplicaciones, programas o
recursos con el fin de responder de forma Optima a los retos del presente y futuro de la

Educacion, pero también al mundo profesional, social y de ocio.

Palabras clave: Educacion digital, TIC, geolocalizacion, realidad aumentada,

Educacion Primaria, Educacion Fisica.



ABSTRACT

The purpose of this Final Essay Degree (FED) is to outline experiences and
analyze the integration of ICT both inside and outside the Primary Education classroom
and, more specifically, in the Physical Education class. With this FED, a review is made
of the use of technologies at present and how they intervene in the acquisition and
development of the basic educational competences of students, giving special

importance to geolocation and augmented reality in Physical Education.

In this teaching-learning process, the emphasis is on gamification as a new
technique to promote learning and promote active methodologies, without neglecting
the importance of the concept of educating city. A concept that allows us to incardinate
pertinently terms such as geolocation, augmented reality and QR codes (rapid response)
within the educational and / or pedagogical field that, together with a class blog, are part
of the training and learning of the students of Education Physical. For these reasons, in
this work, different applications, programs or resources are included in order to respond
optimally to the present and future challenges of Education, but also to the professional,

social and leisure world.

Key words: Digital education, ICT, geolocation, augmented reality, Primary Education,

Physical Education.
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Introduccion

Durante los ultimos afios nuestra rutina diaria ha dado un cambio casi radical y
es que hace unos treinta afios, cosas tan normales como ir a comprar, mirar las noticias,

leer el periddico o ir a por el correo han pasado a un segundo plano.

Algunos dmbitos como la publicidad y el consumo han ido evolucionando de
manera asfixiante, ya no solo la encontramos en carteles, revistas, radio o television en
un caracter generalizado; sino que ahora nos llegan correos o aparecen anuncios de
publicidad al segundo mientras navegamos por internet o trabajamos. Todo en un
contexto individual y personalizado, dependiendo de nuestras busquedas o compras

previas gracias a las cookies y nuestros historiales de busqueda.

Lo mismo sucede con las noticias, documentales o todo tipo de informacion que
podemos encontrar en la red, la tenemos al alcance de un solo click o en el bolsillo a
través de nuestro teléfono moévil. Muchas veces entre las primeras opciones que nos da
un buscador, no estd la mejor valorada o la que mas nos conviene en un momento
concreto; ya que se tienen en cuenta distintos pardmetros como publicidad, negocio o
popularidad. Como es el caso de Google, YouTube, Instagram o Facebook entre otras
que se rigen por estas normas, debiendo saber nosotros cudl es la mejor fuente de

aprendizaje u ocio en cada momento.

Al tener tanta informacion de diferentes paginas, usuarios o redes sociales
podemos saber lo que ocurre al instante contado de diferentes formas e ideas, es sin
duda algo beneficioso para todos. Sin embargo, si lo extrapolamos a la Educacion
debemos darle uso a estas herramientas y nosotros los docentes procurar ser una guia
para que nuestros estudiantes le saquen el mayor provecho a las tecnologias,
simplemente dandoles a conocer todas las posibilidades que hay y no sélo las mas

populares; ayudandoles asi a tener un mejor bagaje en sus busquedas.

Y es que en la ultima década nos hemos acostumbrado a una vida totalmente
diferente en muchos aspectos por culpa de los teléfonos y relojes inteligentes. El 81,9%

de los hogares espafoles tiene acceso a la red (INE, 2016).

Como recoge el Instituto Nacional de Estadistica (2016), el uso de TIC por parte
de menores, es en general, muy elevado entre la poblacion de 10 a 15 afos: “[...] el uso

del ordenador entre los menores es practicamente universal (94,9%), mientras que el
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95,2% utiliza Internet. Por vez primera, el nimero de menores usuarios de Internet

supera al de ordenador “ (p. 3).

Sin embargo, el teléfono movil en colegios e institutos estd prohibido, por el mal
uso que se supone el alumnado hace del dispositivo; sobre todo en relacion con las
distracciones y con el registro y posterior publicacion en la red de imagenes en fotos o

video de humillaciones y agresiones a compaieros y hasta al mismo profesorado.

Con estas medidas, la escuela se distancia de la realidad que viven los alumnos
fuera del aula. Estdn inmersos en un mundo tecnologico fuera del aula que les
proporciona una infinita libertad en todos los aspectos posibles, pero en cuanto entran
en el aula y se encuentran con la prohibicion de los dispositivos digitales y sobre todo

moviles se ven en un contexto diferente al mundo fuera del colegio.

La educacion debe dar el mismo giro que da la vida que nos rodea, sino
estaremos desfasados a nuestros tiempos. El alumnado de las clases de hoy en dia tienen
moviles inteligentes, tabletas y ordenadores potentes, que si sabemos usar y sacar
provecho puede servirnos de gran ayuda para crecer en la educacion y no sélo en el

ambito del ocio.

Son obvias las razones que nos aportaria el uso de dispositivos mdviles en el
aula y ademads estan siendo utilizados como medio de relacion con las familias. Los
padres y madres que autoricen el servicio pueden hacer un seguimiento de control de la
actividad de sus hijos/as en el centro; comunicaciéon de un retraso, una falta o el
resultado de una evaluacion; indicando lo positivo y/o negativo que haya obtenido a

través de mensajes de texto.

Al hablar de dispositivos moviles, también hay que nombrar las tabletas y
lectores de libros (e-readers o e-books). Las primeras tienen las mismas posibilidades
que un ordenador portatil pero con un tamafio més pequefio; son mejores que los
teléfonos moviles ya que tiene mayor capacidad de almacenamiento y procesamiento.
En cuanto a los lectores de libros, se usan para eso mismo, lectura de textos; que es
mucho maés sencilla que los méviles por su tecnologia. Es probable que en un futuro no
muy lejano, dentro de las mochilas de los estudiantes de primaria y secundaria nos
encontremos con un teléfono movil, una fablet y un lector de libros, en lugar de

carpetas, cuadernos y libros pesados.

Siguiendo en esta linea, el profesorado ha pasado de ser transmisor del
conocimiento a mediador en el proceso de ensefanza-aprendizaje. Los centros deben
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poner de su parte para lograr esta integracion, siendo asi mas flexibles y fomentando el
trabajo autonomo del alumnado, apoyando y animando acciones productivas y
creativas. Cabe destacar que los contenidos del curriculum, tienen por objetivo el
desarrollo de la capacidad de interpretar los hechos que acontecen y se suceden en el
mundo presente de forma critica y valorativa. Los libros de texto estdn muy bien para
basarnos en un conocimiento que hay que adquirir, pero son costosos, poco actualizados
y pesados. Los profesionales de la docencia, deben conseguir que el alumnado adquiera
los conocimientos y competencias necesarios para poder llevar una vida plena en todas
sus facetas. Por lo tanto, con esta prohibicién vamos a provocar cierta frustracion y falta

de motivacion en el alumnado por el aprendizaje.

Y es que este aprendizaje deberia ser un aprendizaje guiado o por
descubrimiento, en el que el alumnado cometa errores y de ellos aprenda, que se dé
cuenta y sea consciente de todo lo que ve o empieza a conocer. De esta forma, al igual
que cuando jugamos nos divertimos y aprendemos reglas o valores; gamificando un
aprendizaje lo llevamos a la primera persona de cada estudiante, siendo ellos mismos

los que buscan, tocan o se interesan por el juego o actividad en si misma.

Nuestro objetivo debe ser ayudar a que ese aprendizaje sea util y de valor,
contextualizado y les sirva para la vida personal, laboral, familiar y social de provecho.
El profesorado para ello debe adoptar el rol de guia en este proceso de informacion y

busqueda de conocimiento mas alla de los métodos més tradicionales.

Con este Trabajo Fin de Grado se pretende hacer notar que con los recursos con
los que contamos en clase podemos ayudar a nuestro alumnado en un proceso de
aprendizaje acorde a nuestros tiempos y con buenos resultados. El libro de texto esta ahi
y seguira estando, puesto que es un buen punto de partida para el conocimiento. No
obstante, para llegar a ese conocimiento hay otros métodos como aprender jugando
(gamificando o ludificando el aprendizaje) y no repitiendo. A lo largo de estas paginas
se realiza un recorrido a través de la introduccion de las TIC en las aulas de Educacion
Fisica, como blogs o herramientas ludicas; sin dejar de lado otras recursos interesantes
que pueden dar apoyo a otras materias y donde se realizaran ejemplos de aprendizaje
por descubrimiento a través de juegos y uso de aplicaciones educativas basadas en las

tecnologias.
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1.- Justificacion

La eleccion de este tema, ha sido el resultado de considerar la importancia de las
tecnologias en el sistema educativo. En concreto, se centra en el area de la Educacion
Fisica y mas atn en la geolocalizacion y la realidad aumentada en el entorno de la
ciudad de Badajoz; uniendo asi la Educacion Digital y el concepto de la Ciudad
Educadora, para englobar de este modo todos los recursos que tenemos a nuestro

alcance y generar una propuesta diferente y actualizada segun las tendencias actuales.

El concepto de ciudad educadora del que se parte es el que ofrece Figueras

(2007):

Nos lleva a reinventar la ciudad como lugar de aprendizajes permanentes, de convivencia y de
dialogo, en la perspectiva de profundizaciéon de la democracia y de afirmacion de libertades”;
ademas afirma que: “es incuestionable que la planificacion urbana, la cultura, los centros
educativos, los deportes, las cuestiones medioambientales y de salud, las economicas y
presupuestarias, las referidas a movilidad y vialidad, a la seguridad, a los distintos servicios, las
correspondientes a los medios de comunicacion, etc. Contienen e incluyen diversos
conocimientos, destrezas y valores, y generan diversas formas de educacion de la ciudadania (p.
25).

Como bien indica la Carta de Ciudades Educadoras en su preambulo; la ciudad,
ya sea grande o pequeila, dispone tanto de posibilidades educadoras como
deseducadoras; sin embargo, la ciudad presenta elementos importantes para una

formacion integral (Figueras, 2007).

Este concepto de ciudad educadora, se implementa en la propuesta de
intervencion docente, ya que es de gran importancia unir el contexto rural o urbano a
nuestro centro educativo. En este caso, se trata de un centro de la ciudad de Badajoz
donde se suma el concepto con conocer los sitios y lugares mas emblematicos de esta

ciudad.

La ciudad serd educadora cuando reconozca, ejercite y desarrolle, ademas de sus funciones
tradicionales (economica, social, politica y de prestacion de servicios) una funcion educadora,
cuando asuma la intencionalidad y responsabilidad cuyo objetivo sea la formacién, promocion y
desarrollo de todos sus habitantes, empezando por los nifios y los jovenes (p. 34).

(Declaracion de Barcelona. Carta de Ciudades Educadoras, 1990)
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Coma (2011) resume la evolucion de este término y explica como a partir de la
celebracion del I Congreso Internacional de Ciudades Educadoras en Barcelona en
1990 y de la Carta de Ciudades Educadoras en ¢l publicada, se fusionan las ideas
anteriormente concebidas sobre el papel educativo de las urbes y se adoptan una serie
de 20 medidas para impulsar su potencial didactico. A partir de este primer encuentro se
crean la International Association os Education Cities (1994) y la Red Estatal de

Ciudades Educadoras (RECE, 1996).

Por otro lado, otro de los pilares fundamentales de este TFG es la Educacion
Digital, tema que me llamo la atencion desde el principio, ya en el inicio de la carrera
me gustaba todo lo relacionado con las tecnologias; la idea de unirlo al ambito de la
Educacion y sobre todo, poder implementarlo en un aula de Educacion Primaria para

que este uso sea mucho mas explicito.

Asi, lo que se pretende con este TFG, es salir de lo comun, usando distintos
recursos y elementos para lograr un aprendizaje basado en la practica y el juego; sin
dejar de lado, la importancia de estas actividades en las vivencias del alumnado. De
manera que el objetivo es que los estudiantes usen las tecnologias para algo mas que
ocio o redes sociales, integrando asi aprendizaje con ocio. El aspecto motivacional de
este recurso lo logramos solamente integrandolas a nuestras clases de manera natural,

jugando a nuestro favor con el fin de aprender y ser mas productivos.

Con todo, la finalidad de este TFG es poder unir ese momento de aprendizaje o
de cualquier asignatura, con todo lo que nos rodea a la sociedad a dia de hoy; es decir,
los teléfonos inteligentes, tabletas o diferentes gadgets que nos hacen la vida mas
comoda y divertida. La idea es unir juegos populares como Pokémon Go o Geocaching,
los cuales se explicardn en apartados posteriores, con los aprendizajes a adquirir en la
Escuela, en aras de alcanzar aprendizajes de éxito con novedosas herramientas y
metodologias, dentro pero también fuera del aula. Al mismo tiempo, considero que el
colegio y mas en edades de Infantil y Primaria no se debe perder nunca el concepto y
valor del juego, ya que teniendo motivados a los estudiantes lograremos su atencion, se
sentirdn protagonistas y vivirdn el aprendizaje como una experiencia mucho mas

llevadera, propia y personal.

La Educacion Fisica es una asignatura que la mayoria de las veces se da fuera
del aula, ya sea en una pista polideportiva, un pabellon o el entorno natural. Se usa poco

o nada el libro de texto y sin duda, son muchos los conceptos que hemos aprendido
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jugando. Existe una gran variedad de recursos web, aplicaciones o juegos educativos, a
la vez que en el curriculo, el tratamiento de la informacién y competencia digital es una
de las ocho competencias basicas a trabajar en la Educacion Obligatoria. Por este
motivo, considero importante hacerlo también en el area de la Educacion Fisica. A pesar
de todo, los recursos tecnologicos no han sido muy usados en esta materia; ya sea
porque es una asignatura fundamentalmente fisico-motriz o por el propio
desconocimiento del profesorado de los distintos centros. Es cierto, que es escaso el
nimero de trabajos acerca del uso de las TIC en Educacion Fisica. Por este motivo, este

TFG supone una motivacion y sin duda, un reto.

