<
4
UFLO

UNIVERSIDAD

Facultad de Actividad Fisica y Deporte

.Y silos eSports
tambiéen educan?
Cuerpo, Tecnologiay
Juego en la Formacion
Docente del Siglo XXI

Estudiante: Escobar Neira Ittag Kevin

" . . Legajo: 30934

'Di"rgétorles: Pablo Santiago Gattoni

Trabajo Final de Integracion para acceder al titulo de Licenciatura en Actividad
Fisica y Deporte.



UFLO

UNIVERSIDAD

FORMULARIO DE AUTORIZACION

PARA LA PUBLICACION DE OBRAS EN EL REPOSITORIO DIGITAL
INSTITUCIONAL DE LA UFLO UNIVERSIDAD

RIUFLO - Repositorio Institucional de la Universidad de Flores - fue creado para gestionar y

mantener una plataforma digital de acceso libre y abierto para la difusién de la creacion

intelectual de la Universidad de Flores.

El autor cede a la Universidad de forma gratuita pero no exclusiva, los derechos de
reproduccion, de distribucion y de comunicacion publica de su obra, a través del RIUFLO.
Por lo tanto, la Universidad adopta para los items alli depositados la Licencia Creative
Commons atribucién - no comercial 4-0 internacional que siempre requerira que se cite la
fuente y se reconozca la autoria. De solicitar otras limitaciones, el autor podra detallarlas en

forma expresa o a través de la eleccion de otro modelo de Licencia.

Autorizo la publicacién de la obra en el RIUFLO): Si

A partir del dia de la fecha de aprobacion del TFI [ ]
A partir de otra fecha, especificar:
Lugary fecha: 01 de febrero 2026

Firma y aclaracion del autor: / p Ittag Kevin Escobar Neira



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

Agradecimientos

Quiero expresar mi profundo agradecimiento a todas las personas que formaron
parte de este recorrido, que no solo fue académico sino también personal. Este
trabajo es el resultado de un proceso lleno de decisiones, desafios y aprendizajes, y
cada una de estas paginas existe gracias al acompafiamiento y la confianza de

quienes estuvieron presentes en distintos momentos del camino.

En primer lugar, deseo agradecer especialmente a mi director de tesis, Santiago
Gattoni, por su guia constante y su predisposicion inagotable. Su claridad, su
paciencia y su compromiso fueron fundamentales para que este proyecto pudiera

tomar forma.

A mis comparferos de cursada, quienes fueron sostén, intercambio, discusién y
aliento. Cada charla, cada trabajo compartido y cada duda resuelta juntos
construyeron vinculos que enriquecieron profundamente mi paso por la carrera.
Agradezco la camaraderia, la buena predisposicion y la sensacion de pertenencia

que hicieron este trayecto mas ameno y significativo.

A mi familia, que ha sido un sostén firme incluso en los momentos de mayor
incertidumbre. En especial, a mis padres Ariel Escobar y Yolanda Neira, cuyo apoyo
incondicional me permitid transitar decisiones poco convencionales: desde
dedicarme plenamente a los esports viajando para competir profesionalmente en
Valorant hasta pausar mis estudios y luego reorientar mi camino académico hacia la
Licenciatura en Actividad Fisica y Deporte en la Universidad de Flores. Su
comprensioén, confianza y acompanamiento constante hicieron posible este logro,

que también les pertenece.

Asimismo, quiero agradecer a mi hermano Ivo Escobar, cuya inteligencia y manera
de pensar fueron una guia valiosa en multiples momentos. Sus ideas y perspectivas

me ayudaron a ordenar pensamientos y a avanzar con mayor claridad.

A todos ustedes: gracias. Este trabajo es mio, pero también pertenece un poco a
cada persona que acompand, sostuvo y confié en que este proyecto podia llegar a

buen puerto.



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

Resumen

El presente estudio analiza como vivencian los y las estudiantes del Profesorado de
Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO) Patagonia, durante el
ano 2025, la incorporacion de tecnologias digitales videojuegos, gamificacion y
eSports en su formacion docente. El trabajo se orientd a describir las experiencias
formativas vinculadas a la cultura digital y a interpretar las percepciones, creencias y
significados que los estudiantes atribuyen a su uso pedagdgico. La investigacion se
inscribe en una perspectiva descriptiva con enfoque interpretativo, atendiendo a la
heterogeneidad de vivencias y a un escenario institucional en transicion desde

practicas tradicionales hacia procesos de digitalizacidn incipientes.

Metodologicamente, se utilizé un disefio descriptivo, mediante la aplicacion de un
cuestionario digital autoadministrado a treinta y nueve estudiantes de los cuatro
afnos de la carrera. El instrumento permitié relevar experiencias concretas de uso
tecnoldgico, niveles de alfabetizacion digital, actitudes hacia la gamificacién y los
videojuegos, y valoraciones sobre su potencial educativo. La construccion de
categorias analiticas posibilitd identificar brechas institucionales, pedagdgicas y
personales relacionadas con la integracion de tecnologias emergentes en la

formacioén docente.

Los resultados muestran una presencia desigual y fragmentada de recursos
digitales, un conocimiento limitado sobre gamificacion y una valoracién ampliamente
positiva sobre el potencial pedagdgico de los videojuegos y los eSports. Las
conclusiones confirman la hipdtesis inicial: la vivencia tecnoldgica es heterogénea,
culturalmente significativa y deseada por los estudiantes, pero insuficientemente
desarrollada dentro del plan de estudios. Se evidencian demandas claras de
actualizacion curricular, fortalecimiento de las competencias tecnopedagdgicas y
ampliacion de oportunidades formativas que articulen cuerpo, tecnologia y cultura

digital contemporanea.

Palabras clave : Educacion Fisica - Cultura digital - Gamificacion - eSports -

videojuegos - Formacién Docente
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Delimitacion conceptual del

objeto de estudio
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Area tematica, rama y especialidad

Area tematica: Ciencias de la educacion

Rama: Educacion Fisica

Especialidad: Formacion docente y cultura digital.

Tema y Subtema

Tema: Practicas pedagdgicas innovadoras en Educacion Fisica

Subtema: La incorporacion de videojuegos, tecnologias interactivas y gamificacion

como herramientas didacticas en la formacién docente en Educacion Fisica
Introduccién

La presente investigacién encuentra su punto de partida en una inquietud personal y
profesional, producto del trayecto recorrido en la carrera de Educacion Fisica y
especialmente de los aportes tedricos recibidos en materias como Pedagogia,
Didactica y Nuevas Tecnologias. Dichas asignaturas promovieron una reflexion
critica acerca de los modos tradicionales de ensefianza, abriendo paso a nuevas
miradas sobre el rol que las tecnologias digitales podrian ocupar en la

transformacion de las practicas pedagodgicas en el campo de la Educacion Fisica.

Vivimos en una era atravesada por la cultura digital. La presencia cada vez mas
fuerte de los videojuegos, los eSports, la gamificacion y las plataformas interactivas
no solo ha modificado las dinamicas sociales y culturales de nifios, nifias, jovenes y
adultos, sino que ha generado nuevas formas de aprender, comunicarse, jugar y
compartir saberes. Frente a este panorama, surge la necesidad de revisar
criticamente las practicas de ensefanza que predominan en la formacion docente
en Educacién Fisica, preguntandonos: ¢estamos preparando a futuros educadores
que comprendan e integren estas nuevas légicas culturales y tecnolégicas en sus

clases?

Durante mi trayecto formativo, he podido observar que, si bien los recursos digitales
se vislumbran con un fuerte potencial pedagdgico por su capacidad de motivar,
incluir y generar nuevos vinculos con el conocimiento, su incorporacion en la

formacion del profesorado y en las practicas concretas sigue siendo escasa,
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dispersa y, en muchos casos, superficial. Esto configura lo que Samaja (1994)
denomina un “problema real”. una situacibn que emerge de la praxis, de la

experiencia directa en ambitos de formacion y desempefio profesional.

Mi interés en esta tematica no es casual ni improvisado. Como estudiante avanzado
de Educacion Fisica, con experiencias de intervencion educativa en distintas
instituciones, he podido constatar que muchos futuros docentes desconocen o
desestiman el valor pedagogico de los videojuegos, la gamificacion y otras
tecnologias emergentes, limitando asi sus propuestas a formatos tradicionales que
poco dialogan con las realidades culturales de sus estudiantes. De alli que este
trabajo busque problematizar y enriquecer el abordaje de la cultura digital en la

formacion docente.

En este sentido, este trabajo busca promover una reflexion critica entre formadores
y futuros docentes de Educacion Fisica sobre el uso pedagodgico de tecnologias
emergentes como los videojuegos, la gamificacion y las plataformas digitales.
También aspira a brindar aportes que puedan ser considerados por las instituciones
formadoras al momento de revisar y actualizar sus planes de estudio, favoreciendo
una integracion mas significativa de la cultura digital. Finalmente, se espera que el
conocimiento producido contribuya a enriquecer los debates académicos sobre la

formacion docente en contextos atravesados por las nuevas tecnologias.
Problema de Investigacion

¢ Como vivencian los y las estudiantes de la carrera Profesorado de Actividad Fisica
y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO), durante el afio 2025, la utilizacion de
tecnologias digitales, tales como videojuegos, la gamificacién y los eSports, en su

formacioén docente?
Relevancia Cognitiva

El presente estudio pretende realizar una contribucion modesta pero significativa al
conocimiento cientifico en torno a la integraciéon de tecnologias digitales en la
formacion docente en Educacién Fisica. Como plantea Samaja (1994), la
produccion cientifica se encuentra atravesada por la disponibilidad de fuentes
primarias y secundarias: en este caso, si bien no existen antecedentes directos que

aborden de manera especifica la relacién entre videojuegos, gamificacion y eSports
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en la formacion de futuros profesores de Educacion Fisica, si se encuentran fuentes
secundarias que ofrecen aproximaciones vinculadas a las practicas pedagdgicas

innovadoras y a la cultura digital en el ambito educativo.

En este sentido, investigaciones desarrolladas en la Universidad de Flores (Cucci,
2012; Moren, 2015; Dupuy, 2015; lanonne, 2015; Gémez Smyth, 2017; Mansi,
2018), junto a estudios recientes sobre gamificacion y eSports en el ambito
educativo (Ledn-Diaz, Martinez-Mufioz y Santos-Pastor, 2019; Alvarez Flores, 2024;
Barrera Gémez y Alvarez Restrepo, 2019), asi como articulos de referencia
internacional (Faria et al., 2010; Silva y Bracht, 2012; Marques Da Silva et al., 2014,
entre otros), permiten reconocer un campo en construccion, donde la innovacion
pedagogica y las transformaciones culturales ligadas a la digitalidad comienzan a
ser problematizadas. Sin embargo, estas producciones no han explorado de manera
profunda la especificidad del uso pedagégico de videojuegos, plataformas
interactivas y dinamicas de gamificacién en la formacion docente en Educacion

Fisica.

De este modo, el trabajo que aqui se presenta busca cubrir un area de vacancia de
conocimiento, aportando una mirada situada y actualizada sobre un fendmeno
cultural de creciente relevancia: la incorporacién critica y reflexiva de tecnologias
digitales en la formacién docente. Tal como sostiene Ynoub (2014), la investigacion
cientifica debe ser entendida como un proceso critico que no solo describe, sino que
problematiza y reconstruye categorias, en dialogo con las tensiones sociales y

educativas contemporaneas.

Las expectativas puestas en este estudio sefalan que, al indagar de manera
sistematica en las percepciones, experiencias y practicas de los estudiantes de
Educacién Fisica frente a las tecnologias digitales, se podra generar conocimiento
aplicable tanto para la mejora curricular de la carrera como para el fortalecimiento
de nuevas propuestas pedagogicas. Asi, la relevancia de la investigacion radica en
su potencial para ampliar y consolidar la reflexién en torno a la formaciéon docente
en contextos atravesados por la cultura digital, colaborando en la construccién de
nuevas pedagogias corporales y tecnologicas, mas pertinentes a las demandas del
siglo XXI.
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Cuando hablamos del estado del arte hacemos referencia a las investigaciones y
articulos cientificos que obran como antecedentes sobre el tema a investigar, los
cuales pueden estar vinculados directa o indirectamente con el trabajo de
investigacion en curso, marcando asi lo que ya se sabe sobre el mismo. Vale decir
que resulta ser una suerte de justificativo, con el que el investigador afirma que lo
que se predispuso a investigar no ha sido abordado hasta el momento en su

totalidad, afirmando ademas que dicho trabajo es autoria propia y no de otro.

Entre la busqueda exhaustiva realizada, se consultaron repositorios virtuales de
universidades nacionales e internacionales, revistas cientificas especializadas en
educacion y tecnologia, asi como tesinas pertenecientes a la Universidad de Flores

y otras instituciones de educacion superior.

Las investigaciones que a continuacidén se detallan se vinculan de manera directa
con las variables centrales de este estudio: esports, gamificacion, videojuegos y
formacion docente, aportando diferentes perspectivas sobre la integracion de la

cultura digital en los procesos educativos.

En un estudio realizado por El-Tanahi et al. (2024), titulado “The Effectiveness of
Gamification in Physical Education: A Systematic Review”, se analizaron veintisiete
investigaciones publicadas entre 2015 y 2022, centradas en el uso de la
gamificacion en el ambito de la Educacion Fisica. Los autores concluyeron que la
gamificacién favorece la motivacion, el compromiso y la participacion del alumnado,
aunque identificaron vacancias en la medicion de los efectos a largo plazo y en su
aplicacién sistematica dentro de la formacion docente. Dicha informacidn resulta de
valor para comprender el alcance y las limitaciones de la gamificacion como
estrategia educativa contemporanea, siendo un insumo relevante para la

fundamentacion tedrica de esta investigacion.

En la investigacion llevada a cabo por Castafieda-Vazquez, Espejo-Garceés,
Zurita-Ortega y Fernandez-Revelles (2019), denominada “Physical Education’s
teacher training program through gaming, ICT and continuous assessment’, se
trabajé con futuros docentes de Educacién Fisica implementando estrategias de
gamificacion combinadas con TIC vy evaluacién continua. Los resultados
evidenciaron un aumento significativo en la implicacion, la asistencia y la

satisfaccion de los estudiantes, confirmando el valor pedagdgico de incorporar

10
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recursos ludico-digitales en la formacidon profesional. Esta investigacion ha sido
considerada como referente para comprender como las herramientas digitales

pueden potenciar la motivacion y la participacion estudiantil en contextos formativos.

En el estudio “Gamification in Physical Education: Evaluation of Impact on Motivation
and Academic Performance within Higher Education” (2020), se observo el impacto
de la gamificacidon en estudiantes universitarios de carreras afines a la Educacion
Fisica. Los hallazgos indicaron mejoras notorias tanto en el rendimiento académico
como en los niveles de motivacion intrinseca, reforzando la idea de que las
dindmicas de juego pueden potenciar el aprendizaje significativo en contextos
formativos superiores. De este trabajo se han tomado los aportes que permiten
relacionar la gamificacion con el desarrollo de competencias motivacionales vy

cognitivas, sirviendo como base conceptual del presente estudio.

En la tesis doctoral de Merino Campos (2023), titulada “El videojuego como recurso
educativo para el desarrollo de factores psicologicos y competencias digitales en el
ambito de la Educacién Fisica”, se exploré como el uso de videojuegos educativos
promueve la adquisicion de competencias digitales, la creatividad y la motivacion
estudiantil. Este trabajo constituye un aporte sustancial para comprender el
potencial del videojuego como herramienta didactica dentro de la ensefianza del
movimiento y el cuerpo. Respecto de esta tesis, ha sido utilizada como apoyatura
tedrica en la reflexion sobre la integracion del videojuego en los entornos educativos

y su impacto en la formacion docente.

En la tesis desarrollada en la Universidad Nacional de La Plata (2023), “Desarrollo
de una plataforma web para eSports orientada a la gestion de competencias y al
entrenamiento competitivo”, se disefié una plataforma digital destinada a la gestién y
entrenamiento de equipos de eSports. Los autores sostienen que estas experiencias
digitales poseen caracteristicas formativas semejantes a las de los deportes
tradicionales, permitiendo trabajar valores como la cooperacion, la estrategia y la
toma de decisiones. Dicha informacion es de gran relevancia para comprender los
vinculos entre los eSports y los procesos educativos, aportando una vision

contemporanea sobre la relacion entre deporte, tecnologia y aprendizaje.

En la investigacion “Esports: otra manera de concebir el deporte” de Rosboch

(2023), también de la Universidad Nacional de La Plata, se analizan los procesos de

11
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legitimacién y masificacion de los eSports en el contexto argentino, evidenciando
cdmo estas practicas se institucionalizan progresivamente dentro del campo
deportivo. Este antecedente ha sido considerado como referencia contextual que
permite situar el fenobmeno de los eSports dentro de la realidad sociocultural

argentina y su potencial inclusién en ambitos educativos.

Por ultimo, en la tesis de Nakayama (2018), “El juego como contenido de la
Educacién Fisica. Construccién y resignificacion en la practica docente”, se abordan
las concepciones pedagdgicas del juego en la ensefianza del cuerpo y el
movimiento. Aunque no se centra especificamente en tecnologias digitales, este
estudio ofrece una base conceptual para comprender la dimensién ludica como
nucleo estructurante de las propuestas gamificadas. De esta investigacion se ha
retomado su mirada teodrica para fundamentar el rol del juego como mediador

pedagadgico, siendo un soporte significativo para la construccion del marco teérico.

El presente estudio busca realizar una contribucion acotada pero significativa al
campo de conocimiento vinculado a la integracion de tecnologias digitales en la
formaciéon docente en Educacion Fisica. Tal como sostiene Samaja (1994), la
produccion cientifica se construye a partir del didlogo critico con antecedentes
tedricos y empiricos, lo que permite reconocer tanto los saberes ya consolidados

como las areas de vacancia existentes.

En una primera aproximacion al campo, se identifican producciones de caracter
tedrico y académico principalmente libros, tesis y trabajos institucionales que
abordan la formacion docente, la innovacion pedagogica, el juego y la cultura digital
en Educacion Fisica. En este grupo se inscriben investigaciones desarrolladas en la
Universidad de Flores (Cucci, 2012; Moren, 2015; Dupuy, 2015; lanonne, 2015;
Goémez Smyth, 2017; Mansi, 2018), las cuales aportan marcos conceptuales
relevantes sobre practicas pedagdgicas, didactica y formacién profesional, aunque
sin focalizar especificamente en el uso pedagogico de videojuegos, gamificacion o

eSports.

Asimismo, trabajos como la tesis de Nakayama (2018), centrada en el juego como
contenido estructurante de la Educacion Fisica, ofrecen una base tedrica clave para
comprender la dimension ludica como mediadora de los procesos de ensefianza y

aprendizaje. Si bien esta producciéon no aborda tecnologias digitales de manera

12
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directa, su aporte resulta fundamental para la comprension pedagogica de las

propuestas gamificadas que se analizan en el presente estudio.

En un segundo conjunto de antecedentes se ubican investigaciones empiricas y
articulos cientificos, tanto a nivel nacional como internacional, que analizan de
manera mas especifica la incorporacion de tecnologias digitales, la gamificacion y
los videojuegos en contextos educativos (Ledn-Diaz, Martinez-Muhoz vy
Santos-Pastor, 2019; Barrera Gémez y Alvarez Restrepo, 2019; Faria et al., 2010;
Silva y Bracht, 2012; Marques Da Silva et al., 2014; Alvarez Flores, 2024). Estos
estudios coinciden en sefialar que las dinamicas ludico-digitales favorecen la
motivacion, la participacion y el compromiso del estudiantado, aunque se
concentran mayoritariamente en niveles educativos obligatorios o en experiencias

puntuales, sin profundizar en la formacion inicial docente universitaria.

Por su parte, investigaciones recientes desarrolladas en la Universidad Nacional de
La Plata (2023), asi como el trabajo de Rosboch (2023), aportan una mirada
contemporanea sobre los eSports como fendmeno cultural y deportivo emergente,
destacando procesos de institucionalizacion, legitimacién y similitudes formativas
con el deporte tradicional. Estos antecedentes resultan relevantes para
contextualizar el fendbmeno de los eSports en el ambito argentino y comprender su
potencial educativo, aunque no se centran especificamente en su integracién

pedagdgica dentro de la formacion docente en Educacion Fisica.

En este sentido, si bien existe un corpus significativo de producciones que
problematizan el juego, la cultura digital, la gamificacion y los eSports desde
distintas perspectivas, se observa una escasa sistematizacion de investigaciones
que indaguen de manera directa en las experiencias, percepciones y Us0S
pedagogicos de estas tecnologias en la formacion inicial de profesores de
Educaciéon Fisica. Esta ausencia configura un area de vacancia que el presente

trabajo busca abordar.

Desde esta perspectiva, la relevancia cognitiva de la investigacién radica en la
posibilidad de aportar conocimiento situado y actualizado sobre un fenémeno
cultural y educativo en expansion, contribuyendo tanto al debate académico como a
la revision critica de las practicas formativas. Siguiendo a Ynoub (2014), se entiende

la investigacion cientifica como un proceso que no solo describe la realidad, sino

13
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que la problematiza y reconstruye conceptualmente en didlogo con las tensiones

sociales y educativas contemporaneas.

Marco teérico

Este escrito se propone reflexionar sobre como las tecnologias digitales, los
videojuegos, la gamificaciéon y los eSports pueden ser integrados de forma critica,
inclusiva y culturalmente situada en la formacion docente y en la practica de la
Educacién Fisica. Esta indagacién se enmarca en una perspectiva sociocritica que
concibe a la educacion como una practica cultural transformadora, y al cuerpo como
un territorio simbdlico atravesado por multiples lenguajes, entre ellos los digitales.
En este sentido, la Educacién Fisica ya no puede entenderse unicamente como un
espacio de desarrollo fisico, sino como un campo pedagodgico que debe actualizarse
para responder a los desafios del siglo XXI. Las transformaciones culturales,
tecnoldgicas y comunicacionales exigen una resignificacion del rol docente y una
apertura hacia nuevas formas de corporeidad, interaccion y aprendizaje.

