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RESUMEN

En el presente arlticulo se recoge una propuesta de gamificacion
denominada ‘Rally Edukar: Atravesando el desierto de Desidia’, desarrollada en la
asignatura de ‘Innovacion Docente e Iniciacion a la Investigacion Educativa’ de la
mencion de Educaciéon Fisica del Master en Formacion del Profesorado de la
Universidad Europea. Esta experiencia de aprendizaje supuso una transformacion
metodoldgica, tal y como demanda la actual comunidad educativa, que trabajo
transversalmente el empoderamiento de la mujer en el dmbito de la actividad fisica
y el deporte. La materia se contextualizé en uno de los raids mdas duros del mundo,
el Rally Dakar, que transcurria paralelamente al desarrollo de la experiencia. El
grado de satisfaccion plasmado en las reflexiones de los participantes muestran
que, aprovechar los principales elementos motivadores de los juegos en
experiencias educativas sirve de mejora en la motivacion de los estudiantes y la
mejora del compromiso hacia el aprendizaje, pudiendo abordar problemdaticas
sociales.
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INTRODUCCION.

Es una evidencia cientifica, tal y como muestran estudios recientes, que las
mujeres adolescentes espanolas, en comparacion con sus homélogos hombres de
nuestro pais, muestran una mayor prevalencia de hdabitos sedentarios y menor
practica de actividad fisica (CSD, 2015; Ruiz et al., 2015). Esta preocupacion, que es
observable en las aulas de educacion fisica, se ha convertido en uno de los
debates continuos de los docentes que imparten la materia en estas edades.

En muchos congresos, jornadas y foros, se pretende abordar esta
problemdtica luchando contra la masculinizacion hegeménica de numerosos
contenidos de la asignatura, ejemplificados en la deportivizacién centrada en la
cultura del logro deportivo (Clarke, 2006; Bramham, 2010; Vidiella et al., 2010). Las
nuevas tendencias, desarrolladas por numerosos docentes, abogan por abordar
diferentes estrategias que ofrezcan al estudiante un contenido que no esté
influenciado por los estereotipos de género creados en nuestra sociedad y les
permita explorar diferentes formas de ser (Tischler y McCaughtry, 2011).

En el dmbito universitario observamos la desproporcion en el estudiantado
con un bajo nimero de mujeres matriculadas en los grados de Ciencias de la
Actividad Fisica y del Deporte en nuestro pais (Garay et al., 2018). Este autor recoge
numerosos estudios realizados en universidades espanolas (Mendizabal, 2011; Porto,
2009; Serra y Soler, 2013) que muestran el gran desequilibrio entre matriculas
masculinas y femeninas en este grado universitario. Este triste escenario, que se
puede agudizar con la escasa difusion en los medios de comunicacién del deporte
femenino (Barrero, 2017), asi como en las dificultades del deporte femenino en la
alta competicion a lo largo de todos los tiempos (Sanz-Gil, 2017; Asenjo-Davila et
al.,2014) ha servido de inspiraciéon en la elaboraciéon de este proyecto universitario
que busca concienciar a los futuros docentes.

La experiencia de aprendizaje “Rally Edukar: Atravesando el desierto de
Desidia”, se desarrollé en la asignatura de Innovacion Docente e Iniciaciéon a la
Investigacion Educativa de la mencién de Educacion Fisica del Mdaster en
Formacion del Profesorado de la Universidad Europea. Esta propuesta de
gamificacion, entendiéndola como el uso de elementos de diseno de juego en un
contexto de no juego (Kapp, 2012), tenia como objetivos principales: mejorar la
motivacion del alumnado hacia el aprendizaje y ensenar nuevas estrategias,
metodologias, herramientas y recursos educativos que se implementan
actualmente en el dmbito educativo para la mejora del proceso de ensehanza-
aprendizaje.

Ademds, el nUmero de alumnas matriculadas en este Master (Unicamente el
9,3% de los estudiantes totales) refleja a la perfeccion la situacion en las aulas
universitarias e invitaba a trabajar, de manera trasversal, el empoderamiento de la
mujer en el mundo del deporte, asi como su participacion dentro de la asignatura
de Educacion fisica. La ambientacion del proyecto en un rally de carreras,
englobado dentro de las disciplinas deportivas de motor, acentuaba mas las
diferencias, invitando a poner el foco en la labor de los futuros docentes como
piezas clave para el trabajo de la equidad e igualdad en los centros educativos en
general y en la educacion fisica en particular.
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1. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA.