En base a lo dicho anteriormente, este TFG ha implicado un proceso de
investigacion, crecimiento y aprendizaje, con el que se han analizado los recursos
tecnologicos y sus aplicaciones educativas a la geolocalizacion y la realidad aumentada,
asi como los codigos de respuesta rapida o codigos QR. Estos términos van a ser el pilar

fundamental de este trabajo y seran explicados en los siguientes apartados.

Por otro lado, la propuesta de innovacion docente ofrece un valor académico y
educativo afiadido; es decir, al trabajar con el concepto de ciudad educadora y
posteriormente con el blog en clase, permitimos al alumnado llevar un seguimiento de
sus logros y su paso por la ciudad, narrando todo lo que van aprendiendo y conociendo.
Este seguimiento, evidentemente, también puede ser fuera del aula y del colegio, ya que
con conexiodn a Internet, podran hacer uso de ellas desde cualquier lugar. De este modo,
también trabajamos la competencia digital que tan importante es actualmente y que esta
en nuestro curriculum. En este marco social, solo afadir que al estar en un entorno
abierto fuera del colegio y a través de la red -con el blog- estardn en contacto con una

gran diversidad de personas.

En definitiva, este TFG pretende unir aplicaciones de ocio que incluyen
Realidad Aumentada y Geolocalizacion para aprender del entorno donde vivimos,

teniendo ademas la oportunidad de desarrollar la competencia digital.

A continuacion, se muestra una ilustracion que se puede encontrar en el Puente
de Palmas de la ciudad de Badajoz; siendo un buen ejemplo de ciudad educadora y con
su respectivo codigo QR, el cudl nos ayudara a obtener una mayor informacion del lugar
en el que se encuentra a través de Realidad Aumentada y por el cual llegaremos a otros

puntos similares mediante Geolocalizacion.

12



Trabajo Fin de Grado Sergio Garcia Ramos

Fortificacion A PONTE DE PALMAS I g "
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Figura 1. El puente de Palmas

Fuente: Ayuntamiento de Badajoz.

Estos codigos QR se pueden apreciar en la figura 1, deberian tener un podcast’ y
visualizacion de video para que tenga mucho mdas valor y sea mas accesible para la

ciudadania. En los siguientes apartados se abordan estos conceptos.

1 . . , .
Se trata de un archivo de audio o video que suelen tener una duracion corta. En este caso explicativa y
apoyando al texto.
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2.- Fundamentacion tedrica

2.1.- La Educacion Digital en Educacion Fisica

Las herramientas digitales y las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion
(en adelante TIC), nos hacen la vida mas fécil a través de multiples posibilidades como

transmitir y compartir en el momento, infinita informacion.

Como dicen Prat, Camerino y Coiduras (2013), las TIC han evolucionado desde
el escritorio (desktop) de la época del PC hasta la futura Web 4.0. Todo esto pasando
por la red informativa mundial (World Wide Web), donde el usuario buscaba y
descargaba informacion a través de hipertextos; seguido de las redes sociales, que
hicieron que todos tomaramos un papel activo en este ambito. Aqui, tenemos en cuenta
herramientas como blogs, wikis, webquests que podian ser introducidas con finalidades

pedagobgicas en el aula.

Esta evolucion y cambios en la tecnologia sin duda afectan a los procesos
educativos y deben suponer con su implementaciéon una mejora metodoldgica; sin

embargo, como afirman Carrera y Coiduras (2012):

No existen evidencias cientificas concluyentes que permitan afirmar que el uso de las
tecnologias sea un factor que, en si mismo, incremente los resultados de aprendizaje medidos no
solamente en términos de calificaciones académicas sino de integraciéon y construccion de
conocimientos (p. 279).

De este modo, un buen uso de las TIC en el aula ayuda al docente en su trabajo
en aspectos como la flexibilidad, la inmediatez, adaptabilidad o interactividad en un

mejor proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para Ferreres Franco (2011) aparece un nuevo concepto, a partir de los
postulados de Sancho (2008), basado en las Tecnologias del Aprendizaje y el

Conocimiento (en adelante, TAC); referido al aprendizaje con la tecnologia.

Pero, este concepto es muy reciente en la Educacion Fisica y complicado de
incorporar para los docentes al suponer una innovacion pedagogica. Sin embargo, las
posibilidades existen, como es el caso de las redes sociales y aplicaciones modviles para

promocionar la participacion del alumnado en actividades extraescolares.
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Hay varias paginas web y blogs activos que se actualizan periddicamente, cuyo
objetivo es lograr y proporcionar recursos, informacion y herramientas al profesorado
de Educacion Fisica entre otros. En la siguiente tabla apareceran algunos de ellos con su

correspondiente descripcion:

Tabla 1. Paginas web y Blog de Educacién Fisica

Nombre Descripcion URL

Educacion Fisica. | Es un blog que ofrece un amplio abanico de | http://www.scoop.it/t/educacion-
Compartiendo en la | recursos TIC y TAC para la asignatura de E. | fisica-compartiendo-en-la-red

Red. F.

Se trata de un blog que ofrece informacion, | http://lacajonerademarta.blogspot.c
La Cajonera recursos y herramientas TIC y TAC para ser | om/
introducidas en las aulas, especialmente en

elarecade E. F.

La Educacion | El autor del blog comparte sus unidades | http://iesestelasef.blogspot.com.es/
Fisica, {No es | didacticas de E. F. y algunos videos de sus
Gimnasia! clases.

En esta ocasion proporciona un diario | http://www.ullesportiu.com/
UII Esportiu deportivo 'y videos explicativos sobre

diferentes deportes.

Esta pagina web ofrece un programa 3D de | http://eps.roudneff.com/eps/
Roudneff acciones deportivas mediante avatares, y
estas acciones pueden ser imagenes

ilustradas o en movimiento.

También son ttiles e importantes las WebQuest y las Cazas del Tesoro que

incrementan su introduccion y explotacion pedagdgica en todas las areas curriculares.

El estudio realizado por Prat, Camerino y Coiduras (2013), no se aleja de lo
presentado por otros autores, quienes sefialan que el proceso de integracion de las TIC
en las aulas de Educacion Fisica no tiene un uso habitual ni ha desencadenado cambios

pedagogicos significativos.
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Estos estudios conducen a pensar que los docentes requieren una mayor
formacion tecnologica enfocada al uso pedagdgico de las TAC y en la linea que

propone Cabero (2007):

[...] las tecnologias, independientemente de lo potentes que sean son solamente instrumentos
curriculares, y por tanto su sentido, vida y efecto pedagogico, vendra de las relaciones que
sepamos establecer con el resto de componentes del curriculum. [...]. El poder no esta en la
tecnologia, sino en las preguntas y respuestas que nos hagamos sobre ella para su disefio y
utilizacion [...] (p. 11).

De esta manera, a favor de la tesis De Pablos Coello (2001), el simple cambio o
intercambio tecnoldgico no es suficiente para producir transformaciones, es también
necesario que se produzca una transformacion de mentalidad hacia el uso de las TAC

que se ponen a nuestra disposicion.

Al hablar de Educacion Digital o TIC en Educacion Primaria, en contadas
ocasiones se piensa en la asignatura de Educacion Fisica. Esta materia se realiza fuera
del aula, en un gimnasio, en el patio; normalmente en una pista polideportiva, o con
salidas al medio natural cercano. Por eso, es dificil encontrar un uso de Educacion
Digital para primaria. Nosotros los docentes, debemos buscar que el alumnado tenga

una perspectiva integral; uniendo lo fisico con lo psicologico y lo social.

Tal y como conocemos hoy en dia, las aulas estan dotadas de pizarras digitales,
con sus respectivos ordenadores con conexion a Internet y equipo de sonido; de este
modo, también son usadas a modo de proyector. En algunos centros, ademas incorporan
tablets a los propios alumnos/as; logrando asi el acercamiento al mundo digital del que
se habla. Por este motivo, en una clase de Educacion Fisica es mas complicado llegar a

la competencia digital fuera del aula.

La competencia digital consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener,
procesar y comunicar informacioén, y para transformarla en conocimiento (Area y
Pessoa, 2012). Algunas de las aplicaciones de las TIC en la Educacion Fisica segin

Gonzalez (2009) pueden ser las siguientes:

* Presentaciones. Adecuadas para presentar los aspectos teoricos de la

asignatura, previo a la realizacion practica.
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* WebQuest. Es un tipo de actividad didactica que consiste en una
investigacion guiada, con recursos principalmente procedentes de
Internet, que promueve la utilizacion de habilidades cognitivas
superiores, el trabajo cooperativo y la autonomia de los alumnos/as e
incluye una evaluacion. Esta actividad es muy adecuada para reforzar
ciertos aprendizajes y mejorar otros relacionados con la competencia
digital ya que es el alumno/a el que debe buscar informacion sobre el
tema propuesto.

* JClic. Es un entorno para la creacion, realizacion y evaluacion de
actividades educativas multimedia. Son utiles para conocer el
aprendizaje conceptual que han alcanzado nuestros alumnos/as, y asi
poder realizar una evaluacion sobre el contenido que hemos tratado en la
unidad didactica.

* Los Blogs. Sitio web peridodicamente actualizado que recopila
cronoldgicamente textos o articulos de uno o varios autores, apareciendo
primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la libertad de
dejar publicado lo que crea pertinente.

* La caza del tesoro. Consiste en una serie de preguntas y una lista de
direcciones de paginas web de las que pueden extraerse o inferirse las
respuestas. Las cazas del tesoro son estrategias utiles para adquirir
informaciéon sobre un tema determinado y practicar habilidades y
procedimientos relacionados con las TIC en general y con el acceso a la
informacion a través de Internet en particular. Suelen seguir el orden de
introduccién, preguntas, recursos, gran pregunta, evaluacion y
bibliografia o créditos.

* El video o video-reproductor. El visionado de videos es otra forma de
utilizar la tecnologia para complementar el aprendizaje. Es adecuado

para mejorar aspectos conceptuales y actitudinales de nuestra area.

Siguiendo a Gonzalez (2009), cabe destacar la existencia de estudiantes que
puedan sufrir algun tipo de discapacidad fisica temporal, como puede ser un esguince o

alguna lesion a corto plazo. Este tipo de alumnado puede realizar aquellas actividades
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interactivas que el docente ha preparado previamente, y de este modo suplir la tarea

motriz que desarrollan el resto de compafieros y compatfieras.

2.2.- Aplicaciones para la Educacion Digital en Educacion Primaria

Aunque este trabajo esta centrado en el uso de dispositivos moviles y una
Educacion Digital fuera del aula, como es la Educacion Fisica; no se deja atrds una
pequefia mencion a otros puntos de interés de esta Educacion Digital tan importante que

tenemos a nuestro alrededor para mejorar nuestro proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacidn, se muestran algunos ejemplos de aplicaciones educativas que se
pueden dar en cualquier aula de Educacion Primaria, para motivar y acercar mas al

alumnado al conocimiento, objetivos y contenidos que tienen que adquirir.

En este apartado se ofrece un breve repaso por algunas de las experiencias que
he tenido en las aulas y se consideran actividades de verdadero valor educativo y que
llevan implicita la motivacién y atencién del alumnado. Igualmente, conforme a un
estudio exploratorio, se realiza una descripcion de todas aquellas aplicaciones de
utilidad en el ambito de la Educacion Fisica donde se puede trabajar ademas la

competencia digital, como serian las siguientes:

* Aplicaciones de Google
o Blogger. Con esta aplicacion web es posible crear un blog
atractivo y adaptado a tu estilo; se dispone de un surtido de
plantillas para elegir, faciles de usar, con disefios flexibles y
montones de imagenes de fondo o se puede disefiar un blog

totalmente nuevo a medida.

Muy relacionada con la competencia lingiiistica, digital y el sentido de iniciativa
y espiritu emprendedor. Adaptable a todas las asignaturas ya que se puede subir lo que

se desee, conforme se quiera.

o Google Earth. Con Google Earth es posible realizar un viaje

virtual a cualquier lugar del mundo. Explorando el relieve,
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edificios 3D y otras imagenes; se pueden buscar ciudades, sitios y
empresas locales.

o Google Maps. Siguiendo la linea de la geolocalizacion, es una
estupenda aplicacion para realizar el seguimiento a cualquier
lugar sin perderte.

o YouTube. Sin duda una de las aplicaciones del momento, con un
gran contenido en todos los &mbitos que podamos imaginar y que
sin duda, usandola de la manera correcta, podemos aprender
mucho con ella. Por ejemplo, en el caso del canal del profesor
David Calle “Unicoos”; (como se describe en el enlace

http://es.wikipedia.org/wiki/David_Calle) quien ensefia a través

de videos asignaturas como Matematicas, Fisica, Quimica y
Tecnologia a nivel de Secundaria, Bachillerato y Universidad.

Tiene tanto éxito que ha sido nominado entre los diez finalistas al

“Global Teacher Prize”? en 2017.

Khan Academy. Es una organizacion de aprendizaje electronico en linea
gratuita con mas de 4.300 videos dirigidos a escolares de ensefianza
primaria y secundaria sobre matematicas, biologia, quimica, fisica,
computacion e incluso de humanidades como economia, finanzas e
historia. Ha sido traducido a mas de 36 idiomas, ademas de las versiones
en espanol, francés y portugués brasilefio. Es una organizacion educativa
sin animo de lucro y un sitio web creado en 2006 por el educador
estadounidense Salman Khan. Tal y como indica el siguiente enlace:

(http://es.wikipedia.org/wiki/Khan _Academy)

Kahoot! Es una forma genial para gamificar el aprendizaje. Lo que es
una prueba lineal y aburrida para los alumnos puede convertirse en algo
divertido, donde la competicion y el juego estan en primer lugar... y si te

diviertes, aprendes mas. Existen varios modelos a elegir, pero también

% El Global Teacher Prize es un premio anual de 1 millén de ddlares de la Fundacion Varkey entregado a
un/a maestro/a innovador/a y comprometido/a que haya tenido un impacto inspirador en su alumnado y

en su comunidad.
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podemos realizar uno nuevo a partir de nuestras necesidades. Es sencillo
de utilizar y consiste en preguntas tipo test con varias opciones y que al
finalizarlas se genera una lista de aciertos entre los alumnos y alumnas.
Ideal para trabajar las ideas alternativas y despejar dudas en cuanto a
algunos conceptos que se resisten en las distintas unidades didacticas.
Algunas alternativas a Kahoot! para usar en clase son Trivinet, Quizizz o

Plickers. (www.educaciontrespuntocero.com/recursos/kahoot-primeros-

pasos-tutorial/37533.html).