Antes de adentrarnos en el desarrollo del marco tedrico, considero fundamental
aclarar una posible interpretaciéon errénea: este trabajo no busca promover el
sedentarismo ni fomentar una mayor dependencia de las pantallas. Por el contrario,
mi propdsito es abordar el fenomeno de las nuevas tecnologias, la gamificacion y
los eSports desde una perspectiva pedagdgica critica, donde el rol del profesor de
Educacién Fisica se resignifique como un mediador activo y actualizado, capaz de
integrar estos recursos como herramientas para promover la actividad fisica y el
desarrollo integral. En una sociedad cada vez mas atravesada por lo digital, el
desafio no es resistirse al cambio, sino comprenderlo, apropiarselo y transformarlo
en oportunidad educativa.

Pensar que el vinculo entre pantallas y sedentarismo es ineludible es caer en una
mirada reduccionista. Asi como en otras épocas la incorporacién del teléfono,
internet o la mensajeria instantanea genero temores y resistencias, hoy son parte de
nuestra vida cotidiana. Del mismo modo, el docente que no se actualiza ni se forma
en relacién con las nuevas tecnologias corre el riesgo de volverse obsoleto en una

realidad que avanza a un ritmo vertiginoso.
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Por ello, sostengo que estos debates deben formar parte de la formacién docente en
Educacion Fisica. La universidad tiene la responsabilidad de brindar herramientas
que permitan a los futuros profesionales no solo adaptarse, sino también liderar
procesos de cambio, generando puentes entre la cultura corporal tradicional y las
nuevas expresiones motrices mediadas por lo digital. Ser parte del presente implica
estar dispuesto a repensar nuestras practicas, incorporar nuevos lenguajes y, sobre
todo, no quedarnos anclados en una concepcién del cuerpo y del movimiento que ya
no dialoga con las necesidades y realidades del siglo XXI.

El marco tedrico que sustenta este trabajo se organiza en torno a cinco capitulos
que abordan las transformaciones de la Educacion Fisica en la cultura digital; la
gamificacidn como estrategia pedagdgica; la emergencia de los eSports como
practica corporal contemporanea; el potencial de los videojuegos activos para
enriquecer las propuestas didacticas; y el valor de la intergeneracionalidad como eje
de inclusion y encuentro. Cada uno de estos ejes busca contribuir a una Educacion
Fisica comprometida con su tiempo, sin renunciar a su esencia pedagogica ni a su

capacidad de transformacion social.

Capitulo 1: Transformaciones de la Educacién Fisica en la Cultura Digital

La Educacion Fisica, histéricamente marcada por concepciones biologicistas
centradas en el rendimiento fisico, ha evolucionado progresivamente hacia una
comprensidon mas amplia y cultural de las practicas corporales. Bracht (1996)
identifica esta transicion como una necesidad urgente de legitimacion curricular,
superando los limites impuestos por enfoques higienistas o deportivos tradicionales.
En este marco, las practicas corporales no pueden entenderse soélo como acciones
fisioloégicas, sino como practicas sociales cargadas de sentido, situadas
histéricamente y, en la actualidad, profundamente atravesadas por la cultura digital.

Esta transformacion no ocurre en un vacio, sino en un contexto global marcado por
lo que Area (2012) denomina la sociedad digital: una nueva configuracion
sociotécnica en la que las tecnologias digitales median no sélo el acceso a la
informacion, sino también las formas de socializacion, aprendizaje, ocio y trabajo.
En este sentido, la Educacion Fisica, como espacio pedagogico privilegiado del

cuerpo, no puede quedar al margen de estas transformaciones.
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La cultura digital ha introducido nuevos lenguajes y modos de relacién con el
cuerpo. Los movimientos ya no solo se dan en el plano fisico sino también en
espacios virtuales, hibridos, interactivos, que desafian las concepciones clasicas de
motricidad. Las formas de jugar, comunicarse, aprender o incluso de competir se
ven reconfiguradas por estas nuevas mediaciones tecnolégicas. Esto demanda de
los docentes una actualizacion epistemoldgica y didactica para interpretar e integrar

criticamente estos cambios.

Capitulo 2: Gamificacion y su Aplicacion en la Educacion Fisica

Antes de analizar sus alcances pedagdgicos, resulta necesario definir con precision
el concepto de gamificaciéon. El término gamificacién (del inglés gamification) refiere
al uso de elementos, mecanicas y dinamicas propias de los juegos en contextos que
no son originalmente ludicos, con el objetivo de incrementar la motivacion, el
compromiso y la participacion de las personas en determinadas actividades.
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011) definen la gamificacion como el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, destacando que no se trata
de convertir una actividad en un juego completo, sino de incorporar selectivamente
componentes del disefio ludico como reglas, desafios, retroalimentacion inmediata,
recompensas o niveles para enriquecer la experiencia del usuario.

Por su parte, Kapp (2012) amplia esta concepcién al sefalar que la gamificacion
implica la utilizacion consciente de mecanicas, dinamicas y estéticas del juego para
promover el aprendizaje, resolver problemas y modificar conductas, poniendo el
foco no solo en la motivacion extrinseca, sino también en el desarrollo de la
motivacion intrinseca y el compromiso significativo con las tareas propuestas. Desde
esta perspectiva, la gamificacion no se reduce a un sistema de puntos o
recompensas, sino que requiere un disefio pedagogico intencional que articule
objetivos educativos, narrativa, desafios progresivos y retroalimentacién constante.
En el ambito educativo, autores como Werbach y Hunter (2012) sostienen que la
gamificaciéon constituye una estrategia que permite transformar experiencias de
aprendizaje tradicionales en experiencias mas participativas, favoreciendo la
autonomia, la cooperacion y el sentido de logro. Sin embargo, advierten que su

implementacion debe evitar enfoques superficiales o meramente instrumentales, ya
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que el uso acritico de mecanicas ludicas puede vaciar de sentido pedagdgico a las
propuestas.

Desde una mirada critica, es importante diferenciar la gamificacion de otros
conceptos afines, como el aprendizaje basado en juegos (game-based learning).
Mientras este ultimo implica el uso de juegos completos disefiados especificamente
con fines educativos, la gamificacion se centra en la incorporacion parcial y
contextualizada de elementos del juego dentro de practicas educativas
preexistentes. Esta distincion resulta fundamental para comprender su potencial
pedagadgico y evitar confusiones conceptuales.

En el campo de la Educacién Fisica, la gamificacion adquiere particular relevancia al
permitir resignificar las practicas corporales, incorporando dinamicas ludicas que
favorecen la participacién activa, el compromiso emocional y la inclusién, sin perder
de vista los objetivos motrices, sociales y educativos propios de la disciplina. No
obstante, su valor pedagdgico dependera siempre de la mediacion docente, del
contexto institucional y de la intencionalidad con la que se disefien las propuestas
de ensefanza.

Dentro de estas nuevas formas de relacion entre tecnologia y educacion, la
gamificacibn emerge como una estrategia pedagodgica innovadora que busca
incorporar elementos del disefio de juegos en contextos educativos. Segun Kapp
(2012), la gamificacion permite enriquecer la experiencia de aprendizaje mediante el
uso de dinamicas como la superacion de niveles, la acumulacion de puntos, el logro
de recompensas, la resolucion de desafios y la construccién de narrativas.

En el campo de la Educacién Fisica, estas dinamicas pueden resignificar las
propuestas tradicionales al promover la participacion activa, el compromiso
emocional y la cooperacion, desplazando el eje competitivo propio del deporte
reglado hacia una légica mas inclusiva y motivadora. Deterding et al. (2011) insisten
en que el potencial pedagogico de la gamificacion no reside unicamente en su
caracter ludico, sino en su capacidad para generar ambientes significativos de
aprendizaje, donde se desarrollen no solo capacidades fisicas, sino también
cognitivas, sociales y afectivas.

Por ejemplo, incorporar mecanicas de juego como “misiones de equipo” o “desafios
cooperativos” en una clase de Educacion Fisica puede fomentar la empatia, el

trabajo en grupo y la resolucion de problemas. Estas competencias son centrales en
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el siglo XXI y deberian ser consideradas dentro del curriculo de cualquier materia

escolar, incluida la Educacién Fisica.

Capitulo 3: eSports, motricidad digital y educacion

Los eSports, también conocidos como deportes electronicos, constituyen una
manifestacion paradigmatica de las nuevas formas de motricidad digital. Aunque no
implican movimiento fisico tradicional como correr, saltar o lanzar, requieren de
habilidades complejas y sofisticadas que involucran la coordinacion viso-motriz, la
atencion dividida, la toma de decisiones en milisegundos, la gestidon emocional bajo
presion, la lectura estratégica del entorno virtual y una profunda capacidad de
trabajo en equipo, especialmente en los niveles mas altos de competencia.

Estos deportes digitales plantean un nuevo desafio dentro del campo de la
Educacion Fisica, especialmente cuando nos preguntamos como integrar practicas
que, a primera vista, parecerian ajenas al movimiento corporal tradicional. La clave,
como proponen autores como Marques Da Silva y Gonzalez (2020), no radica en
reemplazar el movimiento fisico, sino en reconocer la diversidad de practicas
corporales que hoy coexisten en la contemporaneidad. Este enfoque invita a ampliar
el repertorio pedagogico y aceptar que la cultura digital también moldea nuevas
corporalidades que deben ser tenidas en cuenta por las ciencias del movimiento.
Desde una mirada critica, la incorporacion de los eSports en propuestas educativas
no significa glorificarlos ni aceptarlos acriticamente, sino analizarlos y
problematizarlos como un fendmeno cultural, econémico y social en plena
expansion. ¢Qué valores promueven? ;Qué desigualdades refuerzan o pueden
cuestionar? ;Qué tipo de cuerpo y subjetividad construyen estas practicas? ;Qué
lugar ocupa la meritocracia, la competencia o la inclusion en estos entornos
digitales? Estas preguntas abren la puerta a propuestas didacticas donde no solo se
analice el fenomeno desde lo tedrico, sino que también se reflexione sobre sus
implicancias sociales, pedagogicas y motrices, e incluso se lo experimente de
manera practica, con una intencién educativa concreta.

Desde mi experiencia personal, puedo aportar una mirada desde adentro de este
universo. Cuento con aproximadamente diez afos de trayectoria en el ambito de los
eSports, inicialmente como jugador y, en los ultimos cinco afos, formando parte del

staff como Head Coach, Assistant Coach o Analista. Durante ese recorrido participé
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en distintos juegos competitivos como Overwatch, Apex Legends y Valorant,
videojuegos que me han permitido vivir experiencias sumamente enriquecedoras
tanto en lo personal como en lo profesional. He tenido la posibilidad de compartir
entrenamientos y competencias con jugadores del mas alto nivel, viajar a distintas
ciudades y paises para competir de forma presencial, adaptarme a diferentes estilos
de juego y convivir en entornos altamente exigentes, donde el rendimiento fisico y
mental deben estar en constante equilibrio.

Este recorrido me llevo a una reflexién critica al comenzar la carrera de Educacion
Fisica. Desde el primer afio de cursada en la Universidad de Flores, me llamo
profundamente la atencion que en ninguna catedra se mencionara siquiera el
término “eSports”, a pesar de que se insiste constantemente con la idea de “innovar”
en nuestras practicas docentes. Sin embargo, esa innovacion termina muchas veces
encerrada en una logica repetitiva, donde lo novedoso se reduce a utilizar pelotas,
conos, colchonetas u otros materiales tradicionales.

Frente a este panorama, sostengo que la Educacion Fisica deberia involucrarse de
manera mas directa con los eSports. No se trata solo de sumar contenidos
‘modernos” o “tecnologicos”, sino de entender que ya existen universidades que
otorgan becas completas por competir en eSports. ; COmo no vamos a prepararnos
para acompanar esos trayectos desde nuestra disciplina? Como futuros docentes,
entrenadores, preparadores fisicos o profesionales de la actividad fisica,
deberiamos estar formados para intervenir de forma especifica en este ambito, que
tiene sus propias demandas y caracteristicas.

Pensemos, por ejemplo, en un escenario hipotético, pero cada vez mas posible,
donde los eSports tengan un impacto masivo en Argentina, con clubes, ligas
escolares, estructuras federadas y torneos con apoyo privado o estatal. ;Cémo
deberia posicionarse el docente de Educacion Fisica frente a este fendmeno? Qué
rol podria asumir dentro de un equipo de eSports? ;Como podria contribuir al
desarrollo saludable, equilibrado y profesional de estos jugadores, que muchas
veces sufren estrés, sedentarismo o problemas de postura por la falta de un
acompanamiento integral? Estas son preguntas que, lamentablemente, no podemos
responder con la formacion actual que ofrece la Licenciatura en Actividad Fisica y
Deporte. Simplemente porque no se nos brinda ninguna herramienta concreta para

abordar esta realidad emergente.
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Desde mi perspectiva, se deberia incorporar esta tematica como contenido
especifico dentro de la formacién docente. No solo porque es actual y moderno, sino
porque forma parte del mundo de nuestros futuros estudiantes. No se trata de
reemplazar el futbol, el basquet o el tenis de mesa, sino de ampliar el horizonte de la
Educacion Fisica para que responda verdaderamente a los desafios del presente y
del futuro. La actualizaciéon permanente ya no es una opcién: es una necesidad.
Ademas, el contexto internacional nos muestra que el vinculo entre Educacion,
eSports y oportunidades académicas es una realidad tangible. En paises como
Estados Unidos, China, México, Suiza, Espana, Alemania, Turquia, Francia o Reino
Unido, existen becas universitarias completas para estudiantes que se destacan en
videojuegos competitivos como League of Legends, Valorant, Rocket League, Call
of Duty o Counter-Strike. Universidades de renombre como University of California
Irvine (UCI), Robert Morris University, University of Utah, Harrisburg University of
Science and Technology, Ohio State University, entre muchas otras, ofrecen
programas estructurados de eSports con becas deportivas completas o parciales.
Esta situacién contrasta fuertemente con lo que ocurre en América Latina, donde
aun estamos considerablemente rezagados. En la mayoria de los paises de la
region, el porcentaje de jugadores que logra vivir profesionalmente de los eSports es
extremadamente bajo, casi nulo en muchos casos. Esto se debe, en parte, a la falta
de estructuras de apoyo, de politicas publicas y de profesionales formados para
acompanar este desarrollo.

Brasil es una excepcidén dentro de Latinoamérica. Alli si existe una infraestructura
mas solida, con organizaciones, equipos y sponsors que invierten fuertemente en
sus jugadores. Aunque todavia no se otorgan becas universitarias como en otras
regiones, hay una comunidad profesional muy activa, con entrenadores,
preparadores fisicos, nutricionistas y psicélogos trabajando junto a los equipos. Este
modelo podria servir de inspiracion para otros paises de la region que aun estan
dando sus primeros pasos.

Es asi que los eSports no son una moda pasajera, sino una practica cultural
consolidada que demanda nuevas respuestas desde el campo de la Educacion
Fisica. Ignorarlos seria como haber ignorado, en su momento, la llegada del deporte
moderno a las escuelas. La motricidad digital llegd para quedarse, y nosotros, como

futuros profesionales de la actividad fisica, debemos estar preparados para
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comprenderla, intervenir y enriquecerla desde una mirada pedagdgica, critica y

actualizada.

Capitulo 4: Videojuegos activos y nuevas formas de moverse

Antes de profundizar, es fundamental clarificar qué se entiende por videojuego.Se
entiende por videojuego como un “dispositivo electronico que permite, mediante
mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una
computadora u otro dispositivo electronico”. Esta definicion abarca una amplia
variedad de formatos, desde los clasicos juegos en 2D hasta experiencias mas
inmersivas como los juegos de realidad virtual, que combina elementos visuales,
sonoros y motrices para generar entornos de interaccion cada vez mas sofisticados.
Los videojuegos activos, tales como Just Dance, Pokémon GO, Wii Sports, Ring Fit
Adventure, o incluso los juegos de realidad virtual, representan una convergencia
innovadora entre tecnologia, juego y movimiento fisico. Estos dispositivos y
programas invitan al usuario a movilizar su cuerpo, pero lo hacen desde una légica
ludica, estética y muchas veces colaborativa, que rompe con los regimenes
tradicionales y muchas veces rigidos del ejercicio fisico. Asi, se establece un puente
entre el placer del juego y la actividad motriz, favoreciendo no solo la salud sino
también la motivacion y el disfrute.

La incorporacion de estos videojuegos activos en la Educacion Fisica tiene un gran
potencial para interpelar los intereses y modos de expresion propios de las
juventudes actuales, acercando la practica corporal a lenguajes y formas culturales
con las que los estudiantes se sienten identificados. Ademas, estos juegos pueden
promover la participacion de estudiantes que, por diversas razones, suelen sentirse
excluidos o poco motivados en las actividades fisicas tradicionales, ofreciendo
modalidades de movimiento que resultan mas accesibles, atractivas o desafiantes
segun cada caso. Sin embargo, es importante destacar que su valor pedagdgico
dependera en gran medida de la mediacién docente. Sin una planificacién
intencionada y contextualizada, estos videojuegos corren el riesgo de transformarse
en actividades meramente recreativas o aisladas, carentes de un sentido formativo

profundo y de un vinculo con los contenidos curriculares de Educacion Fisica.
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Por otro lado, no podemos restringir la utilizacion de estos dispositivos a un publico
exclusivamente joven. Cada vez mas, se estan reconociendo sus beneficios para
personas de todas las edades, incluidas las personas mayores. De hecho, se han
implementado en espacios como casas de retiro o geriatricos para promover la
actividad fisica de bajo impacto, con objetivos tanto fisicos como cognitivos y
sociales. Por ejemplo, una noticia difundida por la “FSC - Fundacién Salud y
Comunidad” destaca la utilizacion de la consola NINTENDO WII en las residencias
para la tercera edad gestionadas por esta fundacién. El propdsito central de esta
iniciativa es mejorar las condiciones fisicas y mentales de las personas mayores,
favoreciendo la movilidad, el equilibrio y la estimulacion cognitiva a traves del juego.
Este tipo de intervenciones representa una interesante modalidad de actividad fisica
que conjuga tecnologia, salud y bienestar, y que puede abrir nuevos horizontes para
la Educacion Fisica inclusiva y adaptada a diversas poblaciones.

Es asi que los videojuegos activos no sélo redefinen las formas de moverse, sino
que también amplian las posibilidades de la Educacion Fisica, al integrar nuevas
tecnologias que permiten experiencias corporales innovadoras, intergeneracionales
y culturalmente significativas. Su incorporacion responsable y reflexiva puede
potenciar aprendizajes motrices, sociales y digitales, promoviendo una educacion

integral que responda a las demandas del siglo XXI.

Capitulo 5: Intergeneracionalidad y la Educaciéon Fisica como espacio de

encuentro

Uno de los aportes mas potentes de la cultura digital es la posibilidad de tender
puentes entre generaciones. Aguaded y Tirado-Morueta (2013) sostienen que el uso
compartido de tecnologias puede ser una herramienta para el aprendizaje mutuo
intergeneracional, fortaleciendo los vinculos familiares y comunitarios.

Esta afirmacion resulta particularmente relevante en un contexto social donde las
brechas generacionales suelen asociarse con la desconexion, el aislamiento o la
incomprension mutua. La velocidad con la que las tecnologias se actualizan muchas
veces genera una distancia entre las personas mayores, que en algunos casos no
accedieron al mundo digital en su juventud, y las nuevas generaciones, nativas
digitales que habitan estos entornos con naturalidad. Frente a esta realidad, el uso

compartido de tecnologias con sentido pedagdgico y afectivo puede convertirse en
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una estrategia poderosa para favorecer la inclusién, el dialogo y el respeto entre
distintas edades. No se trata solo de ensefiar a usar dispositivos, sino de crear
espacios donde cada generacién tenga algo valioso que aportar desde su
experiencia, su memoria, su sensibilidad y su manera de estar en el mundo.

En este sentido, la Educacion Fisica, como practica social, puede ser un terreno
fértil para proponer experiencias en las que adultos mayores, jovenes y nifios
participen juntos en actividades corporales mediadas por tecnologias, como
videojuegos activos, apps de movimiento o juegos de realidad aumentada.

Estas experiencias no solo abren nuevas posibilidades para la motricidad y el
encuentro, sino que también permiten resignificar los espacios tradicionales de la
Educacién Fisica. Por ejemplo, la incorporaciéon de consolas como la Wii o la Kinect
en propuestas de actividad fisica intergeneracional permite que personas de
distintas edades puedan moverse, competir, cooperar y disfrutar juntas, en un
entorno ludico que muchas veces reduce las barreras fisicas, cognitivas o sociales
que podrian presentarse en otras practicas corporales mas tradicionales. Asimismo,
las aplicaciones maéviles que promueven desafios motrices, caminatas compartidas,
seguimiento del progreso fisico o exploraciones de espacios publicos mediante
realidad aumentada (como Pokémon GO, por ejemplo) habilitan instancias de
interaccién significativas entre nietos y abuelos, madres e hijos, vecinos y vecinas
de distintas generaciones, fortaleciendo asi el sentido comunitario y afectivo del
movimiento compartido.

Esta perspectiva permite no solo diversificar las propuestas pedagdgicas, sino
también resignificar el rol del cuerpo en las distintas etapas de la vida, celebrando la
diversidad etaria y promoviendo una cultura de cuidado, respeto y aprendizaje
compartido.