A continuacion, se describe la experiencia de gamificacion ‘Rally Edukar:
Atravesando el desierto de Desidia’. Para ello se recurre a los pasos descritos en el
Tangram del aprendizaje (Sotoca y Pérez-Lépez, 2019) donde se plasman los
elementos bdsicos necesarios, a través de diferentes piezas diferenciadas, para
realizar una gamificacién en el dmbito educativo.

TRADASSA
N'OVAR

Figura 1. Logo del Rally Edukar

2017

1.1 LA OPORTUNIDAD.

La asignatura comenzaba en el mes de diciembre cuando en television ya
realizaban una cuenta atrds para el rally mas emblematico de todos los tiempos, el
Rally Dakar. La 40° edicion de esta aventura sobre ruedas contaba con la
participacion de madas de 500 pilotos y Unicamente 14 eran mujeres (Dakar, 2017).
Este nOmero supone apenas el 2,8% de participacion, un dato que no pasé
desapercibido para la narrativa de esta experiencia de gamificacion.

Resulta esperanzador co6mo, ademds de los pilotos espanoles de renombre como
Carlos Sainz (coches Peugeot) o Nani Roma (coches Mini), que cuentan con varias
victorias en sus vitrinas, en la 40° edicion también teniamos en linea de salida a
grandes deportistas como Laia Sanz (motos KTM), Rosa Romero (motos KTM) y
Cristina Gutiérrez (coches Mitsubishi). Estas tres pilotos espanolas, alguna de ellas
con grandes resultados en ediciones anteriores, volvian a dar visibilidad a la mujer
en el mundo del motor en una de los raids mas dificiles del mundo.

I PILOTO = PILOTO @ PILOTO

LAIA SAMZ | PLA-GIRIBERT ROSA ROMERO FONT CRISTINA GUTIERREZ HERRERO
Figura 2. Las tres pilotos espanolas participantes del Rally Dakar (40° edicidn)
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El referente de estas tres mujeres es Jutta Kleinschmidt (coche Mitsubishi), tal
y como muestra el palmarés histérico de la prueba (Dakar, 2017). Esta piloto
alemana logré alzarse con la victoria en varias etapas en motos (1998) y con la
primera posicion en la clasificacion general del aio 2001. Se trata de la primera y
Unica mujer en la historia en conseguir el triunfo en esta temida prueba. Un hito en la
historia del deporte a motor y una leyenda en el mundo del deporte femenino. Este
contexto del mundo del motor, aparentemente insignificante para el ambito
educativo, permitia realizar un simil perfecto con el drea de Educacion Fisica.

1.2 LA CAMPANA DE INTRIGA

A pesar de contar con una campana de intriga bien elaborada, la logistica
burocrdtica universitaria no aseguraba que se pudiera realizar correctamente. Por
tanto, el factor sorpresa inicial se pospuso al dia del estreno.

1.3 LA AVENTURA

El ‘Rally Edukar’ es el primer rally educativo desarrollado en un Master
Universitario. Una prueba de carreras que nace gracias a una fuerte conviccion y
una brizna de locura. El frabajo en equipo, la solidaridad con el de al lado, asi como
el esfuerzo y trabajo individual permitird a uno de los participantes en convertirse en
el primer ganador de la 1° edicién al atravesar la linea a cuadros en primer lugar.

1.3.1. El estreno:

Una llamada a la Coordinadora del Master, que estaba al tanto del proyecto,
alertaba a los estudiantes de que el coche del profesor habia sufrido una averia a
escasos metros de la facultad. Comenté la posibilidad de acudir a empujarlo para
que el vehiculo no entorpeciese la calle y pudiésemos empezar cuanto antes. Los
estudiantes llegaron a la rotonda, localizada en la calle Fernando Alonso de
Alcobendas, y empujaron por turnos el coche del docente hasta lograr aparcarlo en
un lugar seguro. Esta trama inicial, que aparentemente parecia un fallo mecanico
fortuito, cobré sentido al llegar al aula. Alli, un mensaje de agradecimiento y la
acreditacion personal para participar en el ‘Rally Edukar’, cambiaba la cara de los
estudiantes el primer dia de clase. La incredulidad y exiranamiento se mezclaba
con la emocién y motivacion por esperar qué depararia en este proyecto que se
iniciaba.