* TinKerCad. Es un software gratuito online creado por la empresa
Autodesk, una de las empresas punteras en el software de disefio en 3D
de la mano de su programa estrella para tal fin, /nventor. El objetivo al
usar Tinkercad debe ser una primera inmersion en el mundo del disefio
3D de una manera sencilla y atractiva, ya que la interfaz de trabajo es
simple y atractiva inicialmente, si bien una vez dominados los conceptos
basicos, carece de herramientas para llegar a disefios complejos. Es ideal
para el uso en Educacion Primaria. Sus ventajas son claras. Es sencillo de
usar, su aspecto es atractivo y con unas pocas horas de entrenamiento

podemos adquirir mucha destreza en su uso.

(www.educoteca.com/tinkercad.html).

En resumen, éstos son algunos de los recursos que estan en activo en muchas
clases de este ambito; se ha realizado un recorrido cubriendo algunos ejemplos, que
mucho tienen que ver con lo que viene a continuacidn; la Realidad Aumentada y la

Geolocalizacion, las cuales toman mayor protagonismo de aqui en adelante.

2.3.- {Qué es la Realidad Aumentada?

La Realidad Aumentada (en adelante RA) consiste en el uso de dispositivos
tecnoldgicos que afiaden informacion virtual (iméagenes, modelos 3D,...) a la
informacion fisica. (Fundacion Telefonica, 2011, Garcia et al., 2010; Munoz, 2013). De

Pedros (2011) explica la RA como:
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Aquella tecnologia capaz de complementar la percepcion e interaccion con el mundo real,
brindando al usuario un escenario real aumentado con informacion adicional generada por
ordenador. De este modo, la realidad fisica se combina con elementos virtuales disponiéndose de
una realidad mixta en tiempo real (p. 301).

Este concepto ofrece la oportunidad de combinar un entorno fisico con
elementos virtuales, obteniendo asi una vision expandida en la que la dimension real y
la virtual conviven. Grané y Bartolomé (2013) sittian sus origenes conceptuales en los

60, sefialando que no hasta los 90 cuando aparecen las primeras propuestas factibles.

La RA permite el acceso a la informacion de manera virtual (audiovisual o
textual e interactiva) que se superponen a la realidad fisica. Precisamente, su mayor
aportacion es la combinacion de estar en el lugar fisico con la informaciéon multimedia
que recibimos en el momento. Este factor, sin duda, es lo que la hace extremadamente

util para la Educacion, dentro y fuera del centro escolar.

En este trabajo se destaca especialmente su potencial didactico en espacios
urbanos y patrimoniales, donde este concepto ayuda al alumnado al entendimiento y
aprendizaje de manera Optima, fomentando su interaccion y contribuyendo a

contextualizar su aprendizaje en todo momento.

El uso educativo de la RA es de absoluta relevancia en el mundo del arte y en
particular, en yacimientos y restos arquitectonicos no conservados integramente, puesto
que permite afadir todo tipo de planos, imagenes antiguas o reconstrucciones en 3D a
las ruinas y edificios, facilitando asi la comprension de estos escenarios. Representa
ademds una revolucion en los procesos de ensehanza-aprendizaje, ya que no solo
permite al estudiante acceder a la informacion digital de forma contextualizada, sino

que hace posible interactuar con ella y relacionarla con los espacios de nuestro entorno.

En definitiva, la RA permite al usuario ver el mundo real con objetos virtuales
superpuestos o compuestos con el mundo real (Gonzalez, Vallejo, Albusac, & Castro,
2013). Es por tanto una tecnologia que mezcla elementos reales con virtuales afiadidos,

para crear una nueva escenografia comunicativa.

Existen varias formas de clasificar la realidad aumentada. Tomando como
referencia la tecnologia empleada o en funcién del activador de RA, podemos

diferenciar, como bien explican Cabero & Barroso (2016), tres tipos de presentaciones:

21



Geolocalizacion y Realidad Aumentada para la gamificacion del aprendizaje en Educacion Fisica

1. Marcadores de posicion. El proceso consiste en asociar una imagen 3D,
video o animacién a un marcador impreso mediante software especifico, de
manera que al pasar el marcador por la camara web se activara la capa
virtual contenida en el mismo, ello repercutird para que si cambiamos la
perspectiva del marcador, los objetos virtuales cambian de orientaciéon y ello
nos permite observar su tridimensionalidad.

2. Geolocalizacion. Se trata de la integracion de las tecnologias RA, GPS,
sistemas de busqueda visual (CVS) y mapeo (SLAM). Estas aplicaciones
ofrecen al usuario un marco de interactuacion con el sistema urbano a partir
de su localizaciéon en un punto determinado. En ellas a través de la cdmara de
su dispositivo moévil, el usuario obtiene la imagen fisica del lugar y una
superposicion de capas virtuales de informacidén que le muestran en tiempo
real datos diversos sobre establecimientos cercanos, historia del entorno y
eventos, etc.

3. Cddigos QR. La interaccion se percibe por medio de cddigos
bidimensionales en forma de cuadrado en el que se puede almacenar diversa
informacion alfanumérica que luego puede visualizarse desde un lector QR
instalado en un dispositivo mévil y es a través de ellos donde presentamos la

informacion.

Celina Pareces (2013) afiade ademas dos tipos de RA, segun la capacidad de
inmersion que ofrecen: la simple y la inmersiva. Si bien, la més extendida en la
actualidad es la RA simple, a cuyos contenidos se accede a través de la pantalla de un
ordenador, un tablet o un smartphone, existe otro que es el de la vision aumentada
(Munoz, 2013), cuyo referente mas conocido son las gafas de Google o Google Glass
(que sumergen totalmente al usuario en la experiencia), aunque ya existen diferentes

alternativas en el mercado.

Algunas herramientas de Realidad Aumentada aplicadas en los diferentes
niveles del sistema educativo, obteniendo resultados positivos para la adquisicion de

aprendizajes significativos en las diferentes areas del curriculum, son los siguientes:
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1.

Aurasma: Es una aplicacion movil multiplataforma que permite crear de
forma sencilla y rdpida escenarios de RA a partir de cualquier fotografia y

que actuard como marcador. (Més informacion: http://www.aurasma.com).

Augment: Aplicacion que permite crear entornos aumentados a partir de un
marcador del que se despliega un elemento virtual en 3D. El objetivo de esta
aplicacion es que a través de sus diferentes productos los alumnos puedan
utilizarlos para expresar ideas, descubrir nuevas posibilidades artisticas y

fomentar la creatividad. (Mas informacion. http://augmentedev.com).

Aumentaty Author: Se trata de un programa para ordenador que permite la
generacion de contenidos de RA a partir de marcadores o fotografias, de los
que se despliegan elementos virtuales tridimensionales ya creados

previamente con el programa SketchUp, o bien obteniéndolos de su galeria

de modelos 3D. (Mas informacion: http://author.aumentaty.com).
BuildAR: Permite crear escenarios en 3D de realidad aumentada de forma
sencilla, similar al programa Aumentaty Author. (Mas informacion:

http://www .buildar.co.nz).

Colar Mix: Posibilita colorear laminas impresas que se obtienen de la web,
para; posteriormente, utilizar la camara de movil y lograr que adquieran que
los escenarios de las ldminas y los elementos que lo conforman cobre vida,
ofreciendo al alumnado un entorno enriquecido y dindmico para estimular su
creatividad y el aprendizaje basado en el descubrimiento y la exploracion en
nuevos escenarios digitales.

Chromville: Aplicacion similar a Colar Mix cuyas laminas impresas para
colorear también actian como marcadores para la creacion de entornos de
fantasia aumentada a través de la camara del dispositivo.

LearnAR: Aplicacion para docentes y estudiantes que necesita de una camara
para su funcionamiento. En su web se puede acceder a actividades ya
creadas para asignaturas tales como matematicas, ciencias, anatomia, fisica,
geometria, educacion  fisica e idiomas. (Mas informacion:

http://www learnar.org).

ARCrowd: Aplicaciéon online para la creacion de entornos de RA

personalizados. (Mas informacioén: http://arcrowd.com).

Bakia: Aplicacion web para crear entornos de realidad aumentada a partir de

modelos 3D en diversos formatos que podemos generar y exportar desde el
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programa SketchUp o cualquier galeria de modelos tridimensionales. (Mas

informacion: http://www.bakia.co/experimenta.html).
10. EspiraRA: Destinado a al creacion de puntos (POIs) en el trazado de una ruta

por parte del profesorado y del alumnado para el estudio sobre diversos

temas, areas y niveles educativos. (Mas informacién: http://aumenta.me).

11. VSearch: Te permite como publicador, ofrecer contenido adicional basado en
la tecnologia de RA vinculado a imagenes, para que se pueda consultar como
usuario, a través de la aplicacion para dispositivos moviles. (Mas

informacion: http://visualsearch.aumentaty.com).

Otras aplicaciones de Realidad Aumentada con utilidades especificas son:
Google Sky Map, para el estudio de la astronomia, Playar, para el mundo de la
publicidad y el marketing; 3D AR Compas, Acrossair'y Car Finder, para mapas y calles
de la ciudad, WordLends, permite traducir palabras que aparecen en una imagen a partir
de una fotografia que tomemos de un texto desconocido; Wikitude World Browser,
actualmente el mejor programa de RA para moviles, similar a Layar como navegador de
realidad aumentada, sencillo de usar y con el que se puede acceder a todos los “tuits”

del entorno.

Queda claro que la RA tiene un gran potencial para lograr una mayor

productividad en todos los ambitos, especialmente en el educativo.

En el siguiente apartado se describe una de las aplicaciones principales que se
emplean en la propuesta de intervencion de este trabajo, ya que es una aplicacion muy
popular (verano 2016) y de la que se pueden obtener buenos resultados a nivel

académico.

2.3.1. App Pokémon Go y lector codigos QR

La compafiia Niantic, Inc. y Nintendo lanzaron el verano de 2016 un juego para
dispositivos méviles basado en una serie de dibujos animados, de la década de los
noventa. La aplicacion ha sido recibida con muchisimo éxito entre los consumidores de

todas las edades; ha sido un gran paso ya que incluye la Realidad Aumentada.
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El juego hace que se tenga que salir de casa para jugar, ya que a través de
Geolocalizacion (concepto que se va a tratar con detenimiento en el siguiente apartado)
se va pasando por diferentes lugares, normalmente sitios emblematicos de las ciudades
y municipios, en los que se resefia su nombre; donde se reciben premios para seguir con
el juego, asi mismo iran apareciendo Pokémon mientras se va caminando, logrando asi
la motivacion por el continuo movimiento. Y es que, pensandolo bien, Pokemon Go

mas que una moda, contribuye al aprendizaje.

odalone 5 ® 27 ® 1 G0k En el juego tienes que moverte para poder lograr
objetivos, y mientras vas caminando por la ciudad o el campo,

hay que pararse para ver algo especial en el paisaje, ya sean

monumentos o lugares de aceptable relevancia para el interés
del lugar. Todo esto con el mévil que te va dirigiendo a través
de un mapa, con premios por kilometros recorridos o sitios
visitados. Sin duda una gran apuesta de cambio y que
podemos usar en la Educacion cambiando algunos ambitos de
ocio por otros mas educativos o culturales. En la figura 2 se

puede ver la interfaz de la app.

Figura 2. App Pokémon Go

Esto implica investigar y aprender a través de paradas, monumentos importantes
de las distintas ciudades o simplemente factores que tenemos en las ciudades que antes
no nos habriamos parado a ver, pero que también tienen su propia historia ya sea en la

propia ciudad, a un nivel nacional o universal.

Si se extrapola al mundo educativo, se gana en motivacion y en actividad fisica
por la salida al medio natural y urbano y esto, bajo mi punto de vista, en un area como
la Educacion Fisica, es muy importante. De aqui nace la idea de plantear el proyecto de
innovacion docente con los codigos QR de la ciudad de Badajoz, ya que es algo similar
a este juego tan popular. Al identificar estos beneficios, al margen de los mufiecos del
juego, hablamos de una aplicaciéon que podria usarse perfectamente en la Educacion,
con una apuesta solida por el aprendizaje, al hablar de un aprendizaje gamificado y
personal, sabiendo en todo momento por uno mismo el objetivo principal del
movimiento, localizacion y nuevos conocimientos que nos rodean fuera del aula.
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Los avances técnicos y la mejora de las infraestructuras permiten la posibilidad
de aprendizaje en entornos no so6lo virtuales sino también fisicos, mediante el uso de

codigos QR?, por ejemplo.

2dim
el

“El codigo QR es de forma cuadrada y puede ser
facilmente identificado por su patrén de cuadros oscuros y
claros en tres de las esquinas del simbolo; permite al
consumidor extraer todo tipo de informacion util, incluso ver
un video o escuchar una cancion, con tan solo fotografiarlo

con el mévil. Se pueden crear en http://www.shotcode.org.”

(Huidobro, 2009, p. 48). La figura 3 muestra un ejemplo
sencillo de como capturar un cdédigo QR para llegar a su

posterior utilidad.

Figura 3. App Lector QR

Es un recurso que tenemos al alcance y que se pueden encontrar como una
especie de codigo de barras en forma de cuadrado en carteles que nos puedan generar
alguna informacion. De esta forma, a través de nuestro teléfono, escanedndolo
recibiremos al instante informacion sobre lo que en ¢l este situado. Suelen estar situados

en carteles informativos o descriptivos, en lugares especificos de cualquier ciudad.