Comprender que el cuerpo no es el mismo a lo largo de la vida, pero que en todas
las edades tiene potencial expresivo, afectivo y relacional, es clave para una
Educacién Fisica verdaderamente inclusiva. Las practicas intergeneracionales
permiten visibilizar esto: un nifio pequeio puede ensefiar a un adulto mayor como
manejar una app, mientras que el adulto mayor puede transmitir historias sobre
juegos tradicionales, ritmos de baile o formas de moverse que hoy ya no se
practican. Esta reciprocidad resignifica los vinculos y enriquece la experiencia de

aprendizaje. Ademas, se promueve una pedagogia del cuidado, en la cual el respeto
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por el otro, el reconocimiento de las capacidades diversas, el tiempo compartido y la
empatia corporal son tan importantes como el ejercicio fisico en si.

En este marco, la Educacion Fisica deja de ser solo un espacio para el rendimiento
o el entrenamiento del cuerpo joven, para convertirse en un escenario de encuentro,
de vinculo, de dialogo corporal, y también de memoria. Incorporar la dimension
intergeneracional en las propuestas educativas implica un gesto ético y politico:
afirmar que todos los cuerpos, en todas las edades, tienen derecho a moverse, a
expresarse, a jugar, a aprender y a ser parte de una comunidad activa y afectiva.
Por todo esto, la intergeneracionalidad no debe ser pensada como una propuesta
ocasional o anecddtica, sino como un eje transversal que puede enriquecer
profundamente los proyectos curriculares de la Educacién Fisica. Disenar
actividades que integren generaciones, que incorporen tecnologias como medio de
articulacion y que valoren la diversidad etaria es una manera concreta de construir
una escuela mas inclusiva, una educacion mas humana, y una sociedad mas

solidaria.

Capitulo 6: Formacion docente y desafios para una Educacion Fisica

tecnopedagobgica

Lo que se expone a continuacion tiene por intencién dar cuenta de las distintas
barreras que dificultan la integracion significativa de las tecnologias digitales en la
Educacién Fisica escolar: la escasa formacion especifica, la resistencia de ciertos
sectores docentes, la falta de recursos y, sobre todo, marcos curriculares que aun
priorizan modelos tradicionales de ensefanza.

A estas dificultades se suma un factor estructural que condiciona profundamente las
posibilidades de innovaciéon pedagodgica: la brecha digital. Este concepto refiere a
las desigualdades en el acceso, uso e impacto de las tecnologias digitales entre
grupos sociales, diferenciados por criterios econdmicos, geograficos, etarios,
culturales o de género. No se trata unicamente de disponer o no de un dispositivo lo
que se conoce como brecha de acceso sino también de contar con las
competencias necesarias para utilizarlo de manera significativa, es decir, la brecha
de uso. Como advierte la Cruz Roja, la pandemia visibilizO crudamente esta

desigualdad, mostrando que muchas familias carecian de equipos, conectividad o

24



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

habilidades basicas para operar plataformas digitales, lo que profundizé el
aislamiento, dificultd el acceso a servicios esenciales y afectdé la continuidad
pedagogica de nifos, nifias y adolescentes. Desde esta perspectiva, la brecha
digital no es soélo un sintoma de desigualdad social, sino también una causa que
limita el ejercicio pleno de derechos y reproduce exclusiones educativas. En el caso
de la formacion docente, estas desigualdades se traducen en enormes disparidades
respecto a la apropiacion tecnopedagodgica: docentes que cuentan con recursos,
conectividad y competencias digitales se encuentran en condiciones radicalmente
distintas a quienes no acceden a estos bienes. Por lo tanto, cualquier propuesta de
integracion tecnoldgica en la Educacion Fisica debe considerar que la brecha digital
atraviesa tanto a los estudiantes como a los futuros docentes, y que sin politicas
institucionales que garanticen acceso, alfabetizacion digital y acompafiamiento
sostenido, la incorporacién de tecnologias corre el riesgo de profundizar
desigualdades en lugar de reducirlas.

Como estudiante de la Universidad de Flores (UFLO), puedo dar cuenta de esta
tension desde mi experiencia en la cursada de la materia TICs (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion). A pesar de su potencial, el abordaje de esta
asignatura estuvo centrado principalmente en la realizacion de planillas y tareas
administrativas, sin explorar las verdaderas posibilidades pedagodgicas que ofrecen
las tecnologias emergentes para la ensefanza, la construccién de vinculos o la
innovacion didactica. Esta brecha entre teoria y practica formativa debe ser
urgentemente revisada si se quiere formar a docentes capaces de integrar
criticamente las tecnologias.

Como plantea Meirieu (2007), el rol del docente es el de mediador cultural, alguien
que construye puentes entre el conocimiento académico y las experiencias
culturales de sus estudiantes. En este marco, urge una formacion docente con
enfoque interdisciplinario, tecnopedagogico y situado, que habilite a pensar una
Educacién Fisica critica, inclusiva y en dialogo con los lenguajes de época.

Ahora bien, este desafio no se limita simplemente a sumar dispositivos tecnoldgicos
a las practicas ya existentes. Implica repensar profundamente los modos de
ensefnar, de evaluar, de planificar, y sobre todo de habitar el aula, el patio, el cuerpo
y la relacion pedagdgica. La tecnologia no es neutra: media, transforma, amplifica o

restringe ciertas practicas y discursos. Por eso, su incorporacion debe ir
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acompafada de reflexion critica, formacion docente continua y politicas educativas
que la sostengan.

La Educacién Fisica, histéricamente ligada al cuerpo en movimiento y a la
presencialidad, se ve interpelada por estas transformaciones. ;Qué lugar tiene la
corporalidad en entornos digitales? ; Como se redefine el “hacer corporal” cuando lo
fisico y lo virtual se entrelazan? ;Qué competencias necesita hoy un docente de
Educacién Fisica para intervenir pedagdgicamente en un contexto atravesado por
pantallas, redes sociales, videojuegos, plataformas de entrenamiento remoto o apps
de seguimiento corporal?

La tecnopedagogia no significa reemplazar el cuerpo por la tecnologia, sino
enriquecer las experiencias corporales a través de nuevas mediaciones. Significa
también incorporar al curriculum otras expresiones motrices contemporaneas, como
los eSports, las practicas digitalizadas, el entrenamiento con sensores y métricas en
tiempo real, o el uso de la realidad aumentada para ensefiar anatomia.

Sin embargo, para que estas transformaciones sean posibles, es indispensable una
revision profunda de los programas de formacion docente. Se requiere habilitar
espacios reales para el analisis de casos, el disefio de propuestas innovadoras, la
apropiacion de herramientas digitales con sentido pedagdgico y el dialogo con otras
disciplinas, como la informatica, la comunicacién, la neurociencia, o incluso el arte y
la cultura digital.

También es necesario repensar el sentido de la innovacion educativa. Muchas
veces, bajo el titulo de “innovacion”, se esconden repeticiones de ldgicas
tradicionales con envoltorios digitales: planillas, presentaciones, plataformas
cerradas, videos instructivos unidireccionales. La verdadera innovacién no esta en
usar tecnologia por usarla, sino en transformar las formas de ensefiar y aprender, en
construir vinculos mas horizontales, en recuperar el protagonismo del estudiante, en
habilitar otros modos de vivir la corporalidad, el conocimiento y la escuela.

En este sentido, el rol docente se complejiza. Ya no se trata solo de ser un
transmisor de saberes fisicos o técnicos, sino de convertirse en un disenador de
experiencias educativas, un facilitador de procesos, un acompafante reflexivo. El
desafio no es menor, pero también abre una enorme oportunidad: construir una
Educacién Fisica del siglo XXI, conectada con la cultura digital, sensible a las
transformaciones sociales, y capaz de imaginar futuros mas justos, inclusivos y

potentes.
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Finalmente, es necesario que las instituciones formadoras como la universidad en
Argentina asuman un compromiso real con estos procesos de transformacion. No se
trata solamente de incorporar un modulo sobre tecnologia en una materia aislada,
sino de repensar transversalmente los disefios curriculares, de generar espacios de
practica con tecnologias aplicadas a lo corporal, y de promover un perfil profesional
que no so6lo domine los contenidos clasicos de la Educacion Fisica, sino que
también pueda intervenir en los nuevos escenarios digitales, virtuales, hibridos y

emergentes.

Hipoétesis

La vivencia de la utilizacion de tecnologias digitales como los videojuegos, la
gamificaciéon y los eSports por parte de los y las estudiantes de la carrera de
Profesorado de Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO)
Patagonia, durante el afo 2025 se manifiesta de manera heterogénea, y esta
atravesada por percepciones diversas que reflejan tanto interés por innovar en las
practicas pedagogicas, como también limitaciones en la formacién para su
aplicacion critica y significativa, en didlogo con los desafios de la cultura digital
contemporanea. Asimismo, la experiencia tecnolégica en la universidad estaria
marcada por un proceso de transicion: desde un modelo anterior basado en
recursos tradicionales (fotocopias, tramites presenciales, uso restringido de
programas basicos como Word o PowerPoint), hacia un escenario actual con mayor
digitalizacién institucional (plataforma virtual, bibliografia en linea, comunicacion
digital con docentes y tramites a distancia), aunque aun con escasa presencia de

tecnologias emergentes aplicadas especificamente a la Educacion Fisica.

Objetivos

Objetivos Generales

e Describir las formas en que los y las estudiantes del Profesorado de Actividad
Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO) Patagonia vivencian la
utilizacion de tecnologias digitales, tales como videojuegos, gamificacion y

eSports, durante su formacion docente en el afo 2025.
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Analizar las percepciones y significados que atribuyen los y las estudiantes
de la carrera Profesorado de Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de
Flores (UFLO) Patagonia, a la incorporacién de videojuegos, gamificacién y

eSports en su formacién docente durante el afo 2025.

Objetivos Especificos

Identificar en qué espacios curriculares y extracurriculares los estudiantes del
Profesorado de Actividad Fisica y Deporte han utilizado herramientas
digitales, recursos gamificados o entornos virtuales durante su formacion.
Analizar el nivel de alfabetizacion digital y las competencias
tecnopedagogicas que los estudiantes consideran haber desarrollado a lo
largo de la carrera.

Describir las principales dificultades institucionales, pedagdgicas y personales
que los estudiantes reconocen al momento de incorporar tecnologias
digitales, asi como las brechas digitales para su integracion.

Examinar las creencias y actitudes de los estudiantes respecto del valor
pedagdgico de los videojuegos, la gamificacion y los eSports en la ensefianza
de la Educacion Fisica.

Analizar, a partir de las percepciones y experiencias de los estudiantes, los
posibles desajustes o vacios formativos en relacion con el uso de tecnologias
digitales en la Educacion Fisica.

Describir las percepciones y practicas docentes vinculadas al uso critico e
innovador de tecnologias digitales.

Analizar las demandas formativas del profesorado respecto al uso de

tecnologias digitales en su practica educativa.
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Segunda Parte: Materiales y Método
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Materiales y disefio metodolégico

Este apartado presenta la estrategia metodoldgica para la produccion del material

empirico y el posterior andlisis de datos.

Tipo de diseiio

Este trabajo adopta un disefio de caracter descriptivo, en el sentido planteado por
Samaja (1994), quien entiende que este tipo de estudios se orienta a caracterizar
fendmenos, poblaciones o procesos, sin necesariamente establecer relaciones
causales rigidas, sino dando cuenta de su configuracién y particularidades en un
tiempo y espacio determinados. Desde esta perspectiva, el propdsito es describir
coémo los estudiantes de Educacion Fisica vivencian la utilizacién de la cultura digital
y las tecnologias emergentes en su formacion docente, atendiendo tanto a las
practicas concretas como a las percepciones y significados que emergen de dicho
proceso.

Ademas, siguiendo la propuesta metodoldgica critica de Ynoub (2014), el disefio
descriptivo no se reduce a una simple enumeracion de rasgos observables, sino que
busca construir categorias de analisis que permitan visibilizar tensiones, obstaculos
y potencialidades de la incorporacion de la cultura digital en la formacion docente.
Se trata de un enfoque descriptivo con sensibilidad interpretativa, que reconoce la
historicidad, la complejidad y la trama social en la que se inscriben las practicas
pedagodgicas.

En cuanto a la temporalidad, el estudio adopta un disefio sincronico o transeccional,
ya que se centra en el analisis de la situacidon durante el afio 2025, sin realizar un
seguimiento longitudinal ni comparaciones diacronicas. Este recorte posibilita una
descripcion detallada y situada, permitiendo dar cuenta del estado actual de la
integracion de la cultura digital en la formacion docente en Educacion Fisica.

Esta investigacion se inscribe en la categoria de investigacién aplicada, cuyos
resultados buscan aportar insumos para la mejora de la formacién docente, tanto en
la revision curricular como en el disefio de estrategias didacticas que favorezcan
una incorporacion critica y reflexiva de las tecnologias en el ambito de la Educacion

Fisica.
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Disefio del objeto: Matriz de datos

U. A.: Estudiantes del Profesorado de Actividad Fisica y Deporte en formacion, en la

Universidad de Flores Comahue, durante 2025

Variable: Incorporaciéon de tecnologias digitales

Disefio operacional de las variables para cada unidad de analisis:

Variable Dimensiones Indicadores Valores
Incorporacién de | Formacion en e Materias Alta formacion
tecnologias tecnologias cursadas digital (dominio
digitales digitales en donde se | solido de
estudiantes del aplicaron herramientas,
profesorado herramientas | experiencias
digitales. constantes con
e Experiencias | docentes que
previas con |aplican TIC, vy
docentes multiples materias
que usaron | con integracion
propuestas tecnoldgica).
gamificadas
0 recursos | Formacion  media
digitales. (conocimientos
e Grado de | basicos y
formacion experiencias
recibida en el | ocasionales con
uso de TIC | propuestas
durante la | digitales).
carrera.
Formacion baja
(escasa o nula

capacitacion en TIC

y pocas
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experiencias de uso

en la carrera).

Brecha digital

Dificultades
que impiden
usar
tecnologias
digitales
(falta de
formacién
docente,
falta de
recursos,
resistencias).
Potencialida
des
identificadas
(motivacion,
innovacion,
aprendizaje
significativo).
Percepcion
de necesidad
de actualizar
el plan de
estudios en
cultura

digital.

Brecha digital alta:
se evidencia una
marcada
desigualdad en el
acceso, uso |y
aprovechamiento
de las tecnologias
digitales. Los
estudiantes refieren
limitaciones
estructurales
(infraestructura,
conectividad,
recursos) y
formativas
(capacitacion
insuficiente, falta de
acompainamiento

institucional).

Brecha digital
moderada: existen
condiciones de
acceso y uso
parcial de las
tecnologias
digitales; los
estudiantes
muestran

competencias
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basicas, aunque
reconocen
obstaculos
puntuales que
restringen su

integracion  plena
en la formaciéon

docente.

Brecha digital baja:
los estudiantes
cuentan con acceso
estable, recursos
adecuados y
competencias
digitales
consolidadas, lo
que posibilita una
integracion fluida vy
significativa de las
tecnologias en su

formacion docente.

Actitudes y
creencias sobre la

motricidad digital

Conocimient
o] del
concepto de
gamificacion.
Opiniones
sobre valor
pedagdgico
de

videojuegos,

Actitud positiva y
apertura hacia la
motricidad  digital
(reconoce su valor
educativo 'y su
potencial para
desarrollar

habilidades).
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eSports y
gamificacion.
Creencias
sobre
desarrollo de
habilidades a
través de
videojuegos
(coordinacio
n, trabajo en
equipo, toma
de

decisiones).

Actitud ambivalente
(reconoce algunos
beneficios, pero
mantiene reservas
frente a su

aplicacion practica).

Actitud negativa o
rechazo hacia Ila
integracion  digital
(considera que no
aporta

significativamente a

Actitud hacia | la formacion
la integracion | motriz).

de lo digital

en la

Educacion

Fisica del

futuro.

Instrumentos para la produccién de datos

Para la recoleccion de datos en esta investigacion se disefid y aplicd un cuestionario
estructurado en formato digital, destinado a estudiantes de la carrera Profesorado
de Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO) Patagonia. Este
instrumento, que puede consultarse en su totalidad en el Anexo 1 (ver modelo de
cuestionario en Anexo 1), tuvo como principal objetivo explorar percepciones,
experiencias y conocimientos vinculados a la integracion de tecnologias digitales,
videojuegos, gamificacion y eSports en el ambito de la formacién docente en

Educacion Fisica.
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La eleccion del cuestionario como instrumento principal se fundamenta en su
capacidad para recoger informacion cuantitativa y cualitativa de manera agil,
econdmica y anoénima, facilitando una alta tasa de respuesta y asegurando la
comodidad del participante. Segun Sampieri et al. (2014), los cuestionarios resultan
particularmente eficaces en estudios descriptivos, orientados a relevar actitudes,
opiniones o conocimientos de una poblacion determinada, permitiendo sistematizar
informacion empirica de forma clara y organizada. En este caso, se tratdé de un
disefio transversal, con un enfoque mixto, que permitid recopilar datos tanto

cerrados (de opcién multiple) como abiertos (campo final opcional).

El cuestionario fue autoadministrado a través de una plataforma online (Google
Forms), lo que posibilitd su difusion remota y asincrénica, respetando la
disponibilidad horaria de los encuestados y garantizando el principio de
voluntariedad y anonimato. La duracion estimada fue de 3 a 5 minutos, para evitar el
abandono de la encuesta y promover una respuesta reflexiva pero concisa. Como
destacan Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la administracion digital de
cuestionarios no solo optimiza tiempos y recursos, sino que también resulta mas
cercana a poblaciones familiarizadas con entornos digitales, como es el caso de los

estudiantes universitarios.

La validez de contenido fue abordada a partir de una revision bibliografica que
permitié definir categorias clave relacionadas con la cultura digital, la gamificacién,
el uso de tecnologias emergentes en contextos educativos y la formacién docente
contemporaneo (Area, 2012; Kapp, 2012; Bracht, 1996). Las preguntas fueron
redactadas de manera clara y accesible, procurando no inducir respuestas y

respetando la diversidad de trayectorias dentro del alumnado.

Para asegurar la validez del instrumento y su adecuada interpretacién por parte de
los encuestados, se realizd un pilotaje previo del cuestionario con un grupo reducido
de 4 estudiantes del Profesorado de Actividad Fisica y Deporte que no formaban
parte de la muestra final. Durante este proceso se detectaron algunos problemas de
formulacion, particularmente en la ambigliedad de ciertas opciones (por ejemplo, en
la pregunta sobre el uso de videojuegos en la carrera). Como solucion, se

reordenaron las preguntas para distribuir de forma equilibrada las cognitivamente
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mas exigentes, se reformularon los items dudosos y se ajusto la escala de algunas

respuestas para facilitar la comprension.

En relacion a la confiabilidad, si bien la naturaleza exploratoria y transversal del
estudio no requeria analisis psicométricos complejos, se procuré mantener la
coherencia semantica y tematica entre las preguntas, asi como una estructura
progresiva en la formulacion del cuestionario, que fue evaluada positivamente en el
pilotaje. La inclusidon de una pregunta abierta final permitié enriquecer los datos con
aportes mas subjetivos y personales, brindando asi una dimension mas cualitativa a

los hallazgos.

El cuestionario utilizado en esta investigacién constituyé una herramienta adecuada
y pertinente para la produccion de datos validos y confiables, en linea con los
objetivos del trabajo y con el marco tedrico que lo sustenta. La implementacién
digital, la validacion previa a través del pilotaje y las adecuaciones realizadas
permitieron garantizar la calidad metodolégica del instrumento y la pertinencia de los

datos obtenidos.
Fuentes de datos

Se trabajo con fuentes de datos primarias, a través de la administracion de
cuestionarios anénimos dirigidos a estudiantes de la carrera de Actividad Fisica y
Deporte de la Universidad de Flores (UFLO).

La eleccion de esta fuente se fundamenta en su viabilidad, accesibilidad y
factibilidad, asi como en los cinco criterios sugeridos: calidad, economia, riqueza,

cantidad y oportunidad.
Viabilidad

La implementacion de cuestionarios fue viable, ya que no requiri6 recursos
economicos elevados ni condiciones especiales para su administracion. Al ser
distribuidos de forma digital, se simplific6 el acceso y el procesamiento de la

informacion.

Accesibilidad
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La poblacion objetivo (estudiantes) resultd accesible debido a que se encuentra
dentro del ambito institucional de la UFLO, lo que facilit6 el contacto y la
participacion. Ademas, el anonimato contribuyé a que los sujetos se sintieran

comodos al responder.
Factibilidad

Fue factible llevar adelante esta estrategia dentro del tiempo disponible para la
investigacion. Los cuestionarios permitieron recolectar informacién de multiples
sujetos de forma simultanea, sin requerir una gran inversion de tiempo en

entrevistas individuales o grupos focales.
Calidad

La calidad de la informacion se considera adecuada para los fines del trabajo, ya
que las preguntas fueron formuladas con claridad y orientadas a los objetivos de la
investigacion. Sin embargo, se reconoce que, al no haber posibilidad de repreguntar

o aclarar respuestas, podria limitarse la profundidad del analisis.
Economia

La eleccién del cuestionario fue altamente econémica. No implicd costos materiales
ni desplazamientos, y permitié obtener una gran cantidad de datos con un uso

minimo de recursos.
Riqueza

En términos de riqueza, los datos obtenidos ofrecen una mirada general sobre las
percepciones y experiencias de los sujetos encuestados. No obstante, se acepta
que otras técnicas, como entrevistas, podrian haber brindado mayor profundidad o

matices en las respuestas.
Cantidad

La cantidad de datos obtenidos fue satisfactoria, permitiendo realizar inferencias y
analisis comparativos entre los grupos (estudiantes). La escala de la muestra se

ajusto a los objetivos del estudio.
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Oportunidad

La técnica permitid recolectar informacion en un momento clave del proceso
educativo, resultando oportuna para comprender fendmenos actuales dentro de la
carrera. El caracter anénimo también favorecioé respuestas mas honestas, aunque

podria haberse perdido informacion contextual.