1.3.2. La experiencia:

El ‘Rally Edukar’ se convirti6 en una prueba de resistencia de mas de 820
kildbmetros. Un recorrido, dividido en 9 etapas, que atravesaba el desierto de
Desidia, el mds peligroso del mundo educativo. La pereza, apatia y desgana ha
terminado con muchos de los intrépidos corredores que han querido llegar a su
meta. Un total de 8 escuderias, con 16 coches en liza, se han enfrentado a dunas,
arena, viento y sol en busca de la bandera a cuadros. La civdad de Tradassa
(Tradiciéon) acogia el pistoletazo de salida de este rally que cerraba la primera
edicién en la ciudad de ‘N’'Ovar’ (Innovacion).
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En la primera ediciéon pudimos ver diferentes averias, problemas con la
mecdnica del coche, falta de comunicacion de los miembros del equipo, etapas
de ftransicion, ordenes de equipo, remolques a equipos rivales, victorias
provisionales de etapa e incluso algun abandono. Todos los elementos principales
de este proyecto los podemos encontrar a continuacion.

= Las escuderias:

La escuderia estaba formada por un equipo de cuatro personas que a su vez
se dividia en dos coches (ver figura 3). Cada vehiculo estaba compuesto por un
piloto y un copiloto, rol que iban rotando en las diferentes etapas. De esta formaq, la
cooperacion y competicion estaba presente entre companeros de equipo y rivales.

Figura 3. Rueda de prensa de coche y pilotos ganadores. Escuderia Frenaenbaghe

= Reglamento de carrera:

Para hacer frente a este desafio, se tomaron una serie de medidas que
buscaban la equidad deportiva al servicio de la estrategia y de la gestion de
carrera de cada uno de los equipos. La pericia al volante (buena ejecucién) de
cada uno de los coches, le permitiria conseguir un mayor nimero de kildmetros
para poder llegar a meta y un tiempo 6ptimo para ganar la carrera.

- Consecucion de kildmetros y penalizacion de tiempo: Los equipos avanzan
en carrera y acumulan kildémetros segin el grado de consecucion de los
desafios que se propongan en cada etapa. Segin su ejecuciéon acumulaban
también mds o menos tiempo con respecto al equipo ganador de etapa. El
primer equipo en meta debia conseguir todos los kildmetros y no tendria
penalizaciéon de tiempo. Los demds equipos eran penalizados con 15
segundos por posicion, segun el orden de llegada (figura 4).

Una rdbrica, al inicio de cada etapa (a modo de ‘RoadBook’) permite a los
equipos conocer el objetivo a conseguir antes de iniciar, asi como diferentes
pasos a tomar para alcanzar la meta. La consecucidén de los diferentes
criterios de evaluacién y sus estrategias en carrera, les permitirian avanzar
mds o menos, asi como acumular mds o menos tiempo con respecto al
primer equipo que llegaba en primera posicion. La organizacion del evento
(docentes de la asignatura) valoraba la consecucion de los mismos,
atendiendo a la rdbrica inicial, para establecer una clasificacién de etapa y
clasificaciéon general.
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Ganadores de etapa: Tras analizar su maestria al volante (creatividad) dentro
del recorrido estipulado (criterios de evaluacion de la ribrica), Unicamente
habia un coche ganador en meta en cada jornada. Ganar una etapa otorga
un privilegio al coche que mejor realizaba el reto semanal. Llegar primero
suponia que no se acumulaba tiempo y que los kilometros estipulados se
habian conseguido.
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EQUIPO GANADOR
Todos los KM / 00:00 seg. de penalizacion
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2° CLASIFICADO
KM acumulados / 00:15 seg. de penalizacion

3° CLASIFICADO
KM acumulados / 00:30 seg. de penalizacion

Figura 4. Clasificacion de etapa de los 3 primeros clasificados

Una vez en meta se realizaba la “Prueba del Campamento”. Este espacio, a
priori un lugar de descanso para los pilotos que llegan a meta, también era
un lugar de trabajo para el coche ganador. Los dos pilotos que habian
ganado la etapa realizaban un Ultimo esfuerzo para alzarse con el maximo
reconocimiento por parte de la organizacion. Generalmente, la resolucién de
una pregunta de investigacion convertia una busqueda de informacion
cronometrada en el desenlace final para determinar quién era el ganador de
los dos (figura 5).
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Figura 5. Insignias de los dos ganadores de etapa