Una experiencia en Educacion Primaria sobre los cédigos QR, muy relacionada
con la que se aborda en este trabajo, es la de Olivencia y Martinez (2015), el “Proyecto
de QRcodificacion de las calles de Rubi” en Barcelona. Basada en la generacion de
codigos QR de las URL de los blogs creados por los alumnos de Primaria de los
diferentes colegios de Rubi, que recogen informacion detallada acerca de las calles del

municipio y cuyo objetivo estd orientado a favorecer al turista la localizacion e

3 Un c6digo QR (Quick Response Barcode o codigo de barras de respuesta rapida) permite almacenar
informacién en una matriz de puntos bidimensional. Se puede acceder a la informacion contenida en la
matriz mediante dispositivos lectores de QR (por ejemplo, las camaras de los teléfonos moviles o las
tabletas) y de un software de descodificacion gratuito y, en algunas ocasiones, ya incorporado en el
propio dispositivo mévil. La informacion incluida en el codigo puede ser textual, citas, eventos, correos
electronicos, teléfonos, una direccion web o incluso una ubicacion geografica.
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informacion de las calles de este municipio, haciendo uso de cualquier aplicacion de

lectura de codigos QR.*

Otra experiencia similar es “La Peninsula de la Magdalena”; que consiste en un
proyecto llevado a cabo por el maestro Raul Diego Obregén con sus alumnos de
Primaria del colegio salesiano de Santander, haciendo uso de la herramienta de RA

Layar para la creacion de una guia visual y ampliada de la Peninsula Magdalena.’

Asi, como expone Torres (2011), los museos y centros de interpretacion se han
erigido en la actualidad como otro espacio para la educacién, donde los visitantes no
actian como meros observadores pasivos, sino que interactuan con los contenidos que
se presentan bajo un enfoque ludico-racional, y que especialmente estan siendo

explotados para los colectivos mas jovenes de nuestra sociedad.

De manera que los espacios museisticos junto con las TIC, se presentan como un
importante filon por el grado de cotidianidad que presentan para la sociedad actual,
ofreciendo importantes resultados en combinacion con las técnicas museograficas
tradicionales. Siguiendo con la linea de Torres (2011), tal y como describe “en Espafia
se han producido varios casos de aplicaciones de Realidad Aumentada en espacios
museisticos, especialmente durante el afio 2010, que representan un punto de partida en

cuanto a la utilizacion de este nuevo recurso.” (p. 218) Como por ejemplo, cita el autor:

“Dentro de las inmediaciones de un aljibe se encuentran dos pantallas sobre atril con una camara
web incorporada, delante de las cuales se muestran unas bandejas circulares que contienen unos
marcadores con patrones impresos que el sistema reconocera a través de la imagen de video. En
la pantalla se mostrard una maqueta virtual animada que mostrara el proceso constructivo del
conjunto de forma cronoldgica, junto a etiquetas flotantes que indicardn las partes que lo
componen. [...] Estos son casos que representan un ejemplo de las posibilidades educativas que
ofrece esta tecnologia, debido a su facil manejo ya que no se encuentra ningun dispositivo
hardware entre el usuario y la aplicacion, sino que la interaccion se produce de forma
aprehensiva manipulando los modelos virtuales como si se tratara de objetos reales.” (p. 219 -
220)

De esta forma, la idea de este proyecto es conjugar estas aplicaciones tan
populares con los recursos que tenemos a nuestro alcance y generar actividades de
caracter motivacional y educador para las clases de un futuro proximo. Como se explica
mas adelante, seria posible una salida al medio geolocalizado y encontrar distintos

carteles informativos por la ciudad con sus respectivos codigos QR que nos acercan a la

40 ., . .
Mas informacion: http://qreodificacionvoc3.blogspot.com.es
> Mis informacion: http://www.rauldiego.es/trabajo-visual-y-aumentado-del-conocimiento
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realidad aumentada tan comentada y buscada por este proyecto. Asi lograriamos
alcanzar los objetivos didacticos sobre nuevos conocimientos de la ciudad educadora
(en este caso Badajoz), sobre monumentos o fauna y flora entre otros. Logrando el
objetivo de que llegue la informacion y el conocimiento a todo el alumnado sin tener en
cuenta sus dificultades personales o curriculares. Estas dificultades podrian ser visuales
(a través de podcast), auditivas (como su lectura o visualizacion) o relacionales como la
hiperactividad (con esta salida al medio y movimiento constante) u otras que

lograriamos adaptar sin ningun tipo de problema con esta actividad.

En el siguiente apartado se analiza la Geolocalizacion y su posterior aplicacion
moévil en el ambito educativo. Aqui se abordan conceptos ya hablados anteriormente

que tienen respuesta, sobre Geolocalizacion.

2.4.- ; Qué es la Geolocalizacion?

La Geolocalizacion consiste en la identificacion de la posicion de un dispositivo
movil en el espacio real, basindose en la combinacion de GPS (sistema de
posicionamiento global) con software de georeferenciacion. De esta forma, mediante un
sistema de coordenadas marcadas por satélite que se triangulan constantemente, permite
la ubicacion continua del usuario, ya esté en movimiento o en reposo y posibilita la
localizacion de puntos fisicos de interés a su alrededor. Simultdneamente, los sofiware
de georeferenciacion (Edulog, Layar, Geo Aumentaty) ofrecen la posibilidad de afiadir
informacion multimedia a una serie de localizaciones distribuidas en un entorno fisico
determinado. Los datos resultantes pueden obtenerse en el momento al acceder a los
puntos de interés (POI: points of interest) desde un dispositivo portatil (tablet,

smartphone, netbook...) o bien desde un ordenador de sobremesa.

Los docentes y el alumnado podemos utilizar la Realidad Aumentada y la
Geolocalizacion a través de diferentes software (Junaio, Layar, Geo Aumentaty...) que
se pueden descargar tanto en dispositivos estaticos como portatiles. Ademas tendremos
acceso a muestras de RA simple creadas por otros autores y generar otras propias
ajustadas a las distintas necesidades educativas que tengamos en cada momento. Para
sacarle el mayor partido posible, debemos contar con dispositivos moviles dotados de

A-GPS o de conexion 3G o WiFi y asi el alumnado podra vivir en primera persona
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todos los itinerarios creados, accediendo a la informacion multimedia asociada a cada
punto. Lo mas interesante de este asunto, es poder convertirnos en creadores y generar
nuevos recorridos de forma colaborativa, tal y como proponen algunas de las iniciativas

mas innovadoras que se definen en el siguiente apartado.

Tal y como expresan Gros y Forés (2013), un aspecto muy importante es que los
teléfonos moviles son utilizados por nifios y jovenes en edades escolares de una forma
masiva para la comunicacion y socializacion. Con estas actividades vamos a tratar de
dar un enfoque mas novedoso, buscando el desarrollo de propuestas de implementacion
de proyectos de aprendizaje que se basen en la Geolocalizacion de contenidos. Uniendo
dos elementos importantes como son: el uso de la tecnologia (teléfono movil y

Geolocalizacion) y el aprendizaje abierto a la sociedad.

Como bien se tratd el tema en apartados anteriores, es importante implementar el
uso del teléfono movil, pero es especialmente relevante que disefiemos actividades que

permitan su uso en un contexto real pero integrado en el curriculum.

La Geolocalizacion permite asociar contenidos digitales (imagenes, videos,
audios, etc.) a una ubicacidon geografica fisica, y ademds con el poder de activarla
mediante un dispositivo movil. En definitiva, el aprendizaje basado en Ila
Geolocalizacion permite generar entornos de aprendizaje con mayor riqueza y sentido
motivacional. Los cuatro elementos que toda actividad, basada en lo que se conoce en
inglés como The 4Ps of Engaging Activities debe tener para conseguir implicar al

alumnado (Paul Hamlyn Foundation, 2012) son:

* Placed (ubicada) — la actividad se sitia, fisica o virtualmente, en un
mundo que el estudiante reconoce y quiere comprender.

* Purposeful (con sentido) — la actividad se percibe auténtica, significativa.
Lleva al estudiante a acciones con valor practico e intelectual, fomenta el
sentido de la responsabilidad.

* Passion-led (motivadora) — la actividad capta las pasiones tanto del
alumnado como de los docentes, ya que aumenta su implicacion,
animandolos a escoger areas de interés que le resultan importantes.

* Pervasive (persistente y englobadora) — el alumnado contintia

aprendiendo mas alla del tiempo y de los espacios limitados del aula: con
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la familia, los compafieros, las personas expertas del lugar en donde vive;

recurriendo a referencias de Internet, a fuentes de investigacion y critica.

Algunos ejemplos de herramientas de Geolocalizacion que estan aplicadas en
los diferentes niveles del sistema educativo y que obtienen resultados positivos en

cuanto a la adquisicion de aprendizajes significativos son los siguientes:

1. Eduloc: Permite a profesores, alumnos y familias poder crear itinerarios,
geolocalizar lugares y escenarios en el mapa, con la posibilidad de insertar
informacion descriptiva, imagenes y preguntas tipo test, proporcionando

experiencias basadas en la localizacion. (Més informacion: http://eduloc.net)

2. LibreSoftGymkana: Es un juego libre, geolocalizado y educativo,
relacionado con aplicaciones de m-learning” y turismo principalmente. Esta
basado en la red social movil LibreGeoSocial

(http://www.libregeosocial.org), que incluye una interfaz de realidad

aumentada movil, en la cual se puede organizar y gestionar una gymkana
movil en la que se participara con Smartphones Android constituyendo una

gymkana de nueva generacion adecuada para realizar al aire libre en grupos.

(Mas informacion: http://gymkhana.libresoft.es/indice.html).

3. Geoguessr: Ubica y reconoce lugares en el mundo, saberlos identificar por
las caracteristicas del terreno, como viste la gente, el idioma en el que estan
escritos los carteles, las condiciones atmosféricas, accidentes geograficos,

edificios, etc. (Mas informacion: http://geoguessr.com).

4. Mapstory: Representa cartograficamente datos de cualquier tipo y de forma
cronoldgica, permitiendo organizar el conocimiento del mundo mediante
mapas espaciales y temporales, de manera que los usuarios se conviertan en
creadores, compartiendo y colaborando en el disefio de mapas interactivos.

(Mas informacion: http://mapstory.org).

5. GmapGIS: Permite anadir diversos tipos de elementos, datos y anotaciones a
los mapas de Google Maps, y compartir los resultados por medio de una

direccion url. (Mas informacion: http://www.gmapgis.com).

6 . . , - o
M-Learning: aprovechamiento de las tecnologias moviles como base del proceso de aprendizaje.
E-Learning: medios tecnoldgicos para desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

30



Trabajo Fin de Grado Sergio Garcia Ramos

6. My Maps: Herramienta de Google para la creacion de mapas interactivos
dindmicos, con posibilidad de trazar itinerarios, seleccionar secciones de
territorio, insertar marcadores de posicion y afadir informacion, imagenes,
videos, url, etc.; de un modo sencillo e intuitivo. (Mas informacion:

http://mapsengine.google.com/map).

7. Up2Maps: Permite generar mapas tematicos utilizando datos que podemos
subir en formato Excel. Su interfaz, en inglés, es sencilla e intuitiva y los
mapas generados, pueden ser compartidos y embebidos en un blog. (Mas

informacion: http://sites.up2maps.net/up2maps-docs).

8. Scribble Maps: Herramienta que permite insertar textos e iconos, realizar
recorridos, dibujar poligonos, etc. Los mapas creados se pueden guardar y
generar un codigo que puede ser embebido en una pagina web, blog, wiki,

etc. (Mas informacion: http://scribblemaps.com).

A continuacién, una aplicacion movil muy conocida y perfectamente aplicable
en este contenido es Geocaching, la cual es otra de las principales fuentes de este
trabajo. Es sencilla de utilizar y el unico inconveniente es que no es totalmente gratis.
Sin embargo, podemos hacer uso de ella igualmente sin llegar a emplear la totalidad de

los servicios que ofrece el programa.

2.4.1. App Geocaching

La aplicacion moévil o el Geocaching es una modalidad del deporte de
orientacién que consiste en buscar tesoros (también llamados “geocachés” o “cachés™)
escondidos por cualquier parte del mundo, ciudad o campo, con la ayuda de un GPS.

Combina la tecnologia y la actividad fisica con la naturaleza (Schlatter y Hurt, 2005).

Esta actividad se ha extendido mundialmente y ya son muchas las personas
adeptas a este nuevo fendmeno deportivo. Chavez, Courtright y Schneider (2004)
recogen articulos de prensa internacional como el Wall Street Journal que cifra a mas
de 111 paises participantes o el Times magazine que calcula mas de 50.000 cachés

escondidos por todo el mundo.

31



Geolocalizacion y Realidad Aumentada para la gamificacion del aprendizaje en Educacion Fisica

Puede parecer sencillo localizar un tesoro si conocemos las coordenadas, pero la

realidad es que hay que buscar la manera de llegar hasta €1, ya que quizas sea necesario

atravesar un rio, subir una montaila o pasar un acantilado para alcanzar el caché

(Tejedor, 2006). Por este motivo, es conveniente hacer uso ademas del GPS, de un

mapa de la zona y una brajula. Una vez localizado el geocaché, se suele firmar un

registro de visitas y de manera opcional, se puede intercambiar algiin objeto. En el

momento que la busqueda finaliza, algunos participantes comentan su experiencia en

los foros especializados.

Existen varias modalidades que, en funcion del tipo de tesoro a hallar o la forma

de busqueda, como indica Groundspeak Inc. 2012) se clasifican en:

Tradicional. Es la modalidad mas antigua en la que el tesoro debe
contener como minimo un recipiente y una libreta para recoger firmas.
Se representa por un color verde.

Multi-caché. Se deben localizar primero varias pistas en diferentes
ubicaciones que guiaran hasta el tesoro en si. El simbolo que lo
representa es el color amarillo.