Cuestionario:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSel_ilw3gDJITHTOWBHVkzfWOpMyuie
NullnS2LiJfRAd1dJQ/viewform?usp=sharing&ouid=10099899270261805278

Cronograma de actividades en contexto

A continuacién se muestra el plan de actividades con el cual se fue elaborando el

trabajo de investigacion.

Actividad Fecha
Antecedentes y relevancia cognitiva 22 de abril de 2025
Marco teorico 06 de mayo de 2025
Correcciones Marco Teorico 13 de mayo de 2025

Elaboracion de hipoétesis y problema 24 de agosto de 2025

Correcciones del disefio metodoldgico 16 de septiembre de 2025

Analisis y resultados 25 de noviembre de 2025
Analisis y resultados 03 de diciembre de 2025
Elaboracion de agradecimientos 04 de diciembre de 2025
indice y bibliografia 05 de diciembre de 2025
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Muestreo

El universo de esta investigacion esta conformado por los estudiantes de la carrera
Profesorado de Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO)
Patagonia, que cursan entre primero y cuarto afio durante el ciclo lectivo 2025. Se
trata de sujetos en proceso de formacién docente, cuya participacion resulta
fundamental para analizar las percepciones y experiencias vinculadas a la
incorporacion de tecnologias digitales, videojuegos, gamificacién y eSports en el

ambito de la Educacion Fisica contemporanea.

A efectos operativos, tras establecer comunicacion formal con la Universidad de
Flores, se obtuvo el listado institucional de correos electronicos correspondiente al
total de estudiantes activos y registrados en la carrera, conformado por 139
direcciones. No obstante, si bien se remitio la invitacion a participar de la encuesta a
la totalidad del listado, algunos correos electrénicos presentaron fallas en la entrega
ya sea por direcciones desactualizadas o inactivas y, ademas, se constatd que
ciertos estudiantes consignados en el registro no se encontraban cursando de
manera efectiva al momento de la recoleccion de datos. Estas condiciones
constituyen limitaciones propias del acceso al universo real, aunque no alteraron los

criterios probabilisticos establecidos para la seleccion de la muestra.

La muestra seleccionada fue de tipo probabilistico de azar simple, conformada por
estudiantes elegidos aleatoriamente dentro del universo definido. Este tipo de
muestreo permite que todos los integrantes de la poblacion tengan la misma
probabilidad de ser seleccionados, garantizando un criterio de objetividad vy
representatividad en los resultados obtenidos. Tal como sefalan Ynoub (2014) y
Samaja (1993), los procedimientos probabilisticos posibilitan inferir propiedades del
conjunto total a partir de una parte, siempre que la seleccidn de los casos se realice

bajo condiciones de igualdad de oportunidades y ausencia de sesgo.

Segun Samaja (1993), decir que una muestra es representativa es lo mismo que
afirmar que su estructura reproduce, en proporcion, la estructura del universo. En
este sentido, la aplicacion del muestreo probabilistico de azar simple otorga

fundamento estadistico a la investigacion, asegurando que las conclusiones puedan

39



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

proyectarse al universo total de estudiantes del Profesorado de Actividad Fisica y
Deporte de la UFLO Patagonia.

La decision de adoptar este tipo de muestreo responde a la intenciéon de obtener
una distribucion equilibrada de casos segun los distintos afios de cursada y
caracteristicas de los participantes, evitando la intervencién de criterios subjetivos
en la seleccion. Como sostiene Ynoub (2014), el muestreo probabilistico constituye
una estrategia rigurosa que busca la estimacion empirica de parametros

poblacionales con base en la aleatorizacidn y el control del error muestral.

La eleccidén de una muestra probabilistica de azar simple permitié garantizar validez,
precision y confiabilidad en los resultados, posibilitando el analisis comparativo entre
diferentes trayectorias académicas y niveles de apropiacion tecnolégica dentro del

marco institucional de la UFLO.

Plan de tratamiento y analisis de los datos

El tratamiento de los datos en esta investigacion se desarroll6 desde un enfoque
descriptivo, integrando procedimientos cuantitativos y cualitativos interpretativos.
Esta articulacion permiti6 atender tanto a la sistematizacién de frecuencias y
tendencias, como a la comprension de los sentidos construidos por los sujetos, en
coherencia con la perspectiva metodoldgica propuesta por Samaja (1993) y Ynoub
(2014). Los datos fueron recolectados mediante una encuesta estructurada y
autoadministrada, orientada a relevar percepciones, saberes y actitudes de los
estudiantes de la carrera Profesorado de Actividad Fisica y Deporte de la
Universidad de Flores (UFLO) Patagonia, en relacion con la incorporacion de

tecnologias digitales, videojuegos, gamificacion y eSports en su formacién docente.

Se abordaron los datos en el sentido de los valores, considerando las respuestas
individuales de cada estudiante como unidades minimas de informacion empirica.
Las variables fueron operacionalizadas a través de preguntas cerradas y opciones
multiples, que permitieron sistematizar la informacion en categorias cuantificables
(edad, afio de cursada, uso previo de tecnologias, conocimiento de gamificacion).

También se incorpord una pregunta abierta final, que permiti6 captar valores
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expresivos y opiniones mas subjetivas, lo que enriquecio el corpus con datos de tipo

cualitativo.

Las variables trabajadas se desprenden directamente de la matriz de datos y estan
vinculadas con las dimensiones clave de la investigacion: vision y funcién social de
la Educacién Fisica, incorporacion de tecnologias digitales, formaciéon docente,
desafios y oportunidades percibidos y actitudes y creencias sobre la motricidad
digital. Cada una fue codificada y clasificada de acuerdo con criterios tematicos, lo
que permitié posteriormente su analisis cruzado para observar patrones, tendencias

y correlaciones entre ellas.

La unidad de analisis fue definida como los estudiantes de Educacion Fisica en
formacion, en el contexto institucional de la UFLO durante el afio 2025. En este
sentido, los datos fueron interpretados no soélo en términos de frecuencia o
proporciones, sino también como manifestaciones de sentidos construidos por los
sujetos en su experiencia formativa, tal como lo plantea Ynoub (2014), quien
sostiene que en los disenos interpretativos “los datos empiricos se cargan de

significacién cuando se los articula con las categorias tedricas en juego” (p. 211).

El analisis de los datos consistid en una sistematizacion inicial de tipo descriptiva,
organizada a través de tablas de frecuencia y graficos que permiten visualizar la
distribucion de las respuestas en cada variable. Posteriormente, se realizé una
interpretacion tematica de los resultados, en didlogo con el marco teérico, orientada
a identificar regularidades, tensiones y contradicciones en torno a las practicas y
representaciones de los estudiantes sobre las tecnologias digitales en su formacion

docente.

Este enfoque mixto permiti6 mantener una coherencia metodolégica entre la
naturaleza de los datos recolectados y el objetivo interpretativo del estudio. Ademas,
segun Samaja (1993), “el analisis cientifico de los datos implica su transformacion
conceptual y su vinculacion con teorias que permitan otorgarles sentido” (p. 295), lo
que justifica la eleccibn de una estrategia analitica que trascienda la mera

descripcion estadistica.

Para finalizar, el analisis respetd principios éticos y de rigurosidad cientifica,

garantizando la confidencialidad de las respuestas y el uso responsable de los datos
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en funciéon de los objetivos del estudio. La combinacién de herramientas
cuantitativas y cualitativas favorecidé una comprensién integral del fendmeno,
permitiendo extraer conclusiones relevantes y contextualizadas en torno a la cultura

digital en la formacion docente en Educacion Fisica.
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Tercera Parte: Analisis y conclusiones
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Exposicion de los datos (o resultados)

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada a estudiantes del
Profesorado de Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO)
Patagonia, durante el ciclo lectivo 2025, permitieron relevar percepciones,
experiencias y creencias vinculadas con la incorporacion de tecnologias digitales,
videojuegos, gamificacion y eSports en la formaciéon docente. La muestra estuvo
compuesta por treinta y nueve estudiantes, pertenecientes a los cuatro afios de la
carrera, con edades comprendidas entre los 18 y mas de 30 afos, predominando

los grupos etarios de 19, 21, 22 y 23 afios.

En relacién con la variable “Incorporacion de tecnologias digitales”, se observo que
15 de los 39 participantes (38,46%) manifestaron haber utilizado videojuegos,
aplicaciones o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera. Entre las
herramientas mencionadas se incluyen Kahoot, Canva, Genially, ChatGPT,
PowerPoint, Prezi, Google Docs, Quiz, Preguntados, entre otras. En contraste, 24
estudiantes (61,54%) expresaron no haber tenido experiencias de este tipo. Este
dato muestra una presencia heterogénea e incipiente de herramientas digitales, lo
que indica que su incorporacion depende mas de iniciativas individuales de algunos

docentes que de una politica curricular sistematica.

Respecto a la dimension “Conocimiento del concepto de gamificacion”, solo 2
estudiantes (5,13%) afirmaron comprender su significado; 15 (38,46%) manifestaron
haber escuchado el término sin entenderlo claramente, mientras que 22 (56,41%)
sefalaron no haberlo escuchado nunca. Este resultado evidencia una limitada
familiarizacién conceptual con la gamificacion, acompafiada por la ausencia de
espacios curriculares donde se aborden tecnologias digitales de manera

sistematica.

En cuanto a la dimensién “Valor pedagdgico de las tecnologias digitales”, 17
estudiantes (43,59%) consideraron que herramientas como videojuegos, eSports 0
gamificacién tienen “mucho” valor educativo, mientras que 20 (51,28%) sefalaron
que su potencial depende del modo en que se utilicen. Solo 2 estudiantes (5,13%)

indicaron no tener una opiniéon formada, y ninguno expresoé una valoracion negativa.
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Las justificaciones enfatizan el caracter interactivo, entretenido y motivacional de los
recursos digitales, sefialando que permiten aprender “de una manera mas divertida”

y que pueden ser “una herramienta muy beneficiosa para la educacion fisica”.

El interés por formarse en este campo también fue elevado: 31 estudiantes
(79,49%) afirmaron que les gustaria aprender a disefiar propuestas didacticas que
integren tecnologias digitales, mientras que 8 (20,51%) respondieron “tal vez”.
Ningun estudiante manifestd desinterés, lo que indica una disposicion ampliamente

favorable hacia la actualizacion en cultura digital.

Al indagar si tuvieron docentes que trabajaran con propuestas gamificadas o
herramientas digitales en Educacién Fisica, so6lo 7 estudiantes (17,95%)
respondieron afirmativamente; 22 (56,41%) indicaron que no, y 10 (25,64%) no
estuvieron seguros. Las justificaciones revelan percepciones comunes sobre la falta
de actualizacion o formacién docente, expresando que “no estan capacitados”, que
“tienen una pedagogia tradicional” o que “no se animan a introducir algo innovador”.
También se menciond que lo mas cercano al uso de tecnologias fueron
presentaciones con PowerPoint, lo que evidencia un bajo nivel de innovacién

metodologica.

En la dimensién “Brecha digital y actualizacion curricular”, 28 estudiantes (71,79%)
coincidieron en que la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnologia y
cultura digital, 10 (25,64%) respondieron “tal vez”, y 1 (2,56%) no tuvo opinion
definida. Esta tendencia sefiala una demanda estudiantil clara respecto de la

actualizacion del plan de estudios.

Sobre la participacion en eSports o videojuegos competitivos, solo 1 estudiante
(2,56%) participa activamente, aunque 22 (56,41%) sefialaron conocer personas
cercanas que si lo hacen. Los restantes 16 (41,03%) no participan ni tienen vinculos
con ese ambito. Este dato muestra una vinculacion indirecta pero culturalmente

significativa con el mundo digital.

En relacion con la frase “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades como la

coordinacion, el trabajo en equipo y la toma de decisiones”, 18 estudiantes (46,15%)
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se mostraron “muy de acuerdo”, 19 (48,72%) estuvieron “de acuerdo”, 2 (5,13%) en
desacuerdo y 1 (2,56%) muy en desacuerdo. Entre los argumentos se mencionan
mejoras en la comunicacion, la organizacion, los reflejos, la toma de decisiones y el

pensamiento estratégico.

Finalmente, frente a la pregunta sobre el futuro de la Educacion Fisica, 30
estudiantes (76,92%) afirmaron que seria positivo integrar propuestas digitales sin
dejar de lado lo corporal, 4 (10,26%) prefirieron mantenerla mayormente corporal y 5
(12,82%) no tuvieron una postura definida. Muchos destacaron la importancia de “no
cerrarse a nuevas experiencias” y de reconocer que “la tecnologia puede ayudar en

areas que todavia no se exploran”.
Exposicion, analisis e interpretacion de los datos

Los resultados descriptivos permiten observar que la vivencia de la utilizacion de
tecnologias digitales en la formacion docente de los estudiantes de UFLO Patagonia
continia siendo limitada, aunque acompanada por una actitud profundamente
positiva hacia su incorporacion. A pesar de la escasez de experiencias concretas
durante la carrera —confirmada por el hecho de que solo un 38,46% ha utilizado
herramientas digitales en alguna materia—, se evidencia una disposicion clara a
integrar lo digital en la ensefianza de la motricidad, lo cual se alinea directamente

con la hipoétesis planteada.

De acuerdo con Ynoub (2014), en los disefios descriptivo-interpretativos los datos
adquieren sentido al ser articulados con los marcos tedricos que los orientan. En
este caso, la lectura de los resultados muestra que, aun sin haber tenido una
formacion sistematica en tecnologias digitales, los estudiantes construyen una
representacion simbdlica del valor educativo de estas herramientas, destacando su

potencial para promover aprendizajes interactivos, motivadores y significativos.

Desde la perspectiva de Samaja (1993), los datos no se limitan a describir hechos
aislados, sino que deben comprenderse como expresiones de procesos sociales y
culturales mas amplios. Asi, el discurso de los estudiantes refleja una tensién entre

una formacion predominantemente tradicional y las demandas de la cultura digital
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contemporanea. Esta tension configura un espacio donde la tecnologia se vivencia
mas como expectativa y deseo de cambio que como una practica curricular

consolidada.

La amplia mayoria de los participantes manifestd interés en aprender a disenar
propuestas que integren tecnologias (79,49%), lo que evidencia una conciencia
reflexiva sobre la necesidad de actualizacion pedagogica. Del mismo modo, la
creencia de que los videojuegos pueden desarrollar habilidades cognitivas,
comunicacionales y motrices expresa una ampliacion del concepto de motricidad

hacia formas hibridas y mediadas digitalmente.

En conjunto, los resultados permiten identificar la existencia de una brecha digital
institucional, dada la escasa presencia curricular de contenidos tecnoldgicos, pero
también revelan una fuerza emergente desde las vivencias estudiantiles, que tiende
a resignificar la ensefianza desde la innovacion, la cultura ludica y la interactividad
digital. En palabras de Ynoub (2014), se trata de un proceso en el que la experiencia
subjetiva de los estudiantes se convierte en el punto de partida para comprender

transformaciones educativas mas amplias.

Analisis e interpretacion de los datos (o resultados)

El analisis interpretativo, en dialogo con la hipétesis de investigacion, muestra que la
vivencia de la utilizacion de tecnologias digitales por parte de los estudiantes del
Profesorado de Actividad Fisica y Deporte se encuentra en un estado inicial,
caracterizado por una apropiacidon simbdlica mas que practica. Aunque la
integracion curricular es fragmentaria y dependiente de la iniciativa particular de
algunos docentes, los estudiantes manifiestan representaciones altamente positivas
sobre el potencial pedagogico de lo digital, lo que confirma parcialmente la hipotesis

planteada.

Siguiendo a Ynoub (2014), interpretar los datos implica reconstruir los sentidos que
los actores otorgan a sus practicas. En este caso, las respuestas de los estudiantes
evidencian una revalorizacion de la tecnologia como recurso pedagdgico,

asociandola con interactividad, motivacion y creatividad en los aprendizajes. Estas
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valoraciones permiten vislumbrar un cambio en la manera en que conciben la
ensefanza de la Educacion Fisica, que deja de estar circunscripta exclusivamente a

la corporeidad presencial para abrirse a experiencias hibridas que integran lo digital.

Por su parte, Samaja (1993) sostiene que el conocimiento cientifico se construye
analizando las regularidades discursivas que expresan estructuras sociales.
Aplicando esta perspectiva, puede afirmarse que entre los estudiantes aparece un
patron de sentido compartido: la necesidad urgente de actualizacion tecnologica en
la formacién docente. Esta demanda senala una transformacion generacional en la
concepcion del rol del futuro profesor de Educacion Fisica, que ya no solo se piensa
como transmisor de practicas motrices, sino también como mediador entre

corporeidad y cultura digital.

Asimismo, las percepciones sobre la falta de capacitacion, resistencia o escasa
innovacion del cuerpo docente revelan un desajuste institucional entre las
demandas estudiantiles y las formas tradicionales de ensefianza. Este desfasaje
puede interpretarse como un punto critico, pero también como una oportunidad para
fortalecer la formacién docente en TIC, promover experiencias de gamificacion y

actualizar la didactica de la Educacion Fisica.

En sintesis, los resultados permiten afirmar que la hipétesis se ve corroborada en su
dimensién actitudinal: los estudiantes vivencian la utilizacion de tecnologias digitales
como un horizonte de cambio educativo y manifiestan un deseo claro de
incorporarlas en su futura practica docente. Aun resta avanzar en la dimension
institucional y practica, donde la carrera debe asumir el desafio de integrar

tecnopedagogias de manera sistematica.

La Educacion Fisica del futuro, tal como la imaginan los participantes, se configura
como una pedagogia hibrida, inclusiva y culturalmente situada, en la que la
corporeidad y lo digital no se oponen, sino que se complementan. Esta proyeccién
confirma que la vivencia estudiantil de las tecnologias digitales no solo constituye un
interés formativo, sino también un vector emergente de transformacion educativa

acorde con los desafios del siglo XXI.
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Conclusiones y sugerencias

Los resultados obtenidos permiten dar cumplimiento a los objetivos planteados vy, al
mismo tiempo, ofrecer una comprension profunda sobre la vivencia de las
tecnologias digitales videojuegos, gamificacion y eSports en la formacion docente
del Profesorado de Actividad Fisica y Deporte de la Universidad de Flores (UFLO)
Patagonia durante el afio 2025. La articulacion sistematica entre los datos empiricos
y los marcos conceptuales de referencia permiti6 avanzar en una interpretacion
integral del fendmeno estudiado, recuperando las voces de los y las estudiantes y

situandolas en el horizonte mas amplio de la cultura digital contemporanea.

En relacion con el primer objetivo especifico, los resultados evidenciaron que la
presencia de tecnologias digitales en la formacion ha sido limitada y circunscripta
casi exclusivamente a materias de cuarto afo, con usos centrados mayormente en
herramientas basicas como presentaciones digitales, Canva o Quizizz. No se
registr6 la implementaciéon curricular sostenida de videojuegos, dinamicas
gamificadas o experiencias vinculadas a eSports. Este hallazgo demuestra un
escenario formativo donde la experimentacion tecnoldgica existe, pero permanece
fragmentada y dependiente de iniciativas individuales mas que de decisiones

institucionales.

Respecto del analisis de las competencias tecnopedagdgicas (segundo objetivo
especifico), las respuestas muestran que los estudiantes reconocen un nivel de
alfabetizacién digital intermedio, compuesto fundamentalmente por habilidades
instrumentales y no por competencias pedagodgicas digitales criticas. De acuerdo
con la estructura conceptual de Samaja (1994), estas representaciones dan cuenta
de un "nivel de preteorizacion": existe una valoracién positiva de la tecnologia, pero
no una formacion sistematica que permita su apropiacion reflexiva en términos

didacticos.

En vinculo con el tercer objetivo, las dificultades identificadas por los estudiantes
revelan tres dimensiones centrales:
a) Institucionales, relacionadas con la falta de incorporacion explicita de contenidos

digitales en el plan de estudios.
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b) Pedagdgicas, vinculadas a la resistencia docente, la falta de actualizacion y un
estilo de ensefianza tradicional.

c) Personales, ligadas a la percepcion de desconocimiento, inseguridad o escasa
formacion para integrar tecnologias emergentes.

Estas brechas coinciden con lo que Ynoub (2014) entiende como "discontinuidades

epistemoldgicas" entre los discursos formativos y las practicas docentes reales.

En relacion con las creencias respecto al valor pedagdégico de la tecnologia (objetivo
cuatro), las percepciones fueron ampliamente favorables: los estudiantes consideran
que videojuegos, gamificacion y eSports pueden potenciar el aprendizaje, la
motivacion, el trabajo en equipo y el pensamiento estratégico. Sin embargo, aclaran
que su efectividad depende del propdsito y del uso pedagdgico, lo que reafirma la

necesidad de formacién docente especifica.

El andlisis del quinto y sexto objetivo permitié identificar que los estudiantes
consideran imprescindible la actualizacion del plan de estudios para incorporar
tecnologia y cultura digital. Asimismo, reconocen que los docentes de la carrera no
han aplicado propuestas gamificadas ni recursos tecnopedagogicos avanzados,
evidenciando una brecha intergeneracional y profesional que limita la innovacién

educativa.

En cuanto al séptimo objetivo, las demandas formativas expresadas con claridad
apuntan a la necesidad de recibir capacitacion practica en: disefio de secuencias
gamificadas, seleccion critica de videojuegos educativos, construccion de
propuestas hibridas y comprension de los eSports como fendmenos socioculturales

relevantes para la Educacién Fisica contemporanea.

Discusion de la hipotesis y respuesta al problema

Los resultados ofrecen un sélido apoyo empirico a la hipétesis formulada. Tal como
se planteaba inicialmente, las vivencias tecnolégicas de los y las estudiantes se
revelan heterogéneas y fuertemente atravesadas por la coexistencia entre interés
por innovar y limitaciones formativas reales. La evidencia obtenida confirma que la

presencia de tecnologias emergentes es incipiente y no constituye aun un eje

50



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

articulador de la formacién docente, lo cual coincide con la descripcién de un
escenario de transicion institucional: desde practicas tradicionales hacia un avance

digital desigual.