Coches no Ganadores de etapa: No llegar en primer lugar suponia una
penalizacién en kildmetros y en tiempo extra. Este recuento se realizaba
antes de la “Prueba del Campamento”. Los kildometros que sacé de
diferencia el equipo ganador, analizados a través de la ribrica inicial o
RoadBook, se deberian realizar corriendo o en bicicleta para estar en linea
de salida en la siguiente etapa. Los pilotos, tras autoevaluar y coevaluar el
trabajo realizado por cada uno de los componentes del coche, debian
estipular quién realizaria mas kilometros esa semana dentro del equipo. Esta
interdependencia grupal provocaba que existiera una responsabilidad
individual con respecto al grupo, semana a semana.
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Averias: Suponian una penalizacion debido a la mala gestion del equipo en
la entrega de los retos propuestos (entregas fuera de tiempo, plagios o malas
referencias, ortografia o presentacion, etc.) La penalizacién se notaba en los
kilbmetros de diferencia y en la acumulacién de mas tiempo.

Comunicacion con el equipo y/o tomas de decisiones: Todos los miembros
de la escuderia debian de consensuar los diferentes roles que adquirian ante
la propuesta de un reto. Ademds, todos deberian formar parte de la
auvtoevaluacion y coevaluacion del mismo. En ocasiones la falta de
comunicacion impedia que los coches avanzasen y se perdiese mucho
tiempo en meta. Unicamente podrian pedir ayuda a la organizaciéon del
evento (docente) en dos ocasiones en todo el raid. Esta ayuda contaba con
una penadlizacion de tiempo exira.

Jornadas de transicién o ‘Caravana’: Algunas etapas debian realizarse con el
resto de la escuderia fuera del aula. Estas etapas, representaban el cambio
de sede de un pueblo a otro. Como el pueblo tuareg, pueblo nédmada del
desierto, todas las escuderias debian desplazarse y acumular un gran
nUmero de kildometros (corriendo o en bicicleta) en un tiempo estipulado. Una
aplicacion mévil (endomondo) registraba la suma de kilometros grupales en
la seccidén desafio con todos los miembros de la carrera.

Remolques a equipos rivales: Una escuderia podia dar soporte a otra. Esto
suponia una pérdida de tiempo para ambos, pero les permitia avanzar y
acumular kildmetros a pesar de no ganar la etapa. También podian ganar un
aliado para el futuro. Para ello debian firmar un acuerdo ambas partes
asumiendo la decision.

Coche fuera de carrera: Si un coche no llegaba a tiempo, por la falta de
kilbmetros acumulados, quedaria eliminado del rally.

Hojas de Ruta: A lo largo de las 4 primeras etapas existia una hoja de Ruta
voluntaria que podia ser utilizada como ayuda para la consecucién de
kilobmetros. En la segunda franja de la carrera salié la 2° hoja de ruta con el
mismo fin.

Figura 6. Hojas de Ruta
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Recorrido en etapas:

Gracias a las dimensiones y caracteristicas del desierto de Desidia, la

aventura la componian un total de 8 etapas, destacando 2 especiales. Ademads,
existen 2 dias de caravana o transicion (ver figura 7). El kilometraje estaba ajustado
con respecto a la dificultad de cada uno de los framos y etapas.
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Figura 7. Recorrido Rally Edukar

Etapa 1: El coche hace TIC (75 km): Jornada destinada a la bisqueda e
implementacion de herramientas tecnolégicas para el aula de educacion
fisica. Un desafio exterior, con una app de GPS y geolocalizacién, la creacion
de un blog de equipo y el uso de twitter, como red social para conocer a
pilotos (docentes) de ofros centros educativos y realizar un seguimiento a las
pilotos espanolas que competian en el Rally Dakar en la 40° edicion,
establecian un primer coche ganador.