Eventos cachés. Es organizado por geocachers més experimentados que
acuerdan toda la informacion y lo publican en la pagina web del caché
para que todos los participantes compitan para alcanzar el tesoro en el
menor tiempo posible. Este es de color rojo.

Cachés virtual. Aqui no existe un cache fisico, se trata de encontrar un
paisaje excepcional. La localizacion es el tesoro en si. El color blanco lo
representa.

Cachés enigma. En esta opcion se emplean adivinanzas complejas. Es
preciso resolverlas para hallar las coordenadas del caché. El simbolo que

lo representa es el color azul.

Siguiendo a Amate y Ordas (2012), los beneficios educativos del Geocaching en

el campo educativo son a nivel de socializacion, de ocupacion activa del tiempo de ocio,

una gran adaptabilidad al contexto escolar, favorece la autonomia personal, hay un uso
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responsable de las nuevas tecnologias y ademds, se trabaja la educacion

medioambiental, la interdisciplinariedad y la intradisciplinariedad.

En esta figura 4, se puede observar la apariencia de la aplicacion mientras
buscamos un tesoro por la ciudad o el campo. Primero, se muestra el mapa segin donde
estemos ubicados, apareciendo los diferentes puntos de busqueda que podemos
seleccionar. Al seleccionar uno de ellos, se inicia la bisqueda teniendo que colocar la
brajula en el centro de la pantalla y asi se puede tener una Geolocalizacion correcta

hasta lograr el objetivo.
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Figura 4. App Geocaching Figura 5. App Geocaching I1

En ésta es mas facil encontrar el valor educacional que supone, sobre todo en
Educacion Fisica, ya que se trata de una busqueda del tesoro en toda regla. Como se ha
dicho anteriormente, esta aplicacion consiste en ir buscando tesoros o caching, a través
de un mapa, y firmar o dejar en su lugar un objeto y volver a dejarlo oculto tal y como
se encontrd. Los tesoros suelen estar dentro de una cajita pequena y escondidos en toda
clase de lugares por la ciudad, bosque o parque. Los hay de distintas dificultades,

dependiendo de la capacidad de busqueda que invirtamos en cada uno de ellos.

Con la descripcion de esta aplicacion, finaliza la parte teodrica de este trabajo. En
los siguientes apartados se describen los objetivos, fases o metodologia de este TFG y la

propuesta didactica, uno de los apartados mas destacables de este TFG.
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3.- Objetivos

El objetivo principal, en el que se basa el desarrollo de este TFG, es el siguiente:

1. Explorar las posibilidades de la geolocalizacion y la realidad aumentada y su
implementacion en las aulas de Educacion Fisica, con el fin de conocer las
posibilidades educativas de las distintas aplicaciones tecnologicas y estudiar
como éstas pueden ayudar a mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje en un

contexto educativo.

En cuanto a los demds objetivos, que también dan soporte al trabajo y

contribuyen a que tenga mas valor son:

2. Realizar una revision bibliografica sobre el uso de las TIC en Educacion Fisica.

3. Seleccionar las aplicaciones tecnologicas, vinculados al &mbito de la Educacion
Fisica.

4. Seleccionar los recursos digitales que se puedan adaptar o implementar de la
forma mas Optima en las aulas de Educacion Fisica.

5. Introducir el concepto de ciudad educadora en relacion con la Geolocalizacion y
la Realidad Aumentada.

6. Proponer usos complementarios del blog en el aula clase como medio de

aprendizaje y herramienta para la evaluacion.
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4.- Fases del TFG

Este proyecto comenzd con la eleccion de un tema general, como es la

Educacion Digital; resulta interesante y bastante cercano a las ideas de Educacion.

Junto con mi tutora de TFG, llegamos al acuerdo de acercar este tema al area de
Educacion Fisica. A partir de este momento, empiezo a pensar y buscar ideas para poder
llevar a cabo y acercar mas las tecnologias a esta asignatura. Me resultd complicado al
principio, ya que es un ambito que se suele dar fuera del aula y no sabia como conectar

las TIC con la Educacién Fisica.

Mis primeras ideas iban mds encaminadas a la Educacion Primaria de manera
mas general y que incluian otras asignaturas. Sin embargo, terminamos encontrando un
tema apropiado para llevar a cabo en el ambito de la Educacion Fisica en Educacion

Primaria.

Como he dicho anteriormente, no paro de buscar ideas en base a mi primera
opcion, que ya tenia una base, pero no encaja con esta materia. Por este motivo decido
incluirlo en este trabajo como pincelada de valor a la Educacion Digital o TIC en

Primaria.

A partir de aqui, comienzo con un indice de contenidos y un resumen para ir
centrando las ideas y estableciéndolas de manera mas ordenada y con un mayor sentido.
Contintio con la introduccion, ya que tenia muy claro sobre qué hablar y basandome en

todo esto junto con unos objetivos de TFG inicio el trabajo.

Busco aplicaciones y juegos actuales para basarme en lo que esta pasando fuera
del aula y lo que puedo llegar a acercar a ella con estos recursos. Dandole vueltas llego
a conclusiones que pueden adaptarse entre esos juegos o aplicaciones con ambitos de
educacion. Termino con una idea de proyecto bastante solida a mi parecer y la intento
llevar a cabo de la mejor manera posible sin dejar atrds un trabajo de revision

bibliografica que me ayude a darle un valor a este proyecto.

En todo momento apoyado por la tutora vamos cambiando algunos puntos y
pequeinios detalles para mejorar este proyecto. Todo estd basado en normas APA y

normativa de la Facultad de Educacion de la Universidad de Extremadura.
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5.- Propuesta de intervencion en el aula

5.1.- Contextualizacion del centro y del aula

El colegio Publico San Pedro de Alcantara es un colegio situado en pleno centro
de la ciudad, mas concretamente en el Casco Antiguo de Badajoz. Estd por tanto
ubicado en un entorno rodeado de edificios histéricos, iglesias, plazas emblematicas,
museos y conventos. Muy cerca se encuentra el Museo de Bellas Artes y justo enfrente
el Conservatorio Superior de Musica y es que el barrio es una representacion artistica de
la ciudad. Entre los vecinos se encuentran pintores como Ramoén de Arco y escultores
como Luis Martinez Giraldo. Sin olvidar que a pocos pasos del colegio esta la
Alcazaba, la Plaza Alta o la Plaza de la Soledad; lugares en los que se representan
conciertos, mercados o celebraciones como “Almossassa” que recuerdan la fundacion
de la ciudad. Las familias del barrio se caracterizan por ser multiculturales. Cada vez
mas, el Casco Antiguo de la ciudad se esta poblando de familias de clase media que
conviven y se mezclan con familias de clase desfavorecida que pueblan el barrio desde

siempre.

Es un centro con ocho unidades y nueve niveles, por tanto, escolariza a
estudiantes desde los tres hasta los doce afios. Las instalaciones del centro disponen de
gimnasio, comedor escolar, salon de actos, sala de informatica, sala de audiovisuales y
aulas para cada nivel. Ademas, los especialistas de Pedagogia Terapéutica, Audicion y

Lenguaje, Educacion Compensatoria, Inglés y Musica cuentan con su propia aula.

Todas las aulas son amplias y luminosas, bien dotadas de material didactico. En
el centro cuentan con tres pizarras digitales interactivas y ordenador en todas las aulas,
ademds de los doce que hay en el aula de informatica. La biblioteca del centro estd
dinamizandose cada vez mas, dispone de PDI y un buen catidlogo de libros, es una

estancia agradable y colorida que invita a la lectura.

Es un centro considerado de atencidon preferente por escolarizar a una mayoria

de nifios de etnia gitana (CEIP San Pedro de Alcantara, 2017).

El curso elegido para llevar a cabo el proyecto es sexto de Educacion Primaria;
tiene trece nifios y doce nifias. Como he dicho anteriormente, las clases estdn bien
dotadas a nivel de infraestructura y equipamiento y cuentan con un gimnasio para las

clases de Educacion Fisica.
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5.2.- Programacion Didactica

5.2.1. Analisis situacional

Esta unidad estd dirigida al alumnado de sexto curso del C.P. San Pedro de

Alcantara de Badajoz; situado en el Casco Antiguo de la ciudad.

La eleccion de este grupo es debido a que existe una gran diversidad entre ellos
y uno de los alumnos tiene un trastorno especifico del lenguaje (TEL) con dificultades
para la expresion oral y auditiva exclusivamente; por lo que haré una adaptacion

curricular no significativa con él.

El horario con dicho grupo es de tres horas a la semana, repartidas en lunes de
9:00 a 10:00 y miércoles y viernes de 12:30 a 13:15. En la practica, se cuenta con dos
horas y treinta minutos que sera un poco menos, con la salida del recreo y la llegada al
colegio a primera hora. Esto hard que las clases y sesiones sean unas mas largas que

otras.

5.2.2. Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos a alcanzar en la unidad didéctica, son los siguientes:

* Introducir las nuevas tecnologias (TIC) en las clases de educacion fisica,
dandole importancia tanto dentro como fuera del aula para lograr
contenidos y conocimientos especificos.

* Desarrollar y promover la actividad fisica para adquirir nuevos
conocimientos y lograr una vida saludable.

* Implementar el juego como valor importante en la practica de la
actividad fisica, conocimiento de la propia ciudad educadora; en este
caso la ciudad de Badajoz incluyendo su cuidado y sensibilizacion con el
medio.

* Aprender e investigar la fauna y flora de nuestro entorno.

* Cuidar, prevenir y mejorar los habitos saludables, como higiene y

lesiones.
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Aceptar la diversidad de compaieros/as que puede haber en un aula,

centro, entorno, etc.

* Tener un buen comportamiento y juego limpio en todo momento ante el
respeto de las normas.

* Valorar el esfuerzo tanto de uno mismo como de los compafieros/as.

e Cumplir y respetar las normas y reglas de todos los juegos que se

realicen.

Estos objetivos estan vinculados con los objetivos de etapa y las competencias

clave, tal y como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 2. Objetivos Didacticos

o Vinculacion
Objetivos didacticos ; Competencia clave *
O.E.*
1. Introducir las TIC en las clases de educacion fisica,
dandole importancia tanto dentro como fuera del aula I c
PD
para lograr contenidos y conocimientos especificos.
2. Desarrollar y promover la actividad fisica para adquirir
B CPAA
nuevos conocimientos y lograr una vida saludable.
3. Implementar el juego como valor importante en la
practica de la actividad fisica, conocimiento de la propia CPAA
H
ciudad educadora, incluyendo su cuidado 'y SIEE
sensibilizacion con el medio. CEC
4. Aprender a investigar la fauna y flora de nuestro
H CPAA
entorno.
5. Cuidar, prevenir y mejorar los habitos saludables, C
. . CPAA
como higiene y lesiones. K
6. Aceptar la diversidad de compafieros/as que puede D
CScv
haber en el aula. M
7. Tener un buen comportamiento y juego limpio en todo A osc
A"
momento ante el respeto a las normas. C
8. Valorar el esfuerzo tanto de uno mismo como de los CSCV
B
compafieros/as. CEC
9. Cumplir y respetar las normas y reglas de todos los A CSCv
juegos que se realicen. C CEC

7 Ver Anexo I
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5.2.3. Contenidos

Conocedores de que en Educacion Fisica existen tres bloques de contenidos en

cada curso; en la propuesta de intervencion que desarrollamos se organizan de acuerdo

con éstos. La intervencion estd dirigida a sexto curso de Primaria y los contenidos a

tratar para mi proyecto de intervencion son los siguientes:

39

Utilizacion de las TIC para el desarrollo y la divulgacion de conceptos de
la Educacion Fisica.

Ejecucion y desarrollo de un niimero variado de actividades corporales
para la adquisicion de conocimientos, destrezas y habito son el objetivo
de desarrollar una vida saludable.

El juego como fenémeno social: juegos populares, tradicionales y
cooperativos, de distintas culturas y autoctonos de Extremadura.

Juegos y actividades deportivas en el medio natural, respeto del medio
ambiente y sensibilizacion por su cuidado y mantenimiento sostenible.
Conocimiento de flora y fauna mads caracteristica de Extremadura a
través de salidas al entorno y su cuidado.

Prevencion de lesiones e higiene asi como prevencion de habitos
saludables.

Aceptacion de los limites propios y de los otros, mejorando y
aumentando la autonomia y autoestima. Sensibilizando, ante las
diferencias entre individuos, adaptandolas e integrandolas.

Desarrollo del espiritu critico, conociendo las reglas y normas del juego
y del comportamiento humano, aplicando estas para el buen
funcionamiento de la competicion, los juegos y actividades fisico-
recreativas que realizard a lo largo de su vida.

Participacion, valoracion y apreciacion de las habilidades realizadas
tanto por uno mismo como por los demas.

Cumplimiento de las normas y reglas de juego y actitud responsable con

relacion a las estrategias.
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Estos contenidos estan vinculados con los bloques de contenido y las

competencias clave, tal y como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 3. Contenidos

responsable con relacion a las estrategias.

Contenidos Bloque C.C.
1.5. Utilizacion de las TIC para el desarrollo y la divulgacion de
conceptos de la educacion fisica. : cPb
2.2. Ejecucion y desarrollo de un nimero variado de actividades
corporales para la adquisicion de conocimientos, destrezas y habito 2 CPAA
son el objetivo de desarrollar una vida saludable.
2.5. El juego como fendmeno social: juegos populares, tradicionales y
cooperativos, de distintas culturales y autdctonos de Extremadura. 2 CEC
2.6. Juegos y actividades deportivas en el medio natural, respeto del
medio ambiente y sensibilizaciéon por su cuidado y mantenimiento 2 CSCV
sostenible.
2.7. Conocimiento de flora y fauna mas caracteristica de Extremadura
a través de salidas al entorno y su cuidado. 2 CEC
2.8. Prevencion de lesiones e higiene asi como prevencion de hébitos
saludables. 2 CPAA
3.1. Aceptacion de los limites propios y de los otros, mejorando y
aumentando la autonomia y autoestima. Sensibilizando, ante las 3 CPAA
diferencias entre individuos, adaptandolas e integrandolas. CSCv
3.2. Desarrollo del espiritu critico, conociendo las reglas y normas del
juego y del comportamiento humano, aplicando estas para el buen CPAA
funcionamiento de la competicion, los juegos y actividades fisico- : SIEE
recreativas que realizaran a lo largo de su vida. CSCV
3.3. Participacion, valoracion y apreciacion de las habilidades
realizadas tanto por uno mismo como por los demas. 3 CSCV
3.4. Cumplimiento de las normas y reglas de juego y actitud 3 CEC
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5.2.4. Metodologia

La unidad didéctica constara de ocho sesiones debido a que solamente hay tres

horas a la semana de clase.