Asi, la respuesta al problema planteado es clara: Los y las estudiantes vivencian la
utilizacion de tecnologias digitales como un campo emergente, valorado, deseado y
culturalmente significativo, pero insuficientemente desarrollado dentro de su
formaciéon docente, generando tensiones entre las expectativas estudiantiles y las

practicas formativas actuales.

Aportes conceptuales y proyeccion tedrica

El analisis realizado permite enriquecer la discusidn tedrica en torno a la Educacion
Fisica en la era digital. Se identifica que la integracion de tecnologias como
videojuegos y eSports no debe concebirse como una simple incorporacion de
dispositivos, sino como un cambio paradigmatico que desafia la concepcion
tradicional del cuerpo, el juego y el aprendizaje. Este aporte se inscribe en
continuidad con las perspectivas de Samaja sobre la complejidad de los procesos
socioeducativos, y con Ynoub respecto de la articulacién entre practicas, discursos y

sistemas culturales contemporaneos.

Sugerencias para futuras investigaciones

A partir de los hallazgos, se abren nuevas lineas de investigacion:

e Estudiar comparativamente experiencias de integraciéon tecnologica en
profesorados de otras regiones.

e Analizar las practicas docentes concretas en clases de Educacion Fisica
escolar donde se utilicen tecnologias emergentes.

e Profundizar en el diseno de propuestas gamificadas especificas para
contenidos motrices y deportivos.

e Indagar el impacto de los eSports en la formacion de identidades juveniles en
carreras de Educacion Fisica.

e Explorar la relacion entre cultura gamer, motivacion estudiantil y rendimiento

académico.
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e Investigar especificamente la postura del cuerpo docente frente al uso de
tecnologias digitales en la Educacién Fisica, dado que en la presente
investigacion las explicaciones sobre su escasa utilizacion emergen
exclusivamente desde las percepciones estudiantiles. En este sentido, resulta
pertinente indagar si dicha ausencia responde a procesos de resistencia
pedagogica, a limitaciones institucionales, a una falta de formacion y
capacitaciéon tecnopedagdgica, o a una combinacion de estos factores.
Abordar directamente la voz y las trayectorias formativas de los docentes
permitiria superar el caracter hipotético de estas interpretaciones y enriquecer
la comprension integral del fenébmeno.

Sugerencias de intervencién profesional
Los resultados evidencian la necesidad urgente de:

e Incorporar modulos de alfabetizacion digital y disefio tecnopedagdgico en el
plan de estudios.

e (Capacitar al cuerpo docente en propuestas gamificadas, seleccién de
videojuegos y estrategias hibridas de ensefianza.

e Promover proyectos institucionales que integren tecnologia, cuerpo y cultura
digital en clave critica y reflexiva.

e Generar espacios de experimentacion pedagodgica con videojuegos,

simuladores motrices, aplicaciones interactivas y eSports educativos.

Valoracion final

Este proceso de investigacién permiti6 comprender, con profundidad y rigurosidad,
el campo emergente de la digitalidad en la formacién del profesorado en Educacion
Fisica. Se trata de un fendmeno dinamico, -culturalmente significativo y
pedagogicamente desafiante, cuya comprensién resulta indispensable para pensar
la Educacion Fisica del siglo XXI. Los resultados obtenidos constituyen un aporte
relevante tanto para la discusion tedrica como para la mejora de las practicas
institucionales, reafirmando la necesidad de formar docentes capaces de dialogar

criticamente con la cultura digital contemporanea.
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Reflexion critica sobre el proceso de investigacion realizado

El proceso de investigacion desarrollado permite reconocer multiples dimensiones
metodoldgicas susceptibles de mejora, que deben ser consideradas para futuras

indagaciones sobre este campo emergente.

En primer lugar, el disefio de la matriz de datos, aunque adecuado para una
descripcion inicial del fendbmeno, podria ampliarse incorporando indicadores mas
especificos sobre competencias tecnopedagdgicas, frecuencia de uso de
tecnologias emergentes y niveles de apropiacion critica. Asimismo, la inclusién de
nuevas unidades de analisis como experiencias extracurriculares, practicas
preprofesionales o trayectorias digitales previas permitiria robustecer la

interpretacion.

En términos de fuentes de datos, esta investigacion se apoyd en un instrumento
autoadministrado, lo cual resulta pertinente para captar percepciones, pero limita la
posibilidad de acceder a practicas reales. Futuras investigaciones podrian integrar
observacion participante, analisis documental del plan de estudios e incluso

entrevistas en profundidad para captar matices discursivos mas complejos.

Respecto del instrumento de recoleccion, el cuestionario funcion6 adecuadamente,
aunque podria beneficiarse de mayor diversificaciéon en los tipos de preguntas:
escalas Likert mas amplias, preguntas situacionales, analisis de casos o actividades

de priorizacion conceptual.

En cuanto al disefio de la muestra, esta investigacion trabajé con un grupo reducido,
lo cual responde al objetivo exploratorio del estudio, pero limita la generalizacion.
Para investigaciones posteriores se sugiere un muestreo mas amplio y estratificado
que permita identificar diferencias entre cohortes, afios de cursada o trayectorias

formativas especificas.
El plan de analisis de datos mostré coherencia, aunque podria enriquecerse con

analisis categoriales mas sistematicos (segun Samaja y su enfoque de redes

semanticas) para identificar nucleos de sentido emergentes en las respuestas
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abiertas. También podria integrarse analisis estadistico descriptivo mas robusto para

mejorar la lectura cuantitativa del fenémeno.

Finalmente, el proceso investigativo permitio reconocer que la tematica estudiada
por su dinamismo y su insercidon en la cultura digital contemporanea exige marcos
analiticos flexibles y una constante revision epistemologica. Este reconocimiento
constituye un aprendizaje metodolégico fundamental: investigar la tecnologia implica
aceptar el movimiento, la actualizacién y las transformaciones permanentes del

objeto.
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Anexo

Nota explicativa sobre la codificacidn: Los participantes de la Universidad de Flores
(UFLO) han sido identificados bajo el codigo EPEF (Estudiante de Profesorado de
Educacién Fisica) para resguardar su identidad, seguido de un numero que indica el

orden de procesamiento del cuestionario.

Resultados Globales

3'9 respuestas Vinculo a Hojas de caleuls :
Resumen Pregunta Individual
1} Edad lD Copiar grafice

39 respuestas

3 (7.79%)
2 (20.5%)

20 4 [10.3%)
21 2(22.1%)
22 B (15.4%)
23 B (15.4%)
24
25
28
27
28
20
30
Mas de 30 2 (5.1%)
0 2 4 B | 10
2) i0ué materias estas cursando actualmente? |D Copiar gréfico

(Podés marcar mas de una opcion)

39 respuestas

@ Materizs de 1° afio
@ Materizs de 2° afo
O Materizs de 3° ano
@ Materias de 4° afo
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3) i Utilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia IO copiar grafico
de la carrera?

39 respuestas

Si 15 {38.5%)

24 (B1.5%)

En caso de haber respondido "Si" en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos,
apps o plataformas interactivas utilize |, y en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron
utilizadas.

19 respuestas

chatgpt

thea

chatgpt, gemini y preguntados

Lhilice plataformas imeractivas como Kahoot, Google docs o Microsoft Word.
canva power point preguntados

Canva en exposiciones finales de Biomotricidades (general, nifiez y adelescencia- adulez), psicologia y
cultura del adolescencia y adultez, PLEA, Historia de la ed fis Latinoamérica y Argentina, practicas
Atleticas,

Genially en ESI

Prezzi en Didactica gral v Pedagoagia.

Mo recuerdo, seguramente me olvido de alguna app en alguna materia.

Chatgpt, canva, quiz
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4) i Conocés el concepto de "gamificacion'? [0 copiar grifico

39 respuestas

5, lo conozco bien 2 (5.1%)

15 (38.5%)

Ma, nunca ko escuché 23 (58%)

5) i Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion IO copiar grifico
pueden tener valor pedagagico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electronicos): competencias de videojuegos organizadas,
que pueden desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juego (puntos,
niveles, recompensas, desafios, etc.) en contextos educativos para motivar y
potenciar el aprendizaje.

39 respuestas

Si, totalmente 17 (43.6%)
En parte, segun coimo =2 usen 20 (51.3%)
Mo, no ko creo
Mo tenga opinion formada 2{5.1%)
/] 5 10 15 20
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Justifica tu respuesta anterior. ;Por qué pensas eso?

39 respuestas

Mo me parece en &l ambita de los eSports, pero el uso de la "gamificacion’ como dindmicas propias de los
juegos para aplicar en contextos educativos, me parece una forma interesante para motivar y potenciar el
aprendizaje. Es una especie de sistema de refuerzos gue funcionaria en la motivacion.

Creo gue serviria para el futuro

aportan variedad a las propuestas diddcticas

conectan con los intereses actuales

Toda tipo de actividad, dependiendo de como sea utilizada, puede usarse como un medic para aprender

En teoria estd bueno, pero en la practica debe ser complejo. Para arrancar, usar apps de preguntas es lo
mas accesibl

Creo gue puedan tener valor pedagogice, porgue desarrollan mucho la parte cognitiva y si la competencia
e3 sana motiva y potencia el aprendizaje.

6) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas didacticas que integren IO copiar gréfico
tecnologias digitales en tu labor como futuro docente?

39 respuestas

Si, mucho 31 (79.5%)
Tal vez 8 (20.5%)
Ma me interesa
] 10 20 30 40
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7) i Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas |0 copiar gréfico
gamificadas o herramientas digitales en clases de Educacion Fisica?

39 respuestas

Bi T17.8%)
[ls] 22 (58.4%)
Mo estoy s=gura'a 11 {28.2%)
o 5 10 15 20 25

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "SI indicd qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

39 respuestas

Porgue no conocia el concepto y no creo que mis docentes lo conozcan tampoco.
no estan actualizados
no estan lo suficientemente capacitados para abordar una clase con propuestas tecnologicas

preguntas y respuestas

les falta abrirse a nuevas ideas

Creo gue no utilizaron esas herramientas porgue no se vela como opcion gue en las clases de educacion
fisica se utilizaran herramientas tecnolagicas.

Se uso la aplicacion preguntados pero no lo contaria como una herramienta digital o una propuesta
gamificada
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8) i Creés que la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnologia IO copiar grifico
y cultura digital en Educacion Fisica?

39 respuestas

Zi, e= necasario actuafzarse 28 (71.8%)

Tal wez, pero sin quitar ofros

contenidos mportantes 1 (28.2%)

Mo, no ke considero necesano

9) ;Participaste o conocés personas que participen en eSports o videojuegos IO copiar grifico
competitivos?

39 respuestas
SI, yo mismola participo
5i, Cconozoo personas

22 (568.4%)

Mo 17 (43.6%)

] 5 10 i5 20 25
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10) ;Qué tan de acuerdo estds con esta frase?. “Los videojuegos pueden ID copiar gréfico
desarrollar habilidades como la coordinacion, el trabajo en equipo v la toma
de decisiones”

39 respuestas

Muy de acuerdo 18 (46.2%)

De acuerdo 19 (45.7%)
En desacuerdo
Muy en desacuerdo
o 5 10 15 20

Justifica tu respuesta anterior. ;Por qué pensas eso?

39 respuestas

Creo gue los juegos pueden ser un gran recurso de aprendizaje ya que es divertido y dinamico. Desde mi
experiencia, he aprendido distintas cosas de los videojuegos gue son interesantes e invitan a reflexionar
sobre la vida.

ez algo que se demuestra diariamente en el ambito de los videojusgos
todo el tiempo estas decidiendo qué hacer
permiten experimentar diferentes cosas

Porgque en el jusgo se dasarallan actividades en las que s2 debe poner al cuerpo para poder ser realizadas,
es0 implica coordinacion motriz, comunicacian, etc.

La verdad es que los videojusgos te hacen practicar un varias cosas que después te sirven en la vida real
como por ejemplo tomar decisiones bajo presion coordinarte con otras personas, comunicarte mejor etc

Estoy de acuerdo porgue los videojuegos presentan desafios gue exigen coordinacion mano-ojo v reflejos
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11) ;Te gustaria gue |la Educacion Fisica del futuro integre mas propuestas IO copiar grafico
digitales e interactivas, sin dejar de lado lo corporal?

39 respuestas

I, sena una buena combinacion 30 (76.9%)

M, prefiero que siga siendo

mayorments corporal 4(10:3%)

Mo tengo una opimion clara 6 {15.4%)

Si querés dejar una opinion o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

O respuestas

Mo conocia algunos de los conceptos sobre la digitalidad en la docencia, pero me parece una herramienta
super impartante, tanto para trabajar con estudiantes, como para la estructuracion y elaboracion de
comenido y conocimientos, posicionados desde el lado de la docencia v su aplicacion.

creo que haycosas mas importantes gue se deben ajustar en la carrera antes de seguir incorporando
formas y metodos de ensefianza, pero e3 un muy buen avance y seria ideal

Creo gue es Necesario que Nuestra carrera tenga mejor formacion en este t2ma. La Onica materia afin es
TICs v la verdad dejo mucho que desear el contenido v las propuestas. Lejos, la peor materia de la carrera
en estos dos afics (no porgue no crec gue sea Util, sino por come esta planteada)

E= un tema muy lindo, entretenido v espero que en el futuro se evolucione el tema de laa tecnicas de
aprendizajes

Mo es una mala idea, que s pueda combinar, aungue de todas formas, considero que deberian seguir
habiendo mas propuestas corporales al implementar la tecnologia.

Exitos Kevin!!!l Que te vaya super bien!! =D Abrazo!
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CUESTIONARIO: EPEF-01

1) Edad *

OC OoocCd

2

13

4,

24

23

26

27

28

i

30

Mas de 20

Otros

C ODCOD0OCO0OecC

2) ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcicn)

() Materias de 1° afio
() Materias de 2° afio

() Materias de 3° afio

@ Materias de 49 afio

3) ; Utilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo
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En caso de haber respondide "Si° en la pregunta anterior, por favor indigue cuales videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, ¥ en qué materia/s o espacioss de la carrera fuercon utilizadas.

Thesa

4) ; Conocés el concepto de "gamificacidn™ *
5i, lo conozeo bien
|| Loescuché, pero no lo tengo muy claro

[] Mo, nunca lo escuché

5) i Considerds gue herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacion Fisica?

e5paorts {deportes electrénicos): competencias de videcjuegos organizadas, que pusden
dezarrollarse de manera individual o en equipa.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educativos para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] si totalments
En parte, segin comao se usen
] Mo, nolocreo
]

Mo tengo opinion formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Es zlgo dificil de llegar 2 cabo creo yo

&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnclogias digitales en
labor comeo futuro docente?

i, mucho

[] Talvez

|_] Momeintereza
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7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a gue haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

M s
Mo

|:| Mo eatoy segurofa

En relacion a la pregunta anterior:
Si respondiste "Si” indicé quée herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Juegos virtuales de preguntas y respuestas

8) ;Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia v cultura digital en
Educacicn Fisica?

[] si es necesario actualizarse
Tal wez, pero zin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, nolo considers necesario

0} ¢ Participaste o conocés personas que participen en eSports o videcjuegos competitivos? *

[] si, yo mismo/a participo

|:| Si, conozoo perscnas

E Ne
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10} ; Qué tan de acuerde estés con esta fraze?: “Los videojuegoes pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacién, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

) Muy deacuerdo
[[] Deacuerdo
En desacuerdo

| Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

11} ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

Si, seriz una buena combinacion
Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado el 25/717,25, 6-38p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-02

1) Edad *

20

ROOCO

A |

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

C OCcCoocCcooc oo

Otros

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)
) Materias de 1° afio
IE]I Materias de 20 afio
() Materias de 3° afio

) Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
® No

En caso de haber rezspondido "Si° en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/’s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™ *

[] Si o conozeo bisn
|| Loescuché, pero nolo tengo muy claro

Ma, nunca lo escuchs

5) ¢ Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si, totalmente

4]

En parte, s==2gn coma se usen

Mo, no lo crea

O C

Mo tengo opinion formada
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Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Considero gque pueden servir pero gue es algo bastante complejo de incorporar. Lo primero que se me ocurre
que pueds ser “sencills” y bastante Otil en relacion a esto, &5 a través de juegos de preguntas que s& pueden
hacer, por ejemplo, en Kahoot. Considero que puede ayudar al aprendizaje ya sea como método de puesta en
comin o coma un desafic personal en cudnto 2 la resolucion de preguntas. Sin embargo en juegos de deportes
entiendo que pueden servir como una forma de ensefiar el reglamenta pero no sabria como implementario.

&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnelogias digitalesentw *
labor come futuro docente?

|:| Si, mucho
Tal vez

|| Momeintereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas *
digitales en clases de Educacion Fisica?

L si

Mo

[[] Mo estoy segurofa

En relacion a la pregunta anterior;
Sirespondiste "S", indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante |la cursada.

Suponge gue no wtilizan estas herramientas més gue nada por el mansjo de |a tecnelogia, capaz no estan o
suficienternante capacitados para abordar una clase conwna didéctica asi. O simplamente jamés lo plantearon.
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&) ¢ Creés gue la carrera deberia incorporar més contenidos sobre tecnologia y cultura digital en »
Educacicn Fisica?

i, es necesario actualizarse
|:| Tal wez, pero sin quitar otros contenides importantes

|_] Mo, nolo considero necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos? *

|| Si, yo mismofa participo
[ si, conozoo personas

Nu::

10) ;Qué tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojueges pueden desarrcllar habilidades
coma la coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

4]

Muy de acuerdo
D2 acuerdo

En desacuerdo

OodcrC

Muy en desacusardo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Estoy de acuerdo pero obviamente depende del videojuego, hay muchos juegoes gque incluso sin estar
relacionados al deporte se refleja mucho el trabajo en eguipo, la coordinacian y sobre todo |2 toma de
decisiones, incluso se pusden ver lideres en juegos competitivas que organizan 2l grupo. Considero gue se
desarrolla mucho la comunicacidn.

11} ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestes digitales e interactivas, *
zin dejar de lado lo corporal?

Si, seriz una buena combinacian

|_| Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Mo es una mala idea, gue se pueda combinar, aungue de todas formas, considera que deberian seguir habiendo
mas propuestas corporales al implementar Iz tecnologia.

Emviado al 2571425 é52pm.
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CUESTIONARIO: EPEF-03

1) Edad *

HIRE

18

C

19

R

20

21

22

23

24

23

26

27

28

29

30

basz de 20

C OCOocCcoocoorc O

Otros

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

(®) Materiaz d= 12 afia

{1 Materias da 29 afio

() Materias de 3° afio

| Materias de 49 afio
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3) ¢Utilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo

En caso de haber rezspondido "Si" en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

Ltilizamos bastante Kahoot!, en dos materias para presentar juegos (Historia, PLEA)

4) i Conocés el concepto de "gamificacion™? *
[] 5i lo conozea bien
Lo ezcuché, pere no lo tenge muy clare

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras gue herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor *
pedagogico en Educacion Fisica?

eSparts (deportes electrénicos): competencias de videcjuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en comtextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si totalmente
En parte, s=gun como & usen
] Mo, nolocreo

[[] Mo tenge opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

Por que podria usarse para aprender las como se juegan los deportes en un modo totalmente diferente de lo
gue vemao, para algunos seguro es divertido
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecneclogias digitalesentu *
labor como futuro docemnte?

[] si, mucho
Tal vez

|:| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

Si
|:| Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion & la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron v en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por que creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Las profes de historia utilizaron juegos como preguntados para ver si ibamos entendiendo el contenido de las
unidades, fue divertido

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, 82 necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero gin quitar otras contenidos importantes

|| Mo, nolo considers necesario
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9) ;Participaste o conocés personas que participen en eSports o videojuegos competitivos? *

| Si, yo mismofa participo
Si, CONDZOO PErSonas

|:| Mo

10) :Qué tan de acuerdo estés con esta fraze?: "Los videojueges pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

[] Muy de acuerdo

D& acuardo

[ 4]

En desacuerdo

OO

Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

Mo soy experta jugando pero la verdad si llegas e desamrollar esas habilidedes dependiendo el juego, y juganda
&N compania.

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futura integre més propuestas digitales e interactivas, *
zin dejar de lado lo corporal?

|| Si, seria una buena combinacidn
[] Mo, prefiera que siga siends mayormente corporsl

Mo tengo una opinicn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado el 25/11/25, 725p.m.
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1) Edad *

C O

19

R

20

21

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Msz de 20

C OCcOocCcoocooc o

Otros

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)
: | Meterias de 1?2 ano
@ Materias de 27 anfio
() Materiazs de 37 afio

) Materias de 4° afio
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3) ¢Uilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la camrera? *

] si
M Mo

En caso de haber rezspondido "Si* en |a pregunta anterior, por favor indique cuales videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ; Conocés el concepto de “gamificacion™? *
[ i lo conozeo bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escuchs

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafics, etc.) en contextos educativos para motivar y potenciar el aprendizaje.

[ =i totalments
En parte, s2gin como se usen
] Mo, nelocreo

[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

Creo gue estas herramientas pueden tener valor pedagdgico si se aplican con un propdsito claro, ya que puedan
sumentar |a maotivacion y ayudar a trabejar toma de decisiones o trabejo en eguipo. Pero si no estan bien
planificadas, pueden guedar solo como entretenimiento y no aportar al aprendizaje. Por eso su utilidad depende
del mode en que se integren a la clase
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas que integren tecnologias digitales en tu
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

[] Talvez

|:| Mo me intereza

7) i Tuviste algin/a profescra que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
|| Me
Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

No estoy muy segura si un profe uso o no usa

&

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en
Educacicn Fisica?