Fablo Sotoca
(9 == a1 {5 E]
§L ATENCION PROFES de #edufis 4\ Desde el
#RallyEdukar17 tenemos un mensaje para todas las

ALUMMAS de vuestra clase, Porgue cada una de ellas H 1 eyt

tiene un @dakar que disputar. Animo valientes! Gracias . - I
@LaiaSanz_ @cris_tortu y @RosaRomeroFont por ser ml =
ejemplo para todos. Suerte! F‘ . .=

Figura 8. Tweet y repercusion del gif - Cédigo QR

- Jornada de transicién: Caravana 1: Reto bicicleta individual: 45 kilometros en

1 semana. Se debian dejar evidencias a fravés de la cuenta de twitter
creada, asi como en el blog de la escuderia, de los avances realizados por
cada uno de los pilotos. Un desafio creado en la app ‘Endomondo’ permitia
acumular todos los kildmetros del equipo. En esta ocasion, Unicamente el
compaiero de coche podria cederte alguno de ellos.
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Etapa 2: Del ABS al ABP (30 km): El siguiente reto consistia en elaborar un
canvas de “Aprendizaje Basado en Proyectos” para un curso determinado de
Educaciéon Secundaria Obligatoria, Bachillerato o FP con la temadatica
trasversal de mujer y deporte. Los pasos estipulados por Vergara (2015), que
se exponen en el Visual thinking (figura 9), ayudaban a su elaboracién. La
temdtica fue abordada desde diferentes puntos de vista: prensa deportiva,
pruebas fisicas en oposiciones, sedentarismo y mujer, el ejercicio fisico de las
mujeres en los recreos, etc. Estas problematicas sociales se plasmaron, paso
a paso, en un proyecto de aula. La elaboracion, investigacion y busqueda de
informacion, limitada por una mecdanica de juego donde el trabajo por turnos
minimizaba la productividad del coche. Un piloto lideraba y el otro estaba en
pit-stop (5 minutos), tiempo en el que se daban relevo.
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Figura 9. Visual Thinking para explicacion de la etapa

Etapa 3: La emocidn es el Motor (45 km). La neurociencia se cuela en esta
etapa del raid como un elemento diferenciador en el dmbito educativo. Las
caracteristicas que determinan un aprendizaje significativo, asi como el
poder de las emociones en docentes y adolescentes permitieron acumular
kilbmetros para llegar primeros a meta. Una prueba donde los coches no
podian avanzar en solitario y la musica y poesia se convertian en
protagonistas terminé con la elaboracién de canciones motrices que tenian
presente el tema trasversal del proyecto. Las rimas, movimientos danzados,
entonaciéon y concrecion del texto sobre neurociencia escogido en clase,
permitia conocer al coche ganador de etapa.

Etapa 4: Juego de luces (25 km) La inclusion de elementos de juego con la
resolucion de un Break out Edu, version educativa del Escape Room, se
convirtié en el reto de la etapa. Esta experiencia, reconocida como un juego
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serio, se engloba dentro de las experiencias de Aprendizaje Basado en
Juegos. Un gran nimero de problemas (ruletas de palabras, audios
distorsionados, crucigramas, ejercicios de agilidad mental, ejercicios
matemadticos, resolucion de problemas digitales, etc), centrado en los
acontecimientos histéricos que han marcado la historia de la mujer en el
deporte, permitiia a los coches acumular kildmetros. El juego de luces
(linternas de luz ultravioleta e infrarrojos), candados digitales y analégicos,
cajas de herramientas con contrasenas, llaves inglesas, cadenas y cerrojos
que debian ser abiertos en una lucha contra el crono, convertian a un equipo
en ganador.

Jornada de ftransicidon: Caravana 2 Reto en bicicleta colectivo con la

escuderia sumando 245 kildmetros en 2 semanas enire los cuatro
componentes.

a0 4243 ABIKM @ 651

Figura 10. Jornada de Caravana

Etapa 5: Cooperar para dar la vuelta al Coche (45 km) El trabajo en equipo, a
través de técnicas de trabajo cooperativo, fomentan la interdependencia
positiva de todos los integrantes de la escuderia. Tras la superaciéon de un reto
a través del Puzzle de Aronson, cada uno de los coches se disponen a dar la
vuelta al vehiculo a fravés de la técnica del Flipped Classroom. Un reto
plasmado en un video, con su respectiva edicion, servird de explicacion en
casa para el estudiante, ganando tiempo de practica en clase. Una prueba
de evaluacion jugada, a través de la herramienta Kahoot, servird de andlisis
para conocer si se han afianzado los conocimientos.