Las sesiones van a ser de caracter tedrico y practico; se utilizaran los materiales
que sean de fécil acceso o estén a disposicion en el aula para ir dando forma a la idea y

posterior actividad.

La metodologia es principalmente expositiva, bajo un enfoque instructivo de
mando directo y en otras ocasiones, se sigue un método de aprendizaje por
descubrimiento guiado, asi como aprendizajes basados en problemas (ABP). La
estrategia sera global, presentando la actividad de forma completa en cada sesion, unida
a un feedback evaluativo tratdndose de evaluar la ejecucion de cada grupo o alumno/a.
Los estudiantes seran quienes lleven a cabo la actividad y la figura del docente
desarrollard un rol de guia y mediador. De esta manera, el alumnado aprendera de sus
errores y se dard cuenta de cudl es la mejor forma para moverse o conocer la

informacion.

Ademas, se incidird mucho en el trabajo en equipo, donde la composicion de los

grupos sera heterogénea y diversa.

Todo ello tiene vinculacion con los bloques de contenidos y competencias clave

del curriculo.

5.2.5. Actividades

La unidad didactica se denomina “Busqueda del tesoro de Ibn Marwan” y
consiste en ir conociendo partes de la ciudad con la ayuda de un mapa y un dispositivo
movil, que les da informacion sobre los diferentes codigos QR que hay repartidos por

los carteles de la ciudad.

Como apoyo, se han empleado aplicaciones de ocio conocidas para darle ademas
un aporte motivacional al alumnado. Pese a ello, solamente son un apoyo, para el

disefio, ya que se cambian aspectos ludicos por contenido curricular.
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Para diferenciar cada una de las actividades a realizar, se relacionan a

continuacion de acuerdo a su desarrollo temporal:

* La primera actividad. Coincide con la sesion uno, en la que en clase
habla de Badajoz; en este caso, nuestra ciudad educadora. Se estudiaran
cudles pueden ser los puntos de interés cercanos a nuestro centro y
dibujaran un mapa por equipos o parejas, en el cudl tendran que marcar
esos puntos clave que luego tendran que recorrer en la practica.

* Segunda actividad. En este caso la sesion nimero dos de nuestra unidad
didactica, consiste en crear un blog, a través de la plataforma de Google
gratuita, llamada Blogger. Aqui los equipos deben ir narrando sus
aventuras, logros y todos los pasos que han ido dando hasta llegar a la
informacion generada por los cédigos QR repartidos por la ciudad en
estos lugares emblematicos.

e Tercera actividad. También forma parte de la segunda sesion, donde ya
estan definidos los grupos de clase e iremos al siguiente paso; que se
trata de descargar la aplicacion de lectura de codigos QR gratuita en
nuestros dispositivos mdviles. Con esta sencilla aplicacion, se introduce
el concepto de Realidad Aumentada a la actividad.

* Cuarta actividad. En esta ocasiéon no es una sola sesion, (sino cuatro
sesiones) ya que se utilizan varias salidas al medio para que puedan
disfrutar y lograr los contenidos y objetivos, pero solo si hablamos de la
misma actividad. Se trata de que organizados, salgamos del centro y con
el mapa previamente hecho en clase, nos pongamos en marcha para
buscar, visitar e investigar los lugares mas relevantes de nuestro entorno.
Como ya se ha dicho con anterioridad, gracias al Ayuntamiento de
Badajoz, con los codigos QR tenemos facil acceso a la informacion que
necesitamos conocer.

* Quinta actividad. Es la sesion siete de nuestra unidad didéctica, en la
que los grupos, ya en clase, deben dar forma a ese blog. En éste tendran
que escribir todo lo aprendido con esta unidad y sus salidas, anadiendo
fotografias y explicando la informacion obtenida con nuestro método de

Realidad Aumentada (co6digos QR).
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* Sexta actividad. Esta es la ultima actividad y coincide con nuestra sesion
nimero ocho. Aqui pondremos en comun todas las entradas realizadas
en el blog y veremos las fotografias de todos los grupos. Esta ultima

sesion facilitara la evaluacion de la actividad y de todo lo aprendido.

En cuanto a las primeras sesiones o dos primeras actividades, en el contexto de
la unidad didactica, se otorga una gran importancia a la seguridad y responsabilidad de
los todos los estudiantes con sus propios compafieros y con el medio que nos rodea. Sin
dejar atrds aspectos muy importantes como la seguridad vial y personal de ellos

mismos.

Las actividades distribuidas por sesiones aparecen descritas con mayor detalle en

el Anexo II.

5.2.6. Estrategias de atencion a la diversidad

En este grupo clase hay un alumno con un Trastorno Especifico del Lenguaje. A
este estudiante le cuesta entender en ocasiones el mensaje que se le transmite. Por lo
que se actuard con €l con ayuda visual a través de modelaje con compaiieros. En alguna
ocasion con graficos o los propios carteles de la ciudad educadora por donde tendran
que intervenir ellos mismos. Por supuesto, con un soporte auditivo en cuanto al uso de

un vocabulario adaptado para lograr el objetivo.
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5.2.7. Criterios de evaluacion

En la tabla 4 se muestra la evaluacion a desarrollar de manera sintética, de

acuerdo con los criterios de evaluacion y los estdndares de aprendizaje propuestos.

Tabla 4. Criterios de Evaluacion

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje

EF 1.4. Extraer y elaborar informacion
relacionada con temas de interés en la etapa, y
compartirla, utilizando fuentes de informacion
determinadas y haciendo uso de las tecnologias
de la informacién y comunicacién como recurso

de apoyo al area.

EF 1.4.1. Utiliza las nuevas tecnologias para
localizar y extraer la informacion que se le

solicita. (CPD)

EF 2.4. Conocer y valorar la diversidad de

actividades  fisicas, ludicas, deportivas y

artisticas.

EF 2.4.1. Expone las diferencias, caracteristicas
y/o relaciones entre juegos populares, deportes
colectivos, deportes individuales y actividades en
la naturaleza. (CEC)

EF 2.4.2. Reconoce la riqueza cultural, la historia

y el origen de los juegos y el deporte. (CPAA)

EF 2.5. Manifestar respeto hacia el medio natural
en los juegos y actividades al aire libre,
identificando y realizando acciones concretas

dirigidas a su preservacion.

EF 2.5.1. Se hace responsable de la eliminacién
de los residuos que se genera en las actividades
en el medio natural. (CSCV)

EF 2.5.2. Utiliza los espacios naturales
respetando la flora y la fauna del lugar. (CSCV)
EF 2.53. Practica de juegos y deportes
aprovechando el entorno urbano. (SIEE)

EF 2.54. Practica de juegos y deportes

aprovechando el entorno natural. (SIEE)

EF 2.6. Identificar e interiorizar la importancia de
la prevencion, la recuperacion y las medidas de
seguridad en la realizacion de la practica de la

actividad fisica.

EF 2.6.1. Explica y reconoce las lesiones y
enfermedades deportivas mas comunes, asi como
las acciones preventivas y los primeros auxilios.
(heridas, torceduras, golpes, fracturas). (CCL,
CPAA, SIEE)

EF 3.1. Valorar, aceptar y respetar la propia
realidad corporal y la de los demas, mostrando

una actitud reflexiva y critica.

EF 3.1.1. Respeta la diversidad de relaciones
corporales y de niveles de competencia motriz

entre los nifios y nifias de la clase. (CSCV)
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EF 3.2. Opinar coherentemente con actitud
critica tanto desde la perspectiva de participante
como de espectador, ante las posibles situaciones
conflictivas surgidas, participando en debates, y

aceptando las opiniones de los demas.

EF 3.2.3. Muestra buena disposicion para
solucionar los conflictos de manera razonable.

(CCL, CSCV)

EF 3.3. Participar con interés desarrollando la
iniciativa individual y el habito de trabajo en
equipo, aceptando las normas y reglas que

previamente se establezcan y actuando con

EF 3.3.1.
competencia motriz. (CPAA, SIEE)

Tiene interés por mejorar la

EF 3.3.3. Incorpora en sus rutinas el cuidado e

higiene del cuerpo. (CSCV, CPAA)

EF 3.3.4. Participa en la recogida y organizacion

de material utilizado en clase. (CSCV, SIEE)

responsabilidad.

EF 3.3.5. Acepta formar parte del grupo que le
corresponda y el resultado de las competiciones

con deportividad. (CSCV, CPAA)

Para la evaluacion de los aprendizajes del alumnado se emplea una rabrica
elaborada al efecto, la cual se encuentra recogida en una tabla de Excel, que puede
consultarse en el Anexo III, en la que se han introducido los estdndares de aprendizaje.
Se ha otorgado ademas un valor al azar y se ofrece una nota media ficticia de dichos

estandares.

En esta rubrica, en cuanto a las calificaciones, se realizaran mediante una escala
de puntuacion del 1 al 4, siendo uno el minimo y cuatro el maximo valor en cada uno de
los apartados de las actividades desarrolladas por el alumnado, conforme a los

estandares de aprendizaje descritos anteriormente.

Igualmente, el blog de la unidad se empleard como herramienta de evaluacion,
pues a modo de portafolio, nos permitird realizar un seguimiento de los aprendizajes y

trabajo desarrollado por parte del alumnado.

5.2.8. Recursos humanos y materiales

Todos los recursos que a continuacion se detallan, son instrumentos y
herramientas que podemos usar tal y como se ofertan o bien adaptarlas a nuestro
contexto y caracteristicas del alumnado para lograr una mayor motivacion. Se

encuentran a nuestro alcance mediante los teléfonos inteligentes; aunque la mayoria
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podremos sustituirlos con un mapa y una brujula en el caso de que la tecnologia falle

ese dia.

Esta basada en aplicaciones que se suelen usar para el ocio y tiempo libre, ya
que generaria un problema en cincuenta minutos de una clase de Primaria, saliendo y
entrando de un aula. Por este motivo, como se ha descrito previamente, su papel en las
actividades descritas sera principalmente motivar al alumnado en la realizacion de las

tareas propuestas.

Como se ha explicado anteriormente, se trata de Pokemon GO!, Geocaching y

lector de codigos QR.

Estos recursos se basan en los conceptos clave de este trabajo como son la
Geolocalizacion y Realidad Aumentada. A través de una cuidada planificacion de las
actividades y la eleccion adecuada de la metodologia, se les pueden sacar mucho partido
en Educacion. Junto a los blogs que se irdan haciendo en clase, se trabajaran aprendizajes
interdisciplinares, en cuanto a materias, ya que estaremos abordando contenidos de
Lengua, Matematicas, Historia, Geografia, Educacion para la Salud y Educacion Digital
ademads de otros aprendizajes como el trabajo en equipo, basicos para una Educacion de

calidad.

Dejando a un lado estas herramientas, cabe destacar la necesidad también de
contar con otros recursos para poder llevar a cabo estas actividades. Estos son una
pizarra digital o proyector, ordenadores con acceso a Internet para el uso del Blog y

todo tipo de material escolar del que dispongamos.

Del mismo modo, no se debe olvidar como recursos humanos a otros
profesionales del ambito educativo, que como ya se ha dicho, podemos llevar a cabo
actividades conjuntas (siguiendo la metodologia ABP) con otras materias gracias a la

interdisciplinariedad que implica esta propuesta docente.

5.3.- Evaluacion de la propuesta

Esta evaluacion presenta tres momentos: primero se centra en una evaluacion de
la propuesta de intervencion docente a partir de las evaluaciones de profesorado en
activo, donde se recogen las valoraciones de dos profesores sobre este TFG.

Seguidamente, se ofrece una autoevaluacion del disefio de esta propuesta y por ultimo,
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se realiza un andlisis DAFO a partir de los datos recabados en ambas modalidades de
evaluacion. En cuanto a la evaluacion de la propuesta de intervencion docente por parte
del profesorado, participan dos profesores especialistas en Educacion Fisica. El primero,
desarrolla su labor docente en la Facultad de Educacion de Badajoz de la UEx y el
segundo, es maestro especialista de Educacion Fisica en un colegio concertado de la
ciudad de Badajoz. En la tabla n® 5 se resumen las principales valoraciones realizadas

acerca de la propuesta docente desarrollada:

Tabla 5. Evaluacion del Profesorado

Profesor 1 (UEx) Profesor 2 (CEIP)

Propuesta interesante que incorpora el | Proyecto importante e interesante
Valoraciones uso de TIC sin sedentarismo siendo un ejemplo para los docentes en

sus unidades didacticas actuales

Acceso a Internet Acceso a Internet
Dificultades
Horario poco flexible
Actividad no sedentaria Unidn con otras asignaturas
Puntos fuertes Conocimientos culturales y naturales Buen uso de TIC y la ciudad

Poder llevarla a cabo sin TIC

A continuacion, tras este breve resumen de lo expuesto por estos dos
profesionales, se muestra de manera detallada cuédles han sido sus apreciaciones. En

primer lugar del Profesor 1 (UEx) se recogen las siguientes ideas:

“Es una propuesta interesante que incorpora actividades con uso de TIC sin
sedentarismo. Durante el proceso ademds aprenden a conocer aspectos tanto culturales
como naturales ya sean de fauna o flora. Ademas, intervienen procesos de cooperacion
en trabajo en grupo y respeto al medio. Como dificultades cabe destacar, el uso de
dispositivos con acceso a Internet, ya que es complicado hoy en dia disponer de estos
recursos en un centro de Educacion Primaria. Sin embargo, siempre se puede seguir

adelante con la actividad sin este recurso.”
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El segundo, Profesor 2 (CEIP) evaltia el trabajo de la siguiente manera:

“Se trata de un proyecto interesante y sin duda, un ejemplo de lo que tendria
que estar implantado en las aulas;, son muchos los cursos que se imparten con
metodologias activas, nuevos recursos y herramientas para usar con el soporte de las
tecnologias y este trabajo es un gran ejemplo de su puesta en prdctica. Como
dificultades para su puesta en marcha a corto plazo, destaca el uso del dispositivo
movil con conexion a Internet, aniadiendo ademds un problema de tiempo para el uso
de la actividad; aunque uniéndose con otras asignaturas como dice el autor del

proyecto, seria factible, ya que se trabajan multiples disciplinas con esta unidad.”