Si, ez neceszario actualizarse
J Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[[] Mo, nolo considers necesario
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9) i Participaste o conocés personas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] Si, yo mizsmaoya participe

Si, CONOZCO perscnas

|_| Mo

10} ;Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como |a coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

] Muy de acuerdo
Die acuerdo
[] Endesacuerds

|| Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Considero que los videojuegos pueden desarrollar ciertas habilidades porgue muchas requieren coardinacian
visomotriz, pensar répids y tomar deciziones en poco tiempo. Adamas, en juegos cooperativos o por equipos 5
necesario comunicarse, orgenizarse y cumplir reles, lo gue favorece el trabajo en equipo. Aungue no reemplazan
actividades fisicas reales, si pueden complementar el desarrollo de estas habilidades en un entorne distinta.

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacidn
[C] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motengo una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 2511/25 E-04p.m.
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1) Edad *

O

[ 4,]

C OCoocoocooc oo

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)

17

18

19

20

71

2

23

24

23

26

27

28

29

30

baz de 30

Otros

Materias da 1° afio

Materias de 29 ano

| Materias de 3° ano

Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
M Ne

En caso de haber rezspondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de la carrera fusron utilizadas.

4) s Conocés el concepto de "gamificacidn™? *

[] s, lo conozco bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escucha

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| i, totalmente

¥4 En parte, s2giin como se usen
Meo, no lo crea

[
[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Forgue =i lo utilizas en exceso, guizéd en la practica fisica no s& ejecute como ko desean.

81



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

[] si muche
Tal vez

|_| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
E He

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "S1”, indicaé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Porgue nunca tuve interaccion con dichas herramientas

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

[] Si es necesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario

0) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participo

|:| Si, conozoo perscnas

B e
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10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrollar hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

] Muy de acuerdo
e acuerdo
[[] Endesacuerdo

] Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

5i pueden desarrollar habilidades, trabajo en equipo y etc, mientras no 522 en exceso porgue luego en la
practica fisica es muy distinto.

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

[[] si, =seria una buena combinecian
Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

|| Mo tengo una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcicnal):

Enviado = 25711425, 817 pom.

83



Trabajo Final de Integracion

UFLO

UNIVERSIDAD

CUESTIONARIO: EPEF-06

1) Edad *

Q0 C O

24
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26

27

28
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29
L] 30

[] mésdez0

|| Otros

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

(®) Materias de 17 afio

() Materiaz de 2° afio

| Materias de 30 afio

() Materias de 4° afio
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3) i Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
] M=

En caso de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de |la carrera fueron utilizadas.

Kaheoot

4) ¢ Conocés el concepto de "gamificacion? *
[] S lo conozco bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escuchs

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totalmente
[] Enparte, s2gin como se usen
|| Mo nelocreo

[[] Motengo opinian formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Incluir estos tipos de jJuegos ¥ competencias pueden hacer gue los estudiantes tengan mas interés y
participacion en las clases.
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas didacticas gue integren tecnologias digitales en tu
labor como futuro docente?

[] si muche
Tal vez

|:| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

L si
- I

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Creo gque mis profesores se quadaron en lo bésico, comdn y tradicional.

*

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en
Educacicn Fisica?

| Si esnecesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario
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9) ;Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videcjuegos competitivos? *

[] si, yo mismaya participo

[ Si, conozoo personas

Nu::

10) ¢ Qué ten de acuerdo estés con esta fraze?: “"Los videojuegos pueden desarrollar hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

(] Muy de acuerdo
e acuerdo
|| Endesacuerds

[] Muy en desacuerda

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensas eso? *

Estoy de acuerdo porque muchos videojuegos exigen que la persona procese informacion rapidaments,
coordine movimientos precisos y tome decisiones en cuestion de segundos. Ademas, en los juegos de equipo
es necesano comunicarse, planificar estrategias y colaborar con otros, favoreciendo el trabajo en equipo.

11) ;Te gustaria que la Educacicn Fisice del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

|| 5i =eria una buena combinacidn
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

Mo tenga una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado al 28511425, 9:55p.m.
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1) Edad *

RCOOCOO
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2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

Otros

| Materias de 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 37 afio

Materias da 49 afio
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3) (Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::-

En caszo de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ¢ Conocés el concepto de "gamificacion? *
[] 5 lo conozco bien
Lo escuché, pere no lo tenge muy clare

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafics, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si totalmente
En parte, s2gun como s usen
|| Mo nolocreo

[[] Motengo opinian formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

crea que hay ciertos juegos pueden llegar a urilizarse en diversas situaciones para que personas a las cuales les
cuesta realizar actividad se incorporen
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas que integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

|_| Tal vez

|:| Mo me inferesa

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

J Si
|:| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anteriorn
Sirespondiste "5, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/'s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

sinceramente no lo se, pero emi guaragna es el que mas actividades descontracturadas trae en las clases, entre
ellas hay actividades de pregunta y respuesta tipo preguntados que se pueden llegar a vincular con todo esto

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

[] Si es necesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

|| Mo, nolo considers necesario
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9) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[ Si, yo misma/a participo
Si, conozeo personas

[ We

10) ¢ Que tan de acuerde estds con esta frase™: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en eguipo v la toma de decisiones.”

huy de acuerdo
|| Deacuerdo
[[] Endesacuerdo

[[] Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

creo que no s& necesita ser muy conocedor del tema para saber que en muchos juegos se dan este tipo de
situaciones donde al ser por equipos deben ponerse de ecuerdo, edoptar roles, trabando le toma de desciciones,
la reaccion, etc.

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siendo mayormente corporal

|_] Mo tenge una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

crea que haycosas mas importantes gue se deben ajustar en la carrera antes de seguir incorporande formas y
metodos de ensefianza, pero es un muy buen avance y seria ideal

Errviadp = 25/17/25 10-:3dp.m.
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1) Edad *
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2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

20

A |

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

Otros

| Materias de 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 37 afio

Materias da 49 afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
[] Me

En caso de haber rezspondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de la carrera fusron utilizadas.

kahoot en varias materias

4) s Conocés el concepto de "gamificacidn™? *
[] s, lo conozco bien
Lo escuche, pere no lo tenge muy claro

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[ si totalmente
En parte, s2gin como se usen
] Mo, nolocreo

[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

si son usadas de mala forma, puede ser malo ya que pueden traer distracciones. 5i 5on usadas de buena
maners pueden sar de gran ayuds ya gue atrasria mas a los estudiantes
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&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

] Talwez

|:| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

L si
[] Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

creo que muchos docentes no estan al tanto de las cosas buenas gue puede traer la utilizacion de |a tecnalogia,
falta informacién para los docentes.

8) ;i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

[] si es necesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

|_J Mo, noloconsidera necesario
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0) ¢ Participaste o conccés personas que participen en eSports o videojuegos competitivos?

[ Si yomismo/a participo
Si, conozoo personas

|:| Mo

10) ¢ Que tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones.”

Muy de acuerdo
|| Deacuerdo
[[] Endesacuerds

[] Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

se trabaja mucho la coordinacidn, va sea dculo-manual o de todo el cuerpo. El trabejo en equipo en juegos
cooperativos 50N muy importantes para ganer, de lo comtrario no se llega & la meta. Y se deben tomar
decisiones constantemente para lograr el objetiva.

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[} Mo, prefiera que siga siendo mayarmente corporal

|| Motengo una opinién clara

Si querés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

mie parece una buena idea incorporar talleres para que los docentes puedan tener mas informacion y comenzar
& utilizar las diversas herramientas que tienen a disposicion para lograr un mayor aprendizaje & interas en los
slumnos

Enviado & 26711025, 11:57 am.

95



Trabajo Final de Integracion

UFLO

UNIVERSIDAD

CUESTIONARIO: EPEF-09

1) Edad *

017

18

(<

19

20

21

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

C OCcCoocCcOooCcoocCcoao

Otros

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

(®) Materiaz de 1° 2fio

l:::jl Materiae de 27 afio

() Materias de 3° afio

) Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

[ si
® He

En caso de haber rezspondido "Si° en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™ *
[ 5i lo conozea bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Ma, nunca lo escuche

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] =i totalmente
En parte, s=2gin coma se usen
] Mo, nalocreo

[[] Mo tenge opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

La utilizacidn de videcjuegos cooperativos fomenta la socializacion entre los individuos, podemos utilizar el FC
25 para fomentar el companerisma, pero, |la competitividad tambign esta presente.
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas didacticas gue integren tecnologias digitales en tu
labor como futuro docente?

[] si muche
Tal vez

|:| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

L si
- I

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Sus propuestas no tenian algo gue ver con la gamificacidn.

*

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en
Educacicn Fisica?

| Si esnecesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario
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9} ¢ Participaste o conocés perscnas gue participen en eSports o videgjuegos competitivos? *

Si, yo mismo/a participo

Si, conozoo personas

|:| No

10) ¢ Qué tan de scuerdo estds con esta frase? “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades *
coma la coordinacidn, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

(] Muy de acuerdo
[e acuerdo
|| Endesacuerds

[] Muy en desacuerda

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

El trabajo en eguipo es necesario para poder abtener el abjetive maxima, la victoria, por lo cual el
cooperativismo es totalmente necesario.

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

5i, seria una buena combinacion
|| Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (cpcicnal):

Enviado el 27711425, 1:36p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-10

1) Edad *

8 OC O

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Msz de 20

C ODOCOO0ODCOOCDOO0OC

Otros

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)
: | Materias de 1?2 anio
IE]I Materias de 27 ano
() Materias de 3° afio

) Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
® Ho

En caso de haber respondido "Si° en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) ; Conocés el concepto de "gamificacidn™ *
[] Si lo conozeo bien
|| Loescuché, pero nolo teango muy claro

Ma, nunca lo escuchs

5) ¢ Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
dezarrollarse de manera individual o en equipa.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para moetivar y potenciar el aprendizaje.

[] si totalmente
En parte, s=2gin como =& usen
| Mo, nolocreo

[[] Motenge opinidn formada

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

Crea gue serviria para el futuro
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6) ; Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas gue integren tecnologias digitalesentu *
labor como futuro docemte?

Si, mucho

[] Talvez

|_| Mo me intereza

7} i Tuviste algin/a profescr/a gue haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Si respondiste "51°, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia,/s 0 espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

no estan actualizades

8) ;Creés gue la carrera deberia inconporar mas contenides sobre tecnelogia v cultura digital en "
Educacion Fisica?

i, e necesario actualizarse
J Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, no lo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos? *

[] si, yo mismofa participe

S, conozoo perscnas

|_| No
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10} ; Qué tan de acuerde estés con esta fraze?: “Los videojuegoes pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacién, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

) Muy deacuerdo

D& acuerdo

[ 4]

En desacuerdo

C O

Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

es algo gue se demuestra diariamente en el embito de los videojuegos

11} ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

Si, seriz una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Emviadp & 27711428 10c16p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-11

1) Edad *

20

ROODCDO

oA |

22

23

24

23

26

27

28

29

30

basz de 20

C OCOocCcoorc od

Otros

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

) Materias de 19 afia
lj:jl Materiae de 27 afio

(@) Materiazs de 37 afio

) Materias de 4° afio
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3) (Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::-

En caszo de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ¢ Conocés el concepto de "gamificacion? *
[] 5 lo conozco bien

Lo escuche, pere no lo tengo muy claro
J , pe g ¥

Mo, nunca lo escuche

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafics, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si totalmente

¥4 En parte, segun como e usen

Mo, no lo creo

[
[[] Motengo opinian formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

50N mas atractives
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&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

[] Talwez

|_| Mo me intereza

*

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "S1”, indicaé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Se uso la aplicacion preguntados pero no lo contaria como una herramienta digital o una propuesta gamificada

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ex necesgario actualizarse
I Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario

0) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participo

Si, conozoo personas

|_| Mo
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10} ; Qué tan de acuerde estés con esta fraze?: “Los videojuegoes pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacién, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

buy de acuerdo
[[] Deacuerdo
[[] Endesacuerds

| Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

pienso que los juegos especialmente los de estrategia en tiempo real o los multijugador exigen una
coordinacion ocular muy rapida

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siendo mayormente corporal

|_] Mo tenge una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado o 27711428 10227 p.m.
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1) Edad *

OC OoOocCOd

4,
B

24

23

26

27

28

29

30

Mz de 30

Otros

C OCOooOocCO0OecC

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)

() Materias de 19 afio

[::] Materias de 2° afio

@ Matsrias de 3° ano

() Materias de 4° afio
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3) (Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::-

En caszo de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

creo que mis docentes no utilizaron estas herramientas porgee quizas sienten gue no tienen &l tiempo para
aprender a usarlas o implemantarlas comactamente tanbien podria ser por una falta de capacitacidn especifica
en tecnologias educativas aplicadas a nuestra carrera

4) ; Conocés el concepto de "gamificacidn™ *

[] Si, le conczco bien
Lo escuchs, pero no lo tengo muy claro

|| Mo, nunca lo escuche

5) i Considerds gue herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacion Fisica?

eSpaorts {deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en equipa.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

5i, totalmente
[C] En parte, segin como se usen

[[] Mo, nolocres

|| Motengo opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

la gamificacian es muy util para metivar y medir €l progrese individual en habilidades motoras
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*

&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas que integren tecnologias digitales en tu
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

[] Talvez

|:| Mo me intereza

7) i Tuviste algin/a profescra que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

Si
] M=

|| Mo estoy segurafa

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

CEaNvVa O powWer point

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ez neceaario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

|_] Mo, nolo considers necesario
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9) ; Participaste o conocés personas gue participen en eSports o videgjuegos competitivos? *

I Si, yo mismo/a participo
[[] si, conozeo personas

M Mo

10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v |a toma de decisiones”

(] Muy de acuerdo
D& acuardo
[] Endesacuerds

[[] Muy en desacuerds

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensds eso? *

Aungue concuerdo con el desarrolle de esas habilidades, creo que el grado depende mucho del tipo de
videojuego

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

|_J Si seriz una buena combinacidn
[] Mo, prefiera que siga siends mayormente corporal

Mo tengo una opinicn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcicnal):

Errviado = 27/11/25 T0:32p.m.
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1) Edad *

O

R

C OCoocoocooc oo

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)

17

18

19

20

71

2

23

24

23

26

27

28

29

30

bdaz de 30

Otros

Materias da 19 afio

Materias de 29 anfio

| Materias de 3° afio

Materias de 47 afio

112



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

3) iUtilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

[ si
® He

En caso de haber rezspondido "Si° en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

Kaheoot

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™ *

[ 5i lo conozea bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Ma, nunca lo escuche

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si, totalmente

4]

En parte, s=2gin coma se usen

Mo, no lo crea

O C

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

considero gue puede ayuder al aprendizaje
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*

&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas que integren tecnologias digitales en tu
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

[] Talvez

|_] Momeintereza

7) i Tuviste algin/a profesora que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
Mo

[[] Mo estoy seguro/a

En relacidn a la pregunta amterior
Sirespondiste "S", indicé qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron v en
qué materia/s o espacio/s de |a carrara.

Si respondists "No®, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

son profesores muy tradicionales

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en
Educacicn Fisica?

5i, e neceszario actualizarse
J Tal vez, pero gin quitar otras contenidos importantes

[[] Mo, no lo considers necesaric

9) i Participaste o conocés personas gue participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] Si, yo mismoya participe

[] si, conozeo personas

B Mo
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10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: "Los videojuegoes pueden desarrollar hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

buy de acuerdo
[] Deacuerdo
[ Endesacuerds

|| Muyen desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Erviado & 27711725 10:36p.m.
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1) Edad *
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1&

C
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2

0

71
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Mas de 20
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Otros

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcin)
) Materias de 17 zfio
IE} Materias de 20 afio
() Materias de 3° afio

) Materias de 4° afio
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3) ¢ Utilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::

En caso de haber rezspondido "Si* en |a pregunta anterior, por favor indique cusles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

kahoot y canva

4) ; Conocés el concepto de "gamificacion®? *
[] s lo conozeo bien

Lo escuche, pere no lo tenge muy claro
[ , pe g ¥

Mg, nunca lo escuché

5) i Consideras que herramientas como videojuegos, eSpons o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafics, etc.) en contextos educativos para motivar y potenciar el aprendizaje.

i, totalmente
[[] Enparte, segin coma =& usen
] Mo, nolocreo

[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

&i, ya g los esports requieren andlisis detallado, v la gamificacidn de |z clase puade hacer que los objetivos de
eprendizaje sean mas claros v dinamicos
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&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

] Talwez

[[] Mo meinteresa

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

i
[] Mo

[] Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "S1”, indicaé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

canva

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, e= necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, na lo considera necesario

118



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

9) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?
[ si, yo misma/a participo

I Si, conozeo personas

b e

10) ¢ Que tan de acuerde estds con esta frase™: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en eguipo v la toma de decisiones.”

huy de acuerdo
|:| D& acuerdo
|_| Endesacuerdo

[[] Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

los videojuegos modemnos especialmente los que reguieren reaccion rapida y colaboracién, son un busn
entrenamients cognitivo ya que mejoran 2l tiempo de reaccion

11} ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

Si, zeriz una buena combinacion
|| Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Emviadp & 27711428 10047 p.m.
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1) Edad *
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B
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28
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Mz de 30
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C OCOooOocCO0OecC

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)

() Materias de 19 afio

[: ::l Materias de 29 afio
) Materias de 3° afio

(®) Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
[] Me

En caso de haber rezspondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de la carrera fusron utilizadas.

Canva power point preguntados

4) s Conocés el concepto de "gamificacidn™? *

[] s, lo conozco bien
Lo escuche, pere no lo tenge muy claro

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| i, totalmente

¥4 En parte, s2giin como se usen
Meo, no lo crea

[
[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

los videojuegos con movimienta pueden aumentar la motivacion en la actividad fisica
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnologias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

[] Talwvez

|_| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

[ si
Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

no se encuentran actualizados

8) 4 Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, e& necesario actualizarse
I Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, nelo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[ si, yo misma/a participo

Si, conozeo personas

|_| Mo
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10} ¢ Queé tan de acuerdo estds con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en eguipo v la toma de decisiones.”

] Muydeacuerdo

D& acuerdo

[ 4]

En desacuerdo

C O

huy en desacusrdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

los juegaes son un buen campo de pruebas para la toma de riesgos sin consecuencias reales lo que es clave
para practicar la toma de decisiones

11} ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

Si, zeriz una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

|_J Motengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribile abajo (opcional):

Enviado & 27/11/25 1043 p.m.
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1) Edad *

RCOOCDO

C OCcCOOocCcoOooc O

2} ;0ué materias estads cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)

24

25

26

27

2B

29

30

Maz de 20

Otros

Materias da 19 ano

Materias de 2° afo

Materias de 3° afo

Materias de 49 ano
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3) ¢Utilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

[ si
Nu::

En caso de haber rezspondido "Si" en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) i Conocés el concepto de "gamificacion™? *

[] 5i lo conozea bien
Lo ezcuché, pere no lo tenge muy clare

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras gue herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor *
pedagogico en Educacion Fisica?

eSparts (deportes electrénicos): competencias de videcjuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en comtextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si totalmente
En parte, s=gun como & usen
] Mo, nolocreo

[[] Mo tenge opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

creg que hay muchas erramientas en el campo de los videojuegos gue pueden llegar a usarse en la actividad
fisica, es un mundo muy amplio y abarcativo a travez del cual la mayoria de los jovenes se comunican y pasan la
mayoria de su tiempo entonces puede seruna herramisnta muy beneficiosa para nuestra rama
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&) ;i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

|:| Tal vez

|:| Mo me interesa

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

[ si
|:| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion & la pregunta anterior:
Sirespondiste "Sr”, indicé qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espaciofs de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

lo mas vinculado a la tecnologia gue tuvimos fueron presentaciones con power points

8) ¢ Creés gue la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnelogia y cultura digital en
Educacion Fisica?

Si, es necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

|| Mo, nolo considers necesario
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9) i Participaste o conocés personas gue participen en eSports o videcjuegos competitivos?

| Si yo mismo/a participo
Si, conozoo perscnas

|:| Mo

10} ¢ Qué tan de acuerdo estds con esta fraze? “Los videojuegos pueden deserrollar habilidades  *
como la coordinacidn, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

Muy de acuerdo
|| Deacuerdo
[} Endesacuerds

[} Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

es una forma muy interesante de desamollar muchas habilidedes que si bien fuera de los videojuegos podemas
desarrollarlas dentro de los mismos tambien y hay personas a las que les resulta mas entretenido y llamativa
esta segunda forma. A travez de bos videojuegos ocurren muchas cosas que se vinculan en cuestiones de la
vida cotidiana justamente coma la comunicacion, organizacion, reflejos, toma de deciosiones y muchisimos
aspectos mas

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siende mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcicnal):

Enviado =l 28/771/25, 607 p.m.

127



Trabajo Final de Integracion

UFLO

UNIVERSIDAD

CUESTIONARIO: EPEF-17

1) Edad *

B OC O

C ODCcCOoobcCcoodrcoad

2) ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcicn)

0

A

2

13

24

23

26

27

28

i

30

Mas de 20

Otros

| Materias de 19 afio

Materias de 2° afio

Materias de 37 afio

Materias de 49 afio
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3) i Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
M No

En caso de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de |la carrera fueron utilizadas.