Etapa 6: APyS (40km) Elaboracion de un canvas que plasmase una Jornada
de Aprendizaje y Servicio con una ONG o institucion que esté cerca del
barrio del piloto. Ejercicio fisico con una residencia de ancianos, la recogida
de productos no perecederos para el Banco de Alimentos en la elaboracion
de un evento deportivo o una jornada en favor de la inclusién fueron algunos
de los eventos pensados por los pilotos. Un Unico coche fue capaz de
convertirlo en realidad en una semana, a través de la creacién de un torneo
solidario de pdadel mixto (con el uso de una app), donde consiguieron 60 kg
de alimentos para el Banco de Alimentos. Ese apartado, senalado con gran
acumulaciéon de kildmetros dentro del RoadBook, le permitié ganar la etapa.

Etapa 7: Etapa Reina: El barro de Vila'Vis (95 km) La ciudad de ‘Vila Vis’ era
una de las etapas reina, donde los pilotos debian bajar al barro para mostrar
sus estrategias y gestion en carrera en un entorno real. Una sesion
gamificada, desarrollada para el resto de pilotos en las instalaciones
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deportivas de la universidad, se convertia en un reto practico que debia
atender al tema trasversal trabajado en el proyecto, asi como a la atencién a
la diversidad.

Figura 11. Etapa Reina Vila'Vis

Etapa 8: Etapa Reina: Contrarreloj Final (180 km) La Ultima etapa consistia en
una contrarreloj en la cual los pilotos debian demostrar su trayectoria en
carrera durante todas las etapas. El blog de carrera, que habian llevado
durante todo el rally, era mostrado en publico al resto de pilotos. Muchos de
ellos contaban con la posibilidad de acumular los Ultimos kilometros para
ganar la etapa y recortar tiempo con sus rivales mas directos. Otros, en
cambio, simplemente participaban para quedar en el mejor puesto de la
general posible. La creatividad en la exposicién, en esta ocasion, era el
elemento determinante para lograr la victoria. La opinion de todos los pilotos
permitia, a través de una coevaluacién, autoevaluacion y heteroevaluacion
por parte del docente, determinar quién era el ganador de etapa. De esta
forma se culminé el rally con una escuderia ganadora, un coche ganador y
una piloto que destacé por delante de todos.

Figura 12. Pilotos participantes de la 1° edicién del Rally Edukar
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1.4 LOS ALIADOS
1.4.1. Disparadores de motivacion:

El desconocimiento de cada una de las etapas generaba expectacion y
curiosidad en el alumnado. Este juego permitia que no existiera monotonia y que
cada una de las etapas fuera diferente. Igualmente, la repercusion que tuvo en
twitter el proyecto llegoé a varios reporteros del propio Dakar que se hicieron eco de
las novedades que acontecian en nuestras aulas. Sin duda estamos ante agentes
externos que motivaban a los estudiantes en su aventura. Ademads, la cuenta de
Cristina Gutiérrez, una de las pilotos espanolas, llegé a compartir alguno de los
tweets de los equipos. El intercambio de “Me gustas” servia de impulso en los
pilotos. Entre todos se decidido nombrarla madrina del proyecto.

Ademas, la suma de kildbmetros que se seguia en el desafio de la aplicacion
Endomondo, las etapas que salian del aula, o los retos de los diferentes ganadores
de etapa se convertian en novedades motivantes.

1.4.2. Las TIC:

El blog de equipo y el uso de aplicaciones como twitter, endomondo, kahoot,
socrative, cédigos QR o candados digitales, sirvieron como revulsivo en alguna
etapa. Estar conectado y recurrir al smartphone permiten generar aprendizajes
diferentes con contenidos que se quieren abordar.

Ademas, alguna app fue utilizada por algin equipo para intentar ganar la
etapa. Prueba de ello fue la que utilizaron para elaborar un torneo de padel mixto
(Xporty) para lograr la etapa del APyS.

1.5 LA GUINDA

La rueda de prensa del equipo ganador se realizé después de la contrarreloj
de la Ultima etapa, hecho que supuso el broche final. Para terminar, la entrega de
trofeos a los tres primeros clasificados y el reconocimiento al ganador cerré el rally.