Siguiendo con la evaluacion, la autoevaluacion del disefio de esta propuesta es
similar a lo expuesto por estos dos profesionales de la docencia. Asi, si autoevaluamos
la propuesta realizada, honestamente hay que reconocer que sin duda, es una actividad
pertinente para llevar a cabo en los centros de Primaria y Secundaria. Seria posible
gracias a ésta, acercar educacion formal y ocio del alumnado lo que haria mas facil
lograr los objetivos didacticos propuestos. Pero también es cierto que a dia de hoy es
complicado tener dispositivos moviles con acceso a Internet fuera del centro escolar.
Sin embargo, no es un problema para poder realizar la actividad, ya que simplemente

habria que adaptarla a cada momento y situacion.

Teniendo en cuenta, las evaluaciones y valoraciones realizadas anteriormente, se

elabora el analisis DAFO, donde se destaca:

* Debilidades: Se debe realizar una correcta planificacion, pues el tiempo
de una clase puede ser insuficiente para realizar la actividad completa.

* Amenazas: Sin duda, cabria destacar la falta de disponibilidad de Internet
fuera del centro, ya que el dispositivo podemos tenerlo a nuestro alcance,
pero es mas complicado una tarifa de datos moviles para un alumnado
joven.

* Fortalezas: Es una actividad que aunque se trabaje con tecnologias y
dispositivos moviles, siempre podremos llevarla a cabo manteniendo al
margen estas herramientas. Méaxime teniendo en cuenta que una brujula,
un mapa y los propios carteles de la ciudad, pueden hacer en su lugar de

Geolocalizacion y RA.
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* Oportunidades: Aunque tengamos poco tiempo en nuestra clase, al estar
trabajando contenidos de otras asignaturas, siempre podemos ponernos
de acuerdo con el profesorado de las otras materias para entre todos sacar

el mayor provecho y tiempo disponible.

En la siguiente tabla se puede observar, de manera mas resumida, las

conclusiones de este analisis DAFO:

Tabla 6. Analisis DAFO

Debilidades | El tiempo de la clase para realizar la actividad.

Amenazas El uso de Internet fuera del centro.

Se podria llevar a cabo con brajulas y un mapa, capturando el QR
Fortalezas .
en fotografia y haciendo uso de él cuando tengamos acceso a la red.

Oportunidades | Trabajar de manera interdisciplinar.

En conjunto, es posible afirmar que la propuesta disefiada tiene un gran interés,
debido a todo lo que se trabaja con ella, siendo importante el uso de la tecnologia en las
aulas, que permite ademas un acercamiento al alumnado, a sus motivaciones e intereses
mediante procesos no sedentarios. Sin olvidar el aspecto motivacional con respecto a los
estudiantes, ya que se hace un uso adecuado de juegos y aplicaciones, con el fin de

lograr los objetivos marcados en la propuesta didactica.

Con esta evaluacion de la propuesta y todo lo reflejado en ella, una idea esta
clara y es que con trabajo e incorporando elementos ludicos, podemos acercarnos al
entorno donde se desenvuelve el alumnado, logrando un aprendizaje de éxito en el que
los estudiantes son los principales protagonistas, mediante el aprendizaje por

descubrimiento guiado y la gamificacion.

En definitiva, hay factores que con el tiempo no serdn una amenaza o una
debilidad, puesto que trabajar en equipo y descubrir nuevos contenidos jugando o
realizando lo que usamos como ocio; va a desencadenar en un buen aprendizaje de éxito

y mucho mas cercano a la vida cotidiana del alumnado.
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6.- Conclusiones

Es importante implementar el uso del teléfono movil en clase, pero para ello, es
especialmente relevante que disefiemos actividades que permitan su uso en un contexto
real de manera integrada en el curriculum. Con las actividades propuestas a lo largo de

este TFG podemos llevar a cabo esta implementacion.

Los conceptos de Realidad Aumentada y Geolocalizacion tal y como se destaca
en este trabajo, tienen un potencial didactico enorme en espacios urbanos y
patrimoniales, donde puede facilitar al alumnado la comprension y aprendizaje de
manera Optima, fomentando su interacciéon y contribuyendo a contextualizar su

aprendizaje en todo momento.

En una clase de Educacion Fisica es complicado llegar a adquirir la competencia
digital fuera del aula; o obstante, siempre podemos hacer uso de los instrumentos,
herramientas y recursos tal y como son o adaptarlos para lograr esa motivacion con los
estudiantes, sin perder la actividad que vayamos a realizar de manera diferente a la
tradicional. En el caso de que nos falle la tecnologia o tengamos algunas dificultades,
siempre podremos sustituir la tecnologia por un mapa y una brajula, manteniendo los
objetivos didacticos y la actividad en si misma, tal y como se habia disefiado

inicialmente.

Los objetivos de este TFG han sido alcanzados con éxito, como se demuestra a
lo largo del texto. Para alcanzarlos he aprendido mucho sobre estos conceptos tan
interesantes y que tantas posibilidades le restan por alcanzar. Como aportacion al
ambito educativo, tal y como se ha insistido en apartados anteriores, se destaca
principalmente la unién de ocio con el dmbito escolar, que en ocasiones resulta tan
complicada. Como se describe en el andlisis DAFO, el uso de Internet fuera del aula o
disponer de dispositivos moéviles en clase puede ser un inconveniente o amenaza tal y
como se describe en el analisis. Pese a todos los inconvenientes que se pueden encontrar
en cualquier propuesta de innovacion docente con tecnologias, la clave es llevarla a
cabo en el aula, una vez esta estudiada e ir corrigiendo pequefios matices para adaptarla
al entorno y poder seguir creciendo al mismo tiempo todos juntos, docentes y

estudiantes.
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Valoracion personal

A lo largo de todo el proceso de elaboracion de este Trabajo Fin de Grado, me
he documentado en muchos aspectos relacionados con la Educacién Digital y sobre
todo, en la Realidad Aumentada y la Geolocalizacion. Considero que son conceptos
como muchos otros que tienen que dar mucho mas de si y que cuando se logre
implementar totalmente en las aulas, podremos hacer cosas increibles. Entre ellas, como
por ejemplo, en un colegio de Barcelona donde tenian una impresora en 3D sin usar, un
profesor decidi6 darle uso con su alumnado y unos compafieros de entre 10 y 12 afios
decidieron apartar el uso recreativo para lograr adaptar una protesis de una mano a una

compafiera de clase, asi ella podria realizar una vida mejor.

Sin duda, en este proceso de investigacion y documentacion seguido para la
elaboracion del TFG me sorprendi con cosas como la descrita anteriormente y es que el
mundo cambia tenemos tecnologias con las que podemos realizar multitud de cosas
importantes y que no podemos darle la espalda. Uniendo la creatividad e ilusion de los
estudiantes con unas guias o pequefias orientaciones por parte de los docentes, se

pueden lograr cosas realmente importantes para su presente y futuro.

Este trabajo, en mi opinién es un punto de partida para empezar a incluir los
dispositivos moéviles en las aulas de los centros escolares donde nos podemos acercar a
la realidad que nos rodea sin dejar de perder los objetivos didacticos que tengamos
marcados con las diferentes materias. En todo momento, podemos plantear un uso
didactico de cualquier recurso que tengamos a nuestro alcance como pueden ser las
impresoras 3D, los ordenadores, las fablets o los teléfonos moviles entre otros.
Solamente debemos investigar e informarnos sobre programas o aplicaciones que
verdaderamente valgan la pena y podamos utilizar como aporte a nuestras unidades

didacticas.

Como conclusion final de este trabajo, considero que se le puede sacar provecho
tanto a este TFG como a la propuesta de intervencioén desarrollada en el ambito de la
Educacion Fisica y de como podemos adaptarla e integrarla a las clases empleando para

ello recursos tecnoldgicos basados en la Geolocalizacion y la Realidad Aumentada.
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Anexos

Anexo I: Leyendas

* Competencias Clave (C.C.)

CCL: Comunicacion lingiiistica.

* CMCT: Competencia matemdtica y competencias bdasicas en ciencia y
tecnologia.

* CPD: Competencia digital.

* CPAA: Competencia aprender a aprender.

* (CSCV: Competencias sociales y civicas.

¢ SIEE: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

* CEC: Conciencia y expresiones culturales.

* Objetivos de Etapa (O. E.)

A) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y respetar los
derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad democrética.

B) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y responsabilidad
en el estudio asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa
personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor.

C) Adquirir habilidades para la prevencion y para la resolucion pacifica de conflictos,
que les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito familiar y doméstico, asi
como en los grupos sociales con los que se relacionan.

D) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las
personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no
discriminacioén de personas con discapacidad, asi como por razén de nacimiento, raza,
sexo, religion, opinién o cualquier otra condicion o circunstancia personal o social.
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E) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana y desarrollar habitos de
lectura.

F) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica que
les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones de
su vida cotidiana.

G) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elementales de calculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana.

H) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las Ciencias
Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura, incidiendo especialmente en lo
relacionado con la Comunidad Auténoma de Extremadura.

I) Iniciarse en la utilizacion de las tecnologias de la informacién y comunicacion, para
el aprendizaje y desarrollo personal y social, favoreciendo el espiritu critico ante los
mensajes que reciben y elaboran.

J) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la
construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

K) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la educacién fisica y el deporte como medios para favorecer el
desarrollo personal y social.

L) Conocer y valorar los animales mas proximos al ser humano y adoptar modos de
comportamiento que favorezcan su cuidado.

M) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con los demas, asi como una actitud contraria a la violencia, a los
prejuicios de cualquier tipo y a los estereotipos sexistas.

N) Fomentar la educacion vial y actitudes de respeto que incidan en la prevencién de los
accidentes de trafico.
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Anexo II: Programacion didactica por sesiones

Sesion: 1 | Curso: 6° | Fecha: 6/03/17 | Trimestre: 3°

Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”

Instalacién: Clase. Materiales: Pizarra digital y lapices.

Objetivos: Iniciar la unidad. Obj. Didactico: Usar las TIC en el
medio natural.

Contenidos: Conocimientos de ciudad educadora y Geolocalizacion.

Actividades

Nos encontramos en la clase de sexto, esta sesion tendra lugar en el propio aula y
consistira en hablar sobre la ciudad educadora; en nuestro caso de Badajoz.

Hablaremos de los distintos puntos de interés que alberga nuestra ciudad y como
podemos conocer mas de estos rincones a través de las nuevas tecnologias y los
recursos que tenemos a nuestro alcance.

Introducimos el concepto de Geolocalizacion.
Después de formar pequefios grupos de trabajo pasaremos al papel un mapa con

puntos clave, donde en futuras sesiones se tendran que mover para lograr los
objetivos de la unidad.

Procedimiento y Metodologia

El agrupamiento es igual que en las demds asignaturas, tienen sus pupitres y sus
materiales a mano.

Empiezo explicando el tema sobre el que vamos a trabajar durante las dos proximas
semanas.

Hacemos grupos pequefios de trabajo y me centro en transmitirles la importancia de
la seguridad, el cuidado del entorno y compaierismo en esta unidad.

Observaciones

No se sigue la organizacion habitual de una clase de educacion fisica, repartida en
tres bloques (animacion, parte fundamental y vuelta a la calma).

Al ser una unidad algo distinta de las demas, no utilizar¢ la division por bloques, ya
que las sesiones no conllevan un ejercicio especifico y es algo mas general.
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Sesion: 2 | Curso: 6° | Fecha: 8/03/17 | Trimestre: 3°

Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”

Instalacion: Clase. Materiales: Pizarra digital y
ordenadores.

Objetivos: Iniciar la unidad. Obj. Didactico: Usar las TIC en el
medio natural.

Contenidos: Conocimientos de RA, descarga de aplicaciones y blog.

Actividades

Introducimos el concepto de Realidad Aumentada y cémo lo llevaremos a cabo en la
practica.

Descargaremos en nuestro dispositivos moéviles la aplicacion de lectura de codigos
QR (respuesta rapida), con la que podremos obtener informacion detallada en el
propio lugar donde estemos.

Abriremos un blog en el que tendran que escribir y documentar su paso por los
distintos puntos que pusieron en sus mapas; esto nos servira como apoyo y
evaluacion a todo lo realizado en las sesiones.

Procedimiento y Metodologia

El agrupamiento es igual que en las demds asignaturas, tienen sus pupitres y sus
materiales a mano.

Empiezo explicando el tema sobre el que vamos a trabajar durante las dos proximas
semanas.

Hacemos grupos pequefios de trabajo y me centro en transmitirles la importancia de
la seguridad, el cuidado del entorno y compaierismo en esta unidad.

Observaciones

No se sigue la organizacion habitual de una clase de educacion fisica, repartida en
tres bloques (animacion, parte fundamental y vuelta a la calma).

Al ser una unidad algo distinta de las demas, no utilizar¢ la division por bloques, ya
que las sesiones no conllevan un ejercicio especifico y es algo mas general.
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Sesion: 3 | Curso: 6° | Fecha: 10/03/17 | Trimestre: 3°
Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”
Instalacién: Medio urbano y natural. Materiales: Dispositivo movil y mapa.