4) ¢ Conocés el concepto de "gamificacion? *
[] S lo conozco bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escuchs

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] =i totalmente
En parte, s2gin coma se usen
|| Mo nelocreo

[[] Motengo opinian formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

creo, que justamnete come indice, depende del uso que se les de y como se los uese, teniendo en cuenta gue no
son conocidos en el ambito educativa
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&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

] Talwez

|:| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

L si
- I

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

porque no las conocen y no quieren introducir algo innovadar

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, es necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario

0) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participo

Si, conozoo personas

|:| Mo
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*

10} ; Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades
como la coordinacidn, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

[] Muy de acuerdo
Die acuerdo
|| Endesacuerdo

[} Muy en desacuerda

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Depende el tipo de jusgo & desarrollar s2 pusden dar

11) ¢ Te gustaria que la Educacidn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacicn
[] Mo, prefiera que siga siende mayormente corporal

|| Motengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcicnal):

Enviado =l 28/711/25, 6-08p.m.
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1) Edad *

OC OOoOCO

(<)

C OCOoOO0OCOO0OcC

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

Otros

| Materias de 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 37 afio

Materias da 49 afio
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3) iUtilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
[] Mo

En caso de haber rezspondido "Si° en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/’s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

Chatgpt. canva, quiz

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™ *
[] Si o conozeo bisn

|| Loescuché, pero nolo tengo muy claro

Ma, nunca lo escuchs

5) ¢ Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si totalmente
[] Enparte, z2gin cimo =& usen
[ Mo, nolocres

[[] Mo tenge opinidn farmada

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

Tiene muchos beneficios, es mas interactivo, entretenido y las personas aprenden de otra manera mas divertida
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&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

[] Talwez

|_| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
E He

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "S1”, indicaé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Porgue no sabias aplicarlas y eran de ma pedagogia tradicienal

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ex necesgario actualizarse
I Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario

0) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participo

Si, conozoo personas

|_| Mo
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10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta fraze?: "Los videojueges pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacicn, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

) Muy de acuerdo
D& acuardo
[[] Endesacuerds

| Muyen desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

Estoy de acuerdo ya que te brinda tedo esos benificios mencionadeos, sin enbargo para mi es lo potencia mas,
cuando lo practicas de manera presencial corporal

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siendo mayarmente corporal

|_] Motenge una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Es un tema muy lindo, entretenido y espero gque en el futuro se evolucione el tema de laa tecnicas de
sprendizajes

Emviado al 2847125 609p.m.
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1) Edad *

HIRE

18

C

19

20

21

22

23

24

23

OoCoOoOoLC o0

26
27
[] 2=
[] =9
|| 30

[] Mé=dez0

[ 4]

|| Otros

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

) Materias de 19 afia
lj:jl Materiae de 27 afio

() Materias de 3° afio

(®) Materiazs d= 4° afia
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3) i Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
] M=

En caso de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de |la carrera fueron utilizadas.

Geneally.

4) ¢ Conocés el concepto de "gamificacion? *
[] S lo conozco bien
Lo escuché, pere no lo tenge muy clare

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totalmente
[] Enparte, s2gin como se usen
|| Mo nelocreo

[[] Motengo opinian formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Pienso que las tecnologias son imporatante hoy en dia, en su justa medida pueden legar a lograr um gran
awance en lg educacion comonlo esta siendo en todos las aress de bz vide actualmentes. Por eso considers que
es una herramiento muy importante gque debenos aprovechar &l maximo, para seguir evolucionando con nuevas
ideas y proyectos para los futuros estudiantes.
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&) ¢+ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnelogias digitales entu *
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

|:| Tal vez

|:| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
] Me
Mo estoy seguro/a

En relacion & la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron v en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por que creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Los docentes por ahi, les cuesta adaptarse o entender como es &l mundo ahora y por eso no muches utilizan las
tecnologia como herramientas.

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, e= necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otras contenidos impartantes

[[] Mo, no lo considers necesaric
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0) ¢ Participaste o conccés personas que participen en eSports o videojuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participe

Si, conozZoo perscnas

|:| Mo

10) ¢ Que tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones.”

[ Muy de acuerdo

[ acuardo

4]

En desacuerdo

O C

buy en desacuserdo

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Hay juegos o plataforma que estimulan al jugador o usario he desarrollar habilidades de comunicacian,
estrategias individuales como grupales, estimulando asi de forma cognitiva areas importantes del cerebro que
pueden ayudar @ mejorar a la persona.

11) 4 Te gustaria que la Educacicn Fisica del futura integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corparal?

|| Si seria una buena combinacidn
[} Mo, prefiera que siga siendo mayarmente corporal

Mo tengo una opinién clara

Si querés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Pienso gue es un tema gue habre un gran debate, pero no hay que cerrarse a nuevas experiencia y nuevas
herramientas que puedan ayudar.Siempre como profesores de educacion fisica vamos & gueres que nuestros
estudiantes jueguen, s& muevan y hagan actividad fizica y deporte. Pero sin duda las tecnologias puedas ayudar
mucho en muchas areas que todavia no se han descubierto

Emviado al 28471425 é-10pm.
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1) Edad *

017

18

C

19

(<

20

21

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

C OCcCoocCcOoorCcoocrc o

Otros

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)
) Materias de 1° afio
IE]I Materias de 20 afio
() Materias de 3° afio

) Materias de 4° afio
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3) ¢ Utilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::

En caso de haber rezspondido "Si* en |a pregunta anterior, por favor indique cusles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

chatgpt

4) ; Conocés el concepto de "gamificacion®? *
[] s lo conozeo bien

Lo escuche, pere no lo tenge muy claro
[ , pe g ¥

Mg, nunca lo escuché

5) i Consideras que herramientas como videojuegos, eSpons o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafics, etc.) en contextos educativos para motivar y potenciar el aprendizaje.

i, totalmente
[[] Enparte, segin coma =& usen
] Mo, nolocreo

Mo tengo opinion formada

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

pueden aumentar la motivacion del estudiante si se usan con un objetive claro
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*

&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas que integren tecnologias digitales en tu
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

[] Talvez

|_| Mo me intereza

*

7) i Tuviste algin/a profesora que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
) Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "S/”, indicaé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

usaron apps para realizar preguntas pero no lo veo como algo gamificado

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ez necegario actualizarse
J Tal vez, pero sin quitar otras contenidos impartantes

[[] Mo, nolo considers necesario

0) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismofa participe

|:| Si, conozoo personas

B e
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*

10} ¢ Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades
como |a coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

| Muy de acuerdo
Die acuerdo
[C] Endesacuerds

|| Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

estimulan la creatividad al buscar soluciones nuevas

11} ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

5i, seria una buena combinacin
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 28/717/25 B-36p.m.
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B O0O0OC O
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2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

0

n

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

Otros

| Materias de 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 37 anfo

| Maierias de 47 afio
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3) éUtilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

[ si
e

En caso de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) i Conocés el concepto de "gamificacion™ *
[ 5i lo conozea bien
Lo ezcuché, pere no lo tenge muy clare

[} Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor *
pedagogico en Educacion Fisica?

eSparts (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

i, totzlmente
En parte, s=gin coma se usen
Mo, no lo creo

Mo tengo opinion formadsa

I

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

integran dindmicas |idicas que ayudan a sostener |a atencion
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnologias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

[] Talwvez

|_| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

[ si
Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

crearia q no recibieron formacion especifica en tecnologias educativas

8) 4 Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, e& necesario actualizarse
I Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, nelo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[ si, yo misma/a participo

[] Si conozoo personas

W e
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10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: "Los videojuegoes pueden desarrollar hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

buy de acuerdo
[] Deacuerdo
[ Endesacuerds

|| Muyen desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

zlgunos juegos simulan situaciones tacticas similares al deporte

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Emviado el 28/711/25, E38p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-22

1) Edad *

OC OOoOCO

4,

C OCOoOO0OCOO0OcC

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Mas de 20

Otros

| Materias de 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 37 afio

Materias da 49 afio
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3) ¢Utilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo

En caszo de haber rezspondido "Si° en la pregunta anteriorn, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

thea

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™? *
5i, lo conozco bien

Lo escuché, pero no lo tenge muy clare
(| , pe go muy

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Gonsideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totzlmente
En parte, s2gun como & usen

Mo, no lo crea

I

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

conectan con los intereses actuales
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6) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas gue integren tecnelogias digitales entu *
labor como futuro docemte?

5i, mucho

|:| Tal vez

|_| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacian Fisica?

Si
|_| Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Si respondiste "1, indicé guée herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s 0 espacio’s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por que creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

preguntas y respuestas

8) ¢ Creés gque la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia y cultura digital en "
Educacion Fisica?

[] si e= necesario actualizarse
Tal vez, pero =in quitar otros conienidos importantes

[[] Mo, nolo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos? #

[] si, yomismo/a participo
[] si conozeo perscnas

B Mo
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10} ¢ Qué tan de acuerde estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrcllar habilidades  *
como la coordinacién, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

] Muy deacuerdo
Die acuerda
[[] Endesacuerdo

[ Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

permiten experimentar diferentes cosas

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siendo mayormente corporal

[[] Meotenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Dol

Enviado =l 28/771/25, B47p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-23

1) Edad *

20

ROOCO

A

2

23

24

23

26

27

28

29

30

Maz de 30

Otros

C OCcCooOocCcOooc oo

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)
() Materias de 1° afio
@ Materias de 2° afio
: | Materias de 3° afio

() Materias de 4° afio
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3) ¢Utilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

[ si
Nu::

En caso de haber rezspondido "Si" en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) i Conocés el concepto de "gamificacion™? *
[] 5i lo conozea bien

|| Leoescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras gue herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor *
pedagogico en Educacion Fisica?

eSparts (deportes electrénicos): competencias de videcjuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en comtextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

i, totzlmente
En parte, s=gun como & usen

Mo, no lo creo

I

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

aportan variedad a las propuestas didécticas
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas que integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docemnte?

[ si, muche
Tal vez

|_| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
b e

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion & la pregunta amterior:
Sirespondiste 50", indicé que herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espaciofs de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

no estan lo suficientemente capacitados para abordar una clase con propuestas tecnologicas

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacion Fizica?

Si, es necesario actualizarse
I Tal wez, pero =in quitar otros contenides importantes

[[] Mo, nelo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participo
[] si conozoo personas

B He
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10} ¢ Qué tan de acuerdo estds con esta fraze? “Los videojuegos pueden deserrollar habilidades  *
como la coordinacidn, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

buy de acuerdo
[ acuerdo

En desacuerdo

C OO

buy en desacusrdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

todo el tiempo estds decidiendo qué hacer

11) : Te gustaria gue la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 287125, Eddp.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-24

1) Edad *

B C O

19

20

71

22

23

24

23

26

27

28

]

3o

Mas de 20

C OCOO0ODCOoOOoOCcoocCcOo

Otros

2) ;0ué materias estas cursando actualmente? *
({Podés marcar més de una opcicn)

@ Materias da 19 afio
[ ) Materias de 2° ano
() Materias de 37 afio

{7 Materias de 49 anfio

3) ;Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo
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En caszo de haber rezspondido "Si° en la pregunta anteriorn, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

kahoot

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™? *
[] 5i lo conozea bien
Lo escuché, pere no lo tenge muy clare

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Gonsideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totzlmente
En parte, s2gun como & usen

Mo, no lo crea

I

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

5i porgue podriamos aprender las practicas deportivas de una manera diferente
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&) ¢+ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnelogias digitales entu *
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

|:| Tal vez

|_| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

Si
|_| Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion & la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron v en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por que creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Las profes utilizaron juegos como preguntados

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en
Educacion Fizica?

Si, es necesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes
P q P

[[] Mo, nolo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] s yomismo/a participo
Si, conozoo personas

) Mo
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10} ¢ Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como |a coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

Muy de acuerdo
[[] Deacuerdo
[C] Endesacuerds

|| Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

estoy de acuerdo ya que podes por & tomar decisiones sin riesgos reales

11} ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

5i, seria una buena combinacin
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 28/717/25 E4Fp.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-25

1) Edad *

RCOOCO

24

23

26

27

J

29

30

hdaz de 30

QOtros

C ODCOoOocooOorc d

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)

) Materias de 19 afio

() Materias de 29 afio

@ Materias de 3° ano

) Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
M No

En caso de haber rezspondide "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ; Conocés el concepto de "gamificacidn™ *
[J] Si, le conczco bien
Lo escuchs, pero no lo tenge muy claro

[[] Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacidn Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en equipa.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, ete.) en contextos educatives para moetivar y potenciar el aprendizaje.

[ si totalments
En parte, s2gun como =& usen
|| Mo, nolocreo

[[] Motenge cpinidn formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

na reemplaza el movimienta, pero si le pueds darun plus 2 la clase
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecneclogias digitalesentu *
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

[] Talvez

|_| Mo me intereza

7) i Tuviste algin/a profescra que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
B Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Capaz los profesores sienten gue en EF y lo digital no va tanto de la mano

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ez neceszario actualizarse
J Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[[] Mo, nolo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] 5i yomismo/a participo

Si, conozoo personas

|_| Mo
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9) i Participaste o conocés personas gue participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo misme/a participo

Si, conozoo perscnas

|_| Mo

10} ; Qué tan de acuerde estés con esta fraze?: “Los videojuegoes pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacién, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

buy de acuerdo
D& acuerdo

En desacuerdo

C OO0

Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

11} ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

Si, seriz una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado el 28:77,25, E-50p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-26

1) Edad *

7
L 18
] 19
[ 2o
21
] 2z

23

O

24

25

26

27

2B

29

30

Maz de 20

C OC OO0OCO0OcC

Otros

2} ;0ué materias estads cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)
Materias de 19 ano
| Materias de 2° afio
(@) Materiaz de 3° afin

| Materias de 4° ano

164



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

3) (Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::-

En caszo de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ¢ Conocés el concepto de "gamificacion? *
[] 5 lo conozco bien

Lo escuche, pere no lo tengo muy claro
J , pe g ¥

Mo, nunca lo escuche

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafics, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

5i, totzlmente
[T] Enparte, s2gdn cima e usen
|| Mo nolocreo

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

los chicos va estan super metidos en lo digital, asi gue suma usarlo a favor
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecneclogias digitalesentu *
labor como futuro docemnte?

Si, mucho

[] Talvez

|_| Mo me intereza

7) i Tuviste algin/a profescra que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
B Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Mo todos los profes se sienten seguras usando tecnologia

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ez neceszario actualizarse
J Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[[] Mo, nolo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] 5i yomismo/a participo

Si, conozoo personas

|_| Mo
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10} ¢ Qué tan de acuerdo estds con esta fraze? “Los videojuegos pueden deserrollar habilidades  *
como la coordinacidn, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

buy de acuerdo
[ acuerdo

En desacuerdo

C OO

buy en desacusrdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

con los juegos podes resolver problemas improvisando alga que en la vida y €l deporte pasa todo el tiempo

11) : Te gustaria gue la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

buena iniciativa

Enviado =l 28/711,.25, E-52p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-27

1) Edad *

I

4,

C OCO0OoCOoO0Orc OoOocL

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

22

23

24

23

26

27

2B

29

30

haz de 20

Otros

Materias da 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 3° anfo

| Materias de 49 afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plateformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
M Mo

En caso de haber rezpondido "Si" en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fusron utilizadas.

4) i Conocés el concepto de "gamificacion™? *
[] S5i, lo conozco bien
Lo escuche, pero no lo tenge mauy claro

[] Mo, nunca lo escuchs

5) ¢ Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juego (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

5i totalmente
En parte, segin como se usen

Mo, no lo crea

I

M tengo opinion formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Creoc gue pueden servir, pero no es tan facil integrarlos. Para elgo simple, pienso en juegos tipo Kahoot para
repasar teoria o reglas.
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6) ; Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas gue integren tecnologias digitalesentu *
labor como futuro docemte?

Si, mucho

] Talwvez

|:| Mo me intereza

7} ¢ Tuviste algin/a profescrfa gue haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

L s
[

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Si respondiste "51”, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia,/s 0 espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Imagina que no hubo capacitacidn para integrar estas heramientas

8) ;Creés gue la carrera deberia inconporar mas contenides sobre tecnelogia v cultura digital en "
Educacion Fisica?

i, e= necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, no lo considers necesario

9) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos? *

[] si, yo mismofa participe

Si, conozZoo personas

|:| [[+]
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10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta fraze?: "Los videojuegos pueden desarrollar hebilidades  *
como |a coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

Muy de acuerdo
[[] Deacusrdo
|| Endesacuerdo

[] Muy en desacuerda

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

sprendes & coordinarte con otros jugadores incluso sin verlos.

11) ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, zeria una buena combinacion
[C] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

|| Motengo una opinidn clara

Si querés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 28/717/25, 03 p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-28

1) Edad *

RCOOCO

24

23

26

27

2B

29

30

bdaz de 30

QOtros

C ODCOoOocooOorc d

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcion)

() Materias de 19 afio

|j:j| Materias de 20 afio

@ Materias de 3° anfo

() Materias de 4% afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
M Ne

En caso de haber rezspondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de la carrera fusron utilizadas.

4) s Conocés el concepto de "gamificacidn™? *

[] s, lo conozco bien
|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escucha

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| i, totalmente

¥4 En parte, s2giin como se usen
Meo, no lo crea

[
[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Me parece Util, pero requisre saber bien cdmo implementarlo
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&) ;i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

[] Talwvez

|_| Mo me interesa

7) é Tuviste algun/a profesor/a gue haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

[ si
|_| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5/”, indicaé quée herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espaciofs de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

lo mas vinculado a la tecnologia gue tuvimos fue canva

8) ; Creés que la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnelogia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, es necesario actualizarse
I Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[] Mo, nolo considers necesario

9) ¢ Participaste o conccés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos?

[ i, yo mismo/a participo

Si, conozoo personas

|_| Mo
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10} ¢Qué tan de acuerdo estds con esta fraze?: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

Muy de acuerdo
[[] Deacuerdo
[[] Endesacuerds

|| Muy en desacuerda

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Creo gue los videojuegos ayudan un montdn a desarrollar habilidades que usamos todos los dias, pero de una
manera mas divertida. Hay gente & |z que |2 cuesta concentrarse o tomar decisiones répide en la vida real, pero
dentra de los juegos lo hacen sin darse cuenta

11} ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre méas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corparal?

Si, zeria una buena combinacidn
|| Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motengo una opinidn clara

Si querés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 28471425, S06p.m.
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1) Edad *

BC OO C O

C OCoOocCcooOorc ™

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)

24

23

26

27

2B

29

30

haz de 20

Otros

Materias da 19 afio

Materias de 29 afio

Materias de 3° anfo

| Materias de 49 afio
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3) ¢Utilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Hu::a

En caszo de haber rezspondido "Si° en la pregunta anteriorn, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™? *
[] 5i lo conozea bien

Lo escuchs, pere no lo tengo muy claro
[ , pe g ¥

Mo, nunca lo escuche

5) ¢ Gonsideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totzlmente
[[] Enparte, zegin como =& usen
] Mo, nolocreo

[[] Mo tenge opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

Creo gue suma como complemento, especialmeante para evaluar o repasar conceptos, pero no tengo claro cdmo
5E U5a en juegos deportivos
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&) i Te gustaria aprender & disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

] Talwez

|:| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a que haya trabsjado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

L si
- I

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta amterior:
Si respondiste "51", indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

solo usaron power point para exponer durante las clases

8) i Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, es necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nelo considers necesario

0) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participo

I Si, conozZoo personas

Nu::a
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10) ;Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: "Los videojuegoes pueden desarrollar hebilidades  *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

Muy de acuerdo
[[] Deacuerdo
| Endesacuerdo

[} Muy en desacuerda

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Fara mi los videojuegos son una forma re entretenida de aprender cosas sin gue te des cuenta. Te exigen
pensar, organizarte, reaccionar rapida y hablar con otros si jugés en equipo. Un montdn de asas habilidades
después las terminas wsando en el dia a dia. Por eso siento gue no €= salo un juego, sine un espacio donde
tambign se desarrollan capacidades rezles.

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siende mayormente corporal

|_] Motengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Emviado el 2871125, 917 pum.
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CUESTIONARIO: EPEF-30

1) Edad *

RCODOCO

24

23

26

27

28

9

30

Maz de 20

C ODCcobobCcooOocrc o

Otros

2} ;0ué materias estds cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcicén)

: | Materias de 17 ano
Ij::] Materias de 2° afio

(@) Materiazs de 3° afin

) Materias de 4° afio
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3) ;Utilizaste videsjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo

En caso de haber rezpondido "Si* en |a pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fusron utilizadas.

chatgpt. gemini y preguntados

4) ;Conocés el concepto de "gamificacion’? *
[] si lo conozea bien
Lo ezcuché, pere no lo tenge muy clare

[[] Mo, nunca lo escuche

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor *
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en comtextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

|:| Si totalmente
En parte, s=gun comao e usen
] Mo, nolocreo

[[] Mo tengo opinion formada

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

En teoria estd bueno, paro en la préctica debe ser complejo. Para arrancar, usar apps de preguntas es lo mas
accesibl
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnelogias digitalesentu *
labor come futuro docente?

Si, mucheo

|_| Tal vez

[} Mo meinteresa

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas b
digitales en clases de Educacion Fisica?

|_|S|'
Nu::a

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anteriorn
Sirespondiste "S", indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/'s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

les falta abrirse a nuevas ideas

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cultura digital en b
Educacion Fizica?

i, e necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[[] Mo, na lo considera necesario

9) ¢ Participaste o conocés persenas que participen en eSports o videgjuegos competitivos?

[] si, yo mismaya participo
Si, conozoo personas

[] Mo

182



UFLO

Trabajo Final de Integracion
UNIVERSIDAD

10} ¢Qué tan de acuerdo estds con esta fraze?: “Los videojuegos pueden desarrollar habilidades *
como la coordinacian, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

Muy de acusrdo
[[] Deacuerdo
|| Endesacuerdo

[] Muy en desacusrda

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Lz verdad es gue los videojusgos te hacen practicar un varias cosas que después te sirven en |z vida real coma
por ejemplo tomer decisiones bajo presion coordinarte con otras personas, comunicarte mejor etc

11} ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

5i, seria una buena combinacin
|_] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado =l 28/717/25, S-13p.m.
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1) Edad *

oCcCoocC 0o

(4

C OC OO0OCO0OcC

2} ;0ué materias estads cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)

22

23

24

25

26

27

2B

29

30

Maz de 20

Otros

Materias da 19 ano

Materias de 2° afo

Materias de 3° afo

Materias de 49 ano
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3) éUtilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
[ Mo

En caso de haber rezpondido "5 en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

chatgpt

4) i Conocés el concepto de "gamificacion™ *
[ 5i lo conozea bien
|| Leoescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escuche

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor *
pedagogico en Educacion Fisica?

eSparts (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

i, totzlmente
En parte, s=gin coma se usen
Mo, no lo creo

Mo tengo opinion formadsa

I

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

pueden servir para enganchar 2 los estudiantes, pero requiers bastante planificacion
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&) ;i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

[] Talwvez

|_| Mo me intereza

7) é Tuviste algun/a profesor/a gue haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
@ Mo

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "S1”, indica qué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés gue tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

capaz no lo ven necesario

8) ;Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

Si, ex necesario actualizarse
I Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[ Mo, nolo considers necesario

0) ¢ Participaste o conccés personas que participen en eSports o videojuegos competitivos?