2. LA CRONICA DE LOS PILOTOS.

Una vez finalizada esta aventura gamificada, con la intenciéon de conocer las
percepciones de cada uno de los participantes, se pidié una reflexién personal del
proyecto. Para ello, se recurrié a un cuestionario anénimo (mediante Google Drive)
que estaba compuesto por sélo tres preguntas abiertas: ;Qué has sentido y
aprendido en esta aventura? ;Qué opinas de Ila gamificacion en el aula
universitaria? ;Piensas que el elemento transversal del proyecto era relevante?

A continuacién, se intentan recoger algunas de las palabras de los pilotos
participantes que vivieron en primera persona esta experiencia. Algunas de ellas,
cargadas de emocidn, ayudard a que el lector pueda empatizar. Para ello, se han
recogido en dos categorias diferentes, una que aborda la estrategia utilizada,
emociones suscitadas y aprendizaje y otra el tema trasversal trabajado.
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2.1 ‘PALABRA DE PILOTO’ SOBRE GAMIFICACION, EMOCION Y APRENDIZAJE.

“Esta experiencia ha conseguido que sintiera que estaba realmente en un
rally desde el primer dia. A mi companero de coche le sentia miembro de mi
equipo, no era una persona mds de clase. Era curioso, pero estaba tan
enganchado, que me costaba desconectar de Ila narrativa en el resto de
asignaturas (...) recuerdo que un dia se me olvidé el chaleco en mi coche y volvi
corriendo porque si no sentia que no estaba dentro de la narrativa. (...) En cuanto al
contenido, siento que he aprendido competencias imprescindibles como docente
que me serviran el dia de manana.”
(Reflexion Piloto ‘Frenaelbache’)

“Es la primera vez, si mal no recuerdo, que vuelvo a casa contando a mis
padres lo que habia hecho en clase, creo que esto no me ocurria desde el colegio.
Solo queria que llegaran los martes para ver cudl era la siguiente etapa (...) también
me llevo un montén de recursos que podré utilizar en el aula cuando tenga la
oportunidad de dar clase. Sin duda meternos en un “juego” a mi me ha cambiado
la vision de todo lo que llevamos de Master”

(Reflexion Piloto ‘Frenaelbache’)

“He aprendido que un profesor motivado es capaz de captar la atencion de
sus estudiantes si crea vinculo con ellos (...) a través de una gamificaciéon como
esta. No se me olvidard el primer dia de clase. Nunca pensé que un profesor
simularia tener un problema mecdnico en el coche para realizar una tarea de
trabajo en equipo de la que no sospechamos nada”

(Reflexion Piloto ‘Milestone)

“En la universidad siempre nos han dicho que habia que hacer cosas
distintas, pero quien lo decia no predicaba con el ejemplo. Es la primera vez que
veo que alguien se lanza a la piscina. (...) El dia de manana veo que hay que
jugdrsela, pero teniendo las cosas bien pensadas y planificadas, se notaba que
habia mucho trabajo detras. Las clases se me hacian muy cortas.”

(Reflexion Piloto ‘Aparkamellos’)

“Me llevo gran cantidad de herramientas y metodologias diferentes que
estdn a la orden del dia en los colegios, algo que ya he podido vivenciar en mis
practicas. (...) De esta experiencia me llevo que un proyecto que parecia una
competicion de principio a fin, hemos visto que ha pasado por momento de
colaboracién entre coches que no me imaginaba. La gente te sorprende.”
(Reflexion Piloto ‘Frenaelbache’)

“Al principio pensé que, al tratarse de una carrera, iba a ser una competiciéon
endiablada por llegar el primero. Llegué a callarme algunas cosas para que los
oftros coches no avanzaran, pero he aprendido que llegas mas lejos cuando
colaboras con otros. Nunca sabes cudando te van a tener que remolcar a fi. En lo
personal ese es mi aprendizaje, algo que pienso que es mds importante que los
contenidos, aunque lo que hemos dado estoy seguro que me servira en un futuro. ”
(Reflexion Piloto ‘Milestone’)
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“Mi aprendizaje, ademds de varias metodologias que desconocia, va un
poco mas alld. (...) Es bonito ver la ayuda de companeros que prefieren perder
tiempo en las etapas para que otro equipo no sea penalizado. Es algo que ocurre
en los rallies de verdad y también en la educacién. Muchos no nos conociamos de
nada, pero si no ayudamos al de al lado... ;cémo vamos a avanzar?. Con eso me
quedo del Rally Edukar”(Reflexién Piloto ‘Montisubishi’)

2.2 'PALABRA DE PILOTO’ SOBRE EMPODERAMIENTO DE LA MUJER.