Objetivos: Aprender el uso de| Obj. Didactico: Usar las TIC en el
Geolocalizacion y RA. medio natural.

Contenidos: Conocimiento de la ciudad educadora, geolocalizacion y RA con TIC.

Animacion (5’ aprox)

Desde el aula hablamos de la importancia de la seguridad vial, la responsabilidad
con uno mismo, los compatfieros y el entorno. Dando mucha importancia al cuidado
del medio y seguridad como premisa de la sesion.

Parte fundamental (30’ aprox)

Salimos al medio de manera responsable y una vez en el lugar de interés ellos mismo
hacen su trabajo investigando todo tipo de fauna, flora y arquitectonico que sea
relevante.

En pequetios grupos formados previamente tendran que ir con el teléfono movil por
los diferentes puntos de interés y fijarse en los carteles informativos que hay situados
a lo largo de la zona; donde podran encontrar algo de informacion y un cédigo QR
que les dard informacion con Realidad Aumentada.

Toda esta informacion y pasos que vayan realizando tendran que apuntarlo, ya que
posteriormente lo tendran que documentar en el blog.

Vuelta a la calma (10’ aprox)

Volvemos hacia el centro y tienen la libertad de ir al bafio y beber agua; todo esto sin
molestar a otras clases.

Procedimiento y Metodologia

Con seguridad y responsabilidad les dejo que trabajen con libertad, aunque no deja
de ser controlada por lo que pueda suceder.

Intentaremos no crear molestias a otros cursos o clases mientras salimos del centro,
al igual que por la calle hasta nuestro lugar de interés.

Observaciones

Insisto en la seguridad en todos los aspectos, también con respecto al medio
ambiente que nos rodea.

Nombramos un capitan de equipo que tiene que controlar estos aspectos de manera
formal.
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Sesion: 4 | Curso: 6° | Fecha: 13/03/17 | Trimestre: 3°
Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”
Instalacién: Medio urbano y natural. Materiales: Dispositivo movil y mapa.

Objetivos: Aprender el uso de| Obj. Didactico: Usar las TIC en el
Geolocalizacion y RA. medio natural.

Contenidos: Conocimiento de la ciudad educadora, geolocalizacion y RA con TIC.

Animacion (5’ aprox)

Desde el aula hablamos de la importancia de la seguridad vial, la responsabilidad
con uno mismo, los compatfieros y el entorno. Dando mucha importancia al cuidado
del medio y seguridad como premisa de la sesion.

Parte fundamental (30’ aprox)

Salimos al medio de manera responsable y una vez en el lugar de interés ellos mismo
hacen su trabajo investigando todo tipo de fauna, flora y arquitectonico que sea
relevante.

En pequetios grupos formados previamente tendran que ir con el teléfono movil por
los diferentes puntos de interés y fijarse en los carteles informativos que hay situados
a lo largo de la zona; donde podran encontrar algo de informacion y un cédigo QR
que les dard informacion con Realidad Aumentada.

Toda esta informacion y pasos que vayan realizando tendran que apuntarlo, ya que
posteriormente lo tendran que documentar en el blog.

Vuelta a la calma (10’ aprox)

Volvemos hacia el centro y tienen la libertad de ir al bafio y beber agua; todo esto sin
molestar a otras clases.

Procedimiento y Metodologia

Con seguridad y responsabilidad les dejo que trabajen con libertad, aunque no deja
de ser controlada por lo que pueda suceder.

Intentaremos no crear molestias a otros cursos o clases mientras salimos del centro,
al igual que por la calle hasta nuestro lugar de interés.

Observaciones

Insisto en la seguridad en todos los aspectos, también con respecto al medio
ambiente que nos rodea.

Nombramos un capitan de equipo que tiene que controlar estos aspectos de manera
formal.
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Sesion: 5 | Curso: 6° | Fecha: 15/03/17 | Trimestre: 3°
Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”
Instalacién: Medio urbano y natural. Materiales: Dispositivo movil y mapa.

Objetivos: Aprender el uso de| Obj. Didactico: Usar las TIC en el
Geolocalizacion y RA. medio natural.

Contenidos: Conocimiento de la ciudad educadora, geolocalizacion y RA con TIC.

Animacion (5’ aprox)

Desde el aula hablamos de la importancia de la seguridad vial, la responsabilidad
con uno mismo, los compatfieros y el entorno. Dando mucha importancia al cuidado
del medio y seguridad como premisa de la sesion.

Parte fundamental (30’ aprox)

Salimos al medio de manera responsable y una vez en el lugar de interés ellos mismo
hacen su trabajo investigando todo tipo de fauna, flora y arquitectonico que sea
relevante.

En pequetios grupos formados previamente tendran que ir con el teléfono movil por
los diferentes puntos de interés y fijarse en los carteles informativos que hay situados
a lo largo de la zona; donde podran encontrar algo de informacion y un cédigo QR
que les dard informacion con Realidad Aumentada.

Toda esta informacion y pasos que vayan realizando tendran que apuntarlo, ya que
posteriormente lo tendran que documentar en el blog.

Vuelta a la calma (10’ aprox)

Volvemos hacia el centro y tienen la libertad de ir al bafio y beber agua; todo esto sin
molestar a otras clases.

Procedimiento y Metodologia

Con seguridad y responsabilidad les dejo que trabajen con libertad, aunque no deja
de ser controlada por lo que pueda suceder.

Intentaremos no crear molestias a otros cursos o clases mientras salimos del centro,
al igual que por la calle hasta nuestro lugar de interés.

Observaciones

Insisto en la seguridad en todos los aspectos, también con respecto al medio
ambiente que nos rodea.

Nombramos un capitan de equipo que tiene que controlar estos aspectos de manera
formal.
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Sesion: 6 | Curso: 6° | Fecha: 17/03/17 | Trimestre: 3°
Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”
Instalacién: Medio urbano y natural. Materiales: Dispositivo movil y mapa.

Objetivos: Aprender el uso de| Obj. Didactico: Usar las TIC en el
Geolocalizacion y RA. medio natural.

Contenidos: Conocimiento de la ciudad educadora, geolocalizacion y RA con TIC.

Animacion (5’ aprox)

Desde el aula hablamos de la importancia de la seguridad vial, la responsabilidad
con uno mismo, los compatfieros y el entorno. Dando mucha importancia al cuidado
del medio y seguridad como premisa de la sesion.

Parte fundamental (30’ aprox)

Salimos al medio de manera responsable y una vez en el lugar de interés ellos mismo
hacen su trabajo investigando todo tipo de fauna, flora y arquitectonico que sea
relevante.

En pequetios grupos formados previamente tendran que ir con el teléfono movil por
los diferentes puntos de interés y fijarse en los carteles informativos que hay situados
a lo largo de la zona; donde podran encontrar algo de informacion y un cédigo QR
que les dard informacion con Realidad Aumentada.

Toda esta informacion y pasos que vayan realizando tendran que apuntarlo, ya que
posteriormente lo tendran que documentar en el blog.

Vuelta a la calma (10’ aprox)

Volvemos hacia el centro y tienen la libertad de ir al bafio y beber agua; todo esto sin
molestar a otras clases.

Procedimiento y Metodologia

Con seguridad y responsabilidad les dejo que trabajen con libertad, aunque no deja
de ser controlada por lo que pueda suceder.

Intentaremos no crear molestias a otros cursos o clases mientras salimos del centro,
al igual que por la calle hasta nuestro lugar de interés.

Observaciones

Insisto en la seguridad en todos los aspectos, también con respecto al medio
ambiente que nos rodea.

Nombramos un capitan de equipo que tiene que controlar estos aspectos de manera
formal.
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Sesion: 7 | Curso: 6° | Fecha: 20/03/17 | Trimestre: 3°

Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”

Instalacion: Clase. Materiales: Pizarra digital y
ordenadores.

Objetivos: Evaluar y ver progresion. Obj. Didactico: Usar las TIC en el
medio natural.

Contenidos: Conocimiento de la ciudad educadora, geolocalizacion y RA con TIC.

Actividades

Esta sesion la utilizaremos para pasar al blog todas las fotos y documentar los pasos
que han dado para conocer y lograr los objetivos previstos.

Narraran su paso por Badajoz y todo lo aprendido en las sesiones anteriores de salida
al medio.

También daran su opinidn sobre la actividad, metodologia y recursos TIC utilizados
para esta actividad.

Procedimiento y Metodologia

La forma de estar en el aula es igual que en las demds asignaturas, tienen sus
pupitres y sus materiales a mano.

Aqui son ellos los que transcriben al blog todo lo realizado junto con sus opiniones y
el maestro solo es un apoyo o guia a dudas o problemas.

Observaciones

Esta sesion ha sido a modo de evaluacion y observacion, teniendo en cuenta también
la progresion desde el principio hasta hoy.

Valoro el trabajo en equipo, la integracion y responsabilidad dentro y fuera del aula.
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Geolocalizacion y Realidad Aumentada para la gamificacion del aprendizaje en Educacion Fisica

Sesion: 8 | Curso: 6° | Fecha: 22/03/17 | Trimestre: 3°

Unidad Didactica: “Busqueda del tesoro de IBN Marwan”

Instalacion: Clase. Materiales: Pizarra digital y
ordenadores.

Objetivos: Evaluar y ver progresion. Obj. Didactico: Usar las TIC en el
medio natural.

Contenidos: Conocimiento de la ciudad educadora, geolocalizacion y RA con TIC.

Actividades

Puesta en escena de los grupos a los demds compafieros sobre aquello que han
puesto en el blog y por consiguiente su paso por la unidad y la ciudad.

Reflexion con los alumnos/as acerca de la unidad y experiencia conmigo y las
sesiones.

Procedimiento y Metodologia

La forma de estar en el aula es igual que en las demds asignaturas, tienen sus
pupitres y sus materiales a mano.

En esta ocasion los pequefios grupos nos ensefian su blog al resto de la clase y entre
todos aprendemos de todos.

Observaciones

Esta sesion ha sido a modo de evaluacion y observacion, teniendo en cuenta también
la progresion desde el principio hasta hoy.

Valoro el trabajo en equipo, la integracion y responsabilidad dentro y fuera del aula.

Asi como su opinion sobre actividades fuera del aula y del propio centro.

66



Sergio Garcia Ramos

Trabajo Fin de Grado

on

4

Rubrica de Evaluaci

.
.

Anexo II1

Evaluacion UD.

Titulo:

Sergio Garcia Ramos

Autor:

2713117

Fecha de creacion:

eZ|e |e 08pUOPaI UOD [BUlj BJON

LA v ol o ol ol ol ool v o o| ol o o
L TN | OO N O O IO O N N O N N O] NN Ol O] Ol Ol W O
- n/_v _.D., n/_v ~—| «— 9., ~ n/_v nhv., ~—| v« OO., n«u., ~ 9., | | | V| | ~| < « O., ~
Q| | | © o (2] D N O O O Nl O O 0
Z
O N| O | | M| O] | N[N [T |
NP AN o M~ QO © WV 9 oI © N
™D O™ ™ ™| ™ M| N| O O N AN N| ™ ™
*g) @nb odnub jop sued Jewuoj e)deoy 'gggl | M| DO T FT| O T | F T FF N L O N FI NN T T T T O T
rugioeziuebio A epibooal el us edipiued ‘gl P M| M| | F| O] | | | | | | N T O N | NN | ST SO
“--0pepINd |9 seunni sns uo eiodioou| ‘gggl M| O M| | | O | | | | | | N[ | O] N| | N N| | F| | ||
zujow epusjadwod el Jesofow dod sauguiaual] “Lee| P IO F| F T T OO F T T OO TN T O N O F T O T
*Jeuolon|os ejed ugpisodsip euang BlSAN "€Z2gl M| | M| | I | | O | | | | | | | N | O N O | | | o <
'sauoloe|al ap pepisleAlp el eyadsay TLoLg | | | | | | ) | | | | | | | | | 9 ) | | | | Y| Y|
'sapepawlsjud A sauoise| se|@oouodal Aedldxg g | | | | | | | | ) | | | Y ) | v | Y v T Y| T Y| o T
--opueyoanoide sapodap A soban[ep eonoeid Gzl | M| MO | | O | I F| | T TN F O N T NN T T T |0 T
"opueyoanoide sauodep A sobanl op eonoeid 'g'gzl | M| MO | | O | I F| | T TN F O N NN T T T |0 T
r-opuejadsal sajeinjeu sooedsa so| eziN 'Z'Gg P| P O | | M| | | | | | | N| | O] N NN || ||
“T"uQloBUIWIG Bl 9P 9|gesuodsal @0ey 98 1'Gg M| T O I T | F| O O] | F| T OO TN | O N O | | | 0| <
“"BUOISIY B| ‘|ednynd ezanbu B 800U009Y g Hgl P M| M| F| F| F| T O F| T T O O O T N| T O N | I T o T
'seofsueloee ‘seoualalp sejauodxy gl | | | ) ) | | | | | | | | O I N | | N O] S S |
~Jezieoo] eled seibojousa) seasnu sej ez Lyl | | | ) ) ] | | | | | | | O N | | N O] S T
Q
o
m =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =) =)
G6666666666666666666666666
A | A | A | A | A | A | A | A | A A | P A A | A | A | | | | P A A | A | A | | A
o
=
m Ol R Q| || QO || O =B Q| I Q| B O | O B Q| | Q| || O || QO ®| ©
D O] O O O] O O] 9| O O] 9| O] 9| O O] 9| O 9| 9| O 9| o] o] 9| ©o| O
p— . p— o . p— o o o . p— o o . p— o o o . p— o
Ahhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhh
Q| O O O] O O] O] O QO] O O] O] O O] O O O] O O] O O O] O] O] ©
~ N O T 0 O~ 0 0O O «—~ N O T I O 00O O «— N O T W
~ Y Y Y Y Y v v v v N AN AN N AN«

67