[] si, yo mismo/a participe

Si, conozZoo perscnas

|_| Mo
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10) ¢ Que tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones.”

Muy de acuerdo
[[] Deacuerdo
[[] Endesacuerds

] Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

me parece que jugar videojuegos también es otra forma de ejercitar habilidades, solo que de una manera mas
llamativa, conozeo jusgos que te hacen pensar répido, organizarte o comunicarte con otros, y todo eso después
lo aplicas en la vida sin darte cuenta, por eso digo que no es sobo ocio: tambien suma en un mentan de cosas

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
|| Mo, prefiera que siga siendo mayormente corporal

[[] Motenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Emviado el 28/711/25 S:13p.m.
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1) Edad *

HIRE

18

C

19

R

20

21

22

23

24

23

26

27

28

29

30

basz de 20

C OCOocCcoocoorc O

Otros

2} i0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar mas de una opcicn)
) Materias de 19 afia
IE]I Materias de 2° afio
() Materias de 3° afio

) Materias de 4° afio
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
[] Me

En caso de haber rezspondido "5 en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacios/s de la carrera fusron utilizadas.

Crea gue kahoot sclamente

4) s Conocés el concepto de "gamificacidn™? *
[] s, lo conozco bien

|| Leescuché, pero nolo tengo muy claro

Mo, nunca lo escucha

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[ si totalmente
En parte, s2gin como se usen
] Mo, nolocreo

[[] Motengo opinian formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Porgue crea que la idea de sumar puntas y poder ganar cosas es un buen incentivo & la hora de dar clases
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&) : Te gustarie aprender a disefiar propuestas didécticas gue integren tecnclogias digitalesentu *
labor como futuro docemte?

[ si, mucho
Tal vez

|_| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profescrfa gue haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

] si
e

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Si respondiste "50”, indicé gue herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia,/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Mo creo que estén interesados en dar las clases asi

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnologia y cubtura digital en "
Educacion Fisica?

[[] si e necesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[[] Mo, nolo considers necesario

0} ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos? *

[ si, yomismo/a participo

Si, conozeo peracnas

|_| [ [+]
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10} ; Qué tan de acuerdo estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacidn, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

] Muy deacuerdo
Die acuerdo
[] Endesacuerds

| Muy en desacuerdo

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Crea gue es una buena manera de pensar estrategias y distintos modos de abordar las situaciones

11) ¢ Te gustaria que la Educacidn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

|_| Si seria una buena combinacidn
Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia scbre este tema, escribile abajo (opcional):

Enviado & 30711028, 11:142m.
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CUESTIONARIO: EPEF-33

1) Edad *

20

1

< I N I

22

23

24

23

26

27

28

29

30

Msz de 20

C OCcOoocCcooc oo

Otros

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)

) Materias de 17 afio
Ij::] Materias de 2° afio

() Materiazs de 37 afio

@ Materias de 47 ano
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3) iUtilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
[] Mo

En caso de haber rezspondido "Si° en la pregunta anterior, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

Liilice plataformas interactivas como Kahoot, Google docs o Microsoft Word.

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™ *
[ 5i lo conozea bien
Lo escuché, pere no lo tenge muy clare

[} Mo, nunca lo escuché

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totalmente
[] Enparte, z2gin cdmo =& usen
] Mo, nalocreo

[[] Mo tenge opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

Creo gue puedan tener valor pedagogico, porque desarrollan mucheo |2 parte cognitiva y si la competencia es
sana motiva y potencia el aprendizaje.
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnelogias digitalesentu *
labor como futuro docente?

5i, mucho

|_| Tal vez

|:| Mo me inferesa

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

|_|S|'
Nu::

|:| Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/'s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Creo gue no utilizaron esas herramientas porque no se vela como opcion que en las clases de educacion fisica
se utilizaran herramientas tecnologicas.

8) ;Crees gue la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia v cultura digital en "
Educacicn Fisica?

[] Si es necesario actualizarse
Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

|| Mo, nolo considers necesario
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9) i Participaste o conocés personas gue participen en eSports o videcjuegos competitivos?

| Si yo mismo/a participo
Si, conozoo perscnas

|:| Mo

10} ¢ Qué tan de acuerdo estds con esta fraze? “Los videojuegos pueden deserrollar habilidades  *
como la coordinacidn, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

[] Muy de acuerdo
D& acuerdo
[} Endesacuerds

[} Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

Estoy de acuerdo porque los videojuegos presentan desaflos gue exigen coordinacion mana-ajo y reflejos
rapidos, ademas de obligar 2 bos jugadores a colaborar y comunicarse para alcanzar objetivas comunas

11) ¢ Te gustaria que la Educacicn Fisica del futuro integre mas propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[] Mo, prefiera que siga siende mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcicnal):

Enviado o 3011425 1257 p.m.
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1) Edad *

< I N I

C OCOOoCcOooc Ood

2) ;0ué materias estas cursando actualmente? *
({Podés marcar més de una opcicn)

20

21

22

23

24

25

26

27

25

29

a0

Mazs de 20

Otros

Materias da 19 afio

Materias de 2° afio

Materias de 3° afio

| Materias de 49 afio
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3) ;Utilizaste videsjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo

En caso de haber rezpondido "Si* en |a pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fusron utilizadas.

La Unica gue recuerdo de nombra es geneally en TICS y PLEA, y varios juegos que realizamos en lenguas
extranjeras 1y 2

4) ;Conocés el concepto de "gamificacidn™? *

] Si loconozeo bien
Lo escuche, pere no lo tenge may claro

Mo, nunca lo escuchs

5) i Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacidn Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en equipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

4,

i, totalmenie
En parte, s2gin como e usen

Mo, no lo crec

OOdrC

Mo tengo opinion formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensas eso? *

Forgue ez una manera creative de aprendizaje y es més facil captar |2 atencidn de los estudiantes
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&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnologias digitalesentu *
labor como futuro docente?

Si, mucho

|_| Tal vez

|:| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

) si
|:| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion & la pregunta amterior:
Sirespondiste 50", indicé que herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espaciofs de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Creo que es parque es algo que lleva mucho trabajo, es mas sencillo elaborar un powear point

8) 4 Creés que la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia y cultura digital en "
Educacicn Fisica?

| Si e necesario actualizarse
Tal vez, pero =in quitar otros conienides importantes

[] Mo, nelo considers necesario
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9) ¢ Participaste o conocés perscnas gue participen en eSports o videcjuegos competitivos?

[] Si, yo misme/a participo

I Si, conozoo perscnas

Nu::

10) ¢ Qué tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacidn, el trabajo en equipo v la toma de decisiones”

[] Muy de acuerdo
D& acuardo
|| Endesacuerdo

[} Muy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

11} i Te gustaria gue la Educacion Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
sin dejar de lado lo corporal?

[] i, =eria una buena combinacicn
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

Mo tengo wna opinidn clara

Si gquerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Emviado el 3007125, 1:54p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-35

1) Edad *

22
23
24
25
26
27
25
29

30

RO OO0 CDOhOoODCoODoDrCcoOorCc o

Mz da 20

QOtros

C

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
{Podés marcar més de una opcidn)
: | Moaterias de 1?2 ano
IE]I Materias de 2° afo
() Materiazs de 37 afio

) Materias de 4° afio
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3) ¢Utilizaste videcjueges, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

Si
|:| Mo

En caso de haber rezspondido "Si" en la pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

Canva en exposiciones finales de Biomotricidades {general, nifiez y adolescencia- adultez), psicologia y cultura
del adolescencia y adultez, PLEA, Historia de |a ed fis Latinoamérica v Argentina, practicas Atléticas,

Genially en ESI

Prezzi en Didactica gral y Pedagogia.

Na recuerdo, seguramente me olvido de alguna app en alguna materia.

4) ;Conocés €l concepto de "gamificacidn™? *
] Si loconozeo bien

[ Loescuché, pero no lo tengs muy claro

Me, nunca lo escuchs

5) ¢ Consideras que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacidn Fisica?

eSparts (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en equipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] si totalmente
En parte, segin como e usen
[] Mo nolocres

[[] Motenge opinidn formada
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Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Porgue estas herramientas permiten hacer una clase mas divertida, salir de la ruting, fomentar el trabajo en
equipo, todo & la vez que se da el binomio ensefianza-aprendizaje. Solo tendriz el cuidado de no caer en
competencia extrema ni de remarcar emores.

&) i Te gustaria aprender a disefiar propuestas diddcticas gue integren tecnelogias digitalesentu *
labor come futuro docemte?

Si, mucho

[] Talvez

[[] Momeintersza

7) i Tuviste algin/a profesor’a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

Si
) Mo

[[] Mo estoy segurc/a

En relacidn a la pregunta anteriorn
Sirespondiste "50", indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No®, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la curzada.

Algunos pocos docentes lo usaron. En Historia de la ed fis, usaron una especie de preguntados, también en
Biomotricidad de adolescencia y adultez. En practicas acusticas al g legaba mas lejos en apnea le daban un
alfajor. En E5l nos daban una consigna a responder palabras, que se entrecruzeban en Genially.
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8) ¢ Creés gue la carrera deberia incorporar més contenides sobre tecnelogia y cultura digital en b
Educacicn Fisica?

5i, = necesario actualizarse
|:| Tal wez, pero sin quitar otrog contenides importantes

|| Mo, nolo considero necesaric

%) ¢ Participaste o conocés perscnas que participen en eSports o videcjuegos competitivos? *

| Si yomismo/a participo
[[] si conozoo perscnas

® No

10) ¢ Qué tan de acuerde estés con esta frase?: “Los videojuegos pueden desarrcllar habilidades
como la coordinacion, el trabajo en eguipo v la toma de decisiones”

[ Muy de acuerdo
Ce acuerdo

En desacuerdo

8 C

Muy en desacusrdo

Justificaé tu respuesta anterior. ; Por gué penzas eso? *

Quizas un poco en la toma de desiciones, pero en coordinacion creo g es mas (til trabajarko motrizmente.

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
zin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacicn
|| Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Motengo una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Creo gue es necesaric que nuestra carrera tenga mejor formacion en este tema. La dnica materia afin es TICs y
la verdad dejd mucho que desear el contenide v las propuestas. Lejos, la peor materia de |z carrera en estos dos
afios {no porgue no crea gue sea Otil, sino por comao esta planteada)

Enviado al 30071525, 4-:55p.m.
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CUESTIONARIO: EPEF-36

1) Edad *

8 C O

22

23

24

25

26

27

2B

29

30

Maz de 20

C OCOOocCcoocCcOoocL

Otros

2} ;0ué materias estads cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)
: | Materiae de 1? ano
@ Materias de 2° ano
() Materiazs de 37 afin

) Materias de 4° ano
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3) iUtilizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
® o

En caso de haber rezspondide S en |a pregunta anterior, por favor indigue cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd |, v en qué materia/s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ;Conocés el concepto de "gamificacidn™? *

[] i, lo conozeo bien
|| Leescuché, pero no lo tengo muy clars

Mo, nunca lo escuchs

5) i Considerds que herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacidn Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en equipo.

Gamificacidn: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] si totalmente
En parte, s2gin como e usen
|| Mo, nolocrea

[[] Motenge opinidn formada

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensas eso? *

Mo me parece en el #mbito de los eSparts, pero el uso de la "gamificacion’ come dindmicas propias de los
juegos para aplicar en contextos educativas, me parece una forma interesante para motivar y patenciar el
aprendizaje. Es una especie de sistema de refuerzos que funcionaria en la motivacion.
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&) ; Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas gue integren tecnclogias digitalesentu *
labor como futuro docemte?

Si, mucho

|:| Tal vez

|:| Mo me intereza

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacian Fisica?

] si
Nu::

|_| Mo estoy segurafa

En relacion a la pregunta anterior:
Si respondiste "1, indicé guée herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/s 0 espacio’s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por que creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

Porgue no conocia el concepto y no creo que mis docentes lo conozoan tampoos.

8) ¢ Creés gque la carrera deberia incorporar mas contenides sobre tecnelogia y cultura digital en "
Educacion Fisica?

Si, &= necesario actualizarse
|:| Tal vez, pero =in quitar otros confenidos importantes

] Mo, nolo considers necesario
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0} ¢ Participaste o conocés personas que participen en eSports o videcjuegos competitivos? *

[ Si yomismo/a participo
[] s5i, conozeo perscnas

N-::

10) ¢ Que tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en equipo y la toma de decisiones.”

[ Muy de acuerdo

[e acuerdo

4]

En desacuerds

OO

Muy en desacusrdo

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Creo gue los jusgos pusden ser un gran recurso de aprendizaje ya que es divertido y dinémico. Desde mi
experiencia, he aprendido distintas cosas de los videojuegos que son interesantes e invitan a reflexionar sobre
la vida.

11) ¢ Te gustaria que la Educacién Fisica del futura integre més propuestas digitales e interactivas, *
zin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[[] Mo, prefizra que siga siends mayormente corporal

|| Motengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcicnal):

Mo conocia elgunos de los conceptos sobre la digitalidad en la docencia, pero me parece una herramienta super
importante, tanto para trabajar con estudiantes, como para la estructuracion y elaboracion de contenido y
conocimientos, posicionados desde el lado de la docencia y su aplicacion.

Enviado =l 30771525 B

E.m.
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1) Edad *

B C O

19

20

71

22

23

24

23

26

27

28

]

3o

Mas de 20

C OCOO0ODCOoOOoOCcoocCcOo

Otros

2) ;0ué materias estas cursando actualmente? *
({Podés marcar més de una opcicn)

() Materias de 1° afio

@ Materias de 2° afio

() Materias de 3° afio

() Materias de 47 afio

3) ;Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::-
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En caszo de haber rezspondido "Si° en la pregunta anteriorn, por favor indique cudles videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizd | v en qué materia/s o espacio/s de |a carrera fueron utilizadas.

4) s Conocés el concepto de "gamificacion™? *
[] 5i lo conozea bien

Lo escuchs, pere no lo tengo muy claro
[ , pe g ¥

Mo, nunca lo escuche

5) ¢ Gonsideras que herramientas como videojuegos, eSpornts o gamificacion pueden tener valor b
pedagogico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, que pueden
desarrollarse de manera individual o en eguipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

Si, totzlmente
[[] Enparte, zegin como =& usen
] Mo, nolocreo

[[] Mo tenge opinidn formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por gué pensas eso? *

Toda tipo de actividad, dependiendo de como sea utilizada, puede usarse como un medio para aprender
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didacticas que integren tecnelogias digitalesentu *
labor come futuro docente?

Si, mucho

|:| Tal vez

|_| Mo me inferesa

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

[ si
| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/'s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

8) ¢ Creés gue la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnelogia y cultura digital en
Educacion Fisica?

Si, es necesario actualizarse
[ Tal vez, pero sin quitar otros contenidos importantes

[[] Mo, no lo considera necesario

9) ¢ Participaste o conccés persenas gue participen en eSports © videojuegos competitivos?

[] si, yo mismoya participo
[] Si conozoo perscnas

g Mo
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10) ¢ Que tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en eguipo y la toma de decisiones.”

[ Muyde acuerdo

D acuerdo

[ 4]

En desacuerdo

C O

buy en desacuerdo

Justifica tu respuesta anterior. ;| Por gué pensas eso? *

Porgue en el juego se dasarollan actividades en las que se debe poner al cuerpo pare poder ser realizadas, eso
implica coordinacion motriz, comun icacian, ete.

11) i Te gustaria gue la Educacidn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
zin dejar de lado lo corporal?

Si, seria una buena combinacion
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

|_] Motengo una opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado of 125 1255am.
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CUESTIONARIO: EPEF-38

1) Edad *

B C O

19

20

71

22

23

24

23

26

27

28

]

3o

Mas de 20

C OCOO0ODCOoOOoOCcoocCcOo

Otros

2) ;0ué materias estas cursando actualmente? *
({Podés marcar més de una opcicn)

() Materias de 1° afio

@ Materias de 2° afio

() Materias de 3° afio

() Materias de 47 afio

3) ;Utilizaste videcjuegos, apps o plataformas interactivas en alguna materia de la carrera? *

] si
Nu::-
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En caso de haber rezspondido "5 en |a pregunta anterior, por favor indigue cuales videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizo | y en qué materia/'s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ;Conocés el concepto de "gamificacidn™? *
[] i, lo conozco bien
|| Loescuché pero no ko tengo muy clare

Mo, nunea lo escuché

5) ;Consideras gue herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, gue pueden
desarrollarse de manera individual o en equipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] =i totalmente
[[] En parte, segin como se usen
[ Mo, noloerea

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

No puedo decir por gue pienso eso
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didacticas que integren tecnelogias digitalesentu *
labor come futuro docente?

|:| Si, mucho
Tal vez

|_| Mo me inferesa

7) ¢ Tuviste algin/a profesor/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas "
digitales en clases de Educacion Fisica?

[ si
| Mo

Mo estoy seguro/a

En relacion a la pregunta anterior:
Sirespondiste "5, indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/'s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante la cursada.

La verdad que no se por que no lo utilizaron

8) ¢ Creés gue la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnelogia y cultura digital en
Educacion Fisica?

[] =i es necesario actualizarse
Tal vez, pero =sin quitar otros conienides importantes

[[] Mo, no lo considera necesario

9) ¢ Participaste o conccés persenas gue participen en eSports © videojuegos competitivos?

[] si, yo mismoya participo
Si, conozZoo perscnas

| Mo
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10} ; Qué tan de acuerde estés con esta fraze?: “Los videojuegoes pueden desarroller hebilidades  *
como la coordinacién, el trabajo en equipa v la toma de decisiones”

buy de acuerdo

D& acuerdo

8 [

En desacuerdo

Muy en desacuerdo

[ 4,]

Justifica tu respuesta anterior. ; Por gué pensds eso? *

Los videos juegos es una adiccién para todos ya gue los nenes chiquitos juegan a 50 o lo ven

11} ¢ Te gustaria gue la Educacién Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

|| Si =eriz una buena combinacicn
Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

[[] Mo tenge una opinién clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Enviado = 115328, 11:12am.
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CUESTIONARIO: EPEF-39

1) Edad *

22
23
24
25
26
77
25
29

30

COO0COoOoDCoOorCoOorCc O

Msz da 20

R

Otros

C

2} ;0ué materias estas cursando actualmente? *
(Podés marcar més de una opcién)

i : | Materias de 1° afio

@ Materias de 27 anfio

() Materiazs de 37 afio

() Materias de 4° afio

3) s\ Milizaste videojuegos, apps o plataformas interactivas en alouna materia de la carrera?

] si
Hu::a
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En caso de haber rezspondido "5 en |a pregunta anterior, por favor indigue cuales videojuegos, apps
o plataformas interactivas utilizo | y en qué materia/'s o espacio/s de la carrera fueron utilizadas.

4) ;Conocés el concepto de "gamificacidn™? *

[] i, lo conozco bien
Lo escuche, pero no lo tengo muy claro

[] Mo, nunca lo escuche

5) ;Consideras gue herramientas como videojuegos, eSports o gamificacion pueden tener valor "
pedagdgico en Educacion Fisica?

eSports (deportes electrénicos): competencias de videojuegos organizadas, gue pueden
desarrollarse de manera individual o en equipo.

Gamificacion: uso de dindmicas y elementos propios del juege (puntos, niveles, recompensas,
desafios, etc.) en contextos educatives para motivar y potenciar el aprendizaje.

[] =i totalmente
[[] En parte, segin como se usen
[ Mo, noloerea

Mo tengo opinion formada

Justificd tu respuesta anterior. ; Por qué pensas eso? *

Mo estoy seguro. Hunca me ko habia planteado y no puedo imaginar precisamente coma enriquecerian una
clase de educacidn fisica; no conozoo demasiado al respecto como para fundamentar una posicion positiva o
negativa.
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&) ¢ Te gustaria aprender a disefiar propuestas didécticas que integren tecnelogias digitalesent *
labor come futuro docente?

Si, mucho

[ Talvez

[[] Mo meintereza

7) ¢ Tuviste algun/a profescr/a que haya trabajado con propuestas gamificadas o herramientas
digitales en clases de Educacion Fisica?

[] si
 nNe

|| Moestoy segurofa

En relacion a la pregunta anteriorn
Sirespondiste "5", indicé gué herramientas digitales o propuestas gamificadas se utilizaron y en
qué materia/'s o espacio/s de la carrera.

Si respondiste "No”, contanos por qué creés que tus docentes no utilizaron estas herramientas
durante |la cursada.

Porgue creo que no existia nada de eso jajaja. Entre 2003 y 2007 gue fui al secundario ni siguiera teniamos
redes sociales. XD

8) ¢ Creés que la carrera deberia incorporar mas contenidos sobre tecnologia y cultura digital en
Educacion Fizica?

Si, es necesario actualizarse
I Tal wez, pero =in quitar otros contenides importantes

[] Mo, nelo considers necesario
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9) ¢ Participaste o conccés perscnas que participen en eSports o videojuegos competitivos?

[ i, yo mismo/a participo

[] Si conozoo personas

b ne

10) ¢ Que tan de acuerdo estds con esta frase?: "Los videojuegos pueden desarrollar habilidades  *
como la coordinacion, el trabajo en equipo v la toma de decisiones.”

[ Muyde acuerdo

[ acuardo

[ 4]

En desacuerdo

C O

buy en desacuserdo

Justifica tu respuesta