“Muchas de las etapas fueron dificiles. Lo que parecia un simple juego, con
una temdtica divertida, se convirti6 en un reto complejo con un trasfondo social
grande. A veces no nos damos cuenta del machismo porque estamos metidos en
él” (Reflexion Piloto ‘Leones de la Arena’)

“Ser consciente del poder que tenemos en las aulas es fundamental. Nuestra
vision patriarcal hace que en numerosas ocasiones no veamos los problemas de
género en el aula. Sin duda, se ha intentado concienciar sobre una realidad que
preocupa y que debemos ser conscientes en nuestro centro educativo y en las
clases de Educacion fisica. Aunque el frabajo trasversal era muy grande, en la
sociedad en la que vivimos todavia sabe a poco.”

(Reflexion Piloto ‘Los Caminantes’)

“Creo que el broche de la asignatura ha sido que una mujer ha ganado el
Rally Edukar. Y lo ha conseguido por méritos propios. (...) También resulta curioso
cémo en ocasiones sentias que éramos los Unicos que haciamos el seguimiento de
las pilotos espanolas. (...) a veces pensaba que sélo lo estariamos haciendo sus
familiares, los patrocinadores, la organizacion y nosotros... y eso es muy friste.”
(Reflexion Piloto ‘ThundersMadrid)

“Sin duda la campeona del Rally Edukar ha demostrado que nadie le ha
regalado nada. Es triste que no seamos conscientes de las desigualdades, y me
incluyo, que sufren las mujeres simplemente por el hecho de ser mujer. jY también
en el deporte!” (Reflexion Piloto ‘Aparkamellos’)

“Yo que entreno a chicas, redlizar el seguimiento a las mujeres del Dakar era
apasionante. Fui consciente de que nunca me habria fijado en ellas a no ser que lo
pusieran en la television. Salir de los focos de los medios de comunicacién ayuda a
conocer el trabajo de las personas de las que nunca se habla. Hay mucho trabajo
por hacer en ese sentido.” (Reflexion Piloto ‘ThundersMadrid)

“Falta conciencia en el ambito educativo, por eso proyectos asi son
necesarios en las aulas. Como ganadora del Rally Edukar sélo puedo dar las gracias
por la oportunidad que se nos ha dado en esta experiencia. Mucho danimo a las
mujeres que se enfrenten a este Rally en futuras ediciones”. (Reflexion Piloto
‘Frenaelbache’)
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3. CONCLUSIONES.

Las expectativas de todos los participantes, incluida la del propio docente, se
vieron superadas en esta experiencia vivida. Tal y como muestran sus palabras, la
inclusion de una propuesta de gamificacién en el aula ha favorecido a que la
motivaciéon hacia el aprendizaje, haya sido fructifera. De las reflexiones de los
participantes se obtienen discursos reales y sinceros, en ocasiones alejados de
grandes estudios cientificos validados. Sin duda alguna, la cumplimentacién de un
cuestionario validado hubiera subsanado esta limitacion que Unicamente puede ser
plasmada como experiencia docente en el aula y no como estudio cientifico. Para
futuras experiencias de aprendizaje de este tipo se mejorard este aspecto para
lograr resultados fiables que pongan rigor y demuestren si el aprendizaje y las
competencias adquiridas son tal y como reflexiona la muestra participativa. No
obstante, en el seguimiento del trabajo semanal se podian vislumbrar grandes
avances en los diferentes procesos de ensenanza y aprendizaje de cada uno de los
estudiantes. Asimismo, se considera un acierto la narrativa y estética utilizada para
esta gamificacion, asi como los elementos de juego que han proporcionado que la
experiencia se desarrolle con garantias. De igual modo, se considera que el frabajo
trasversal ha servido para poner en valor a la mujer en el mundo de la educacién
fisica, actividad fisica y deporte.
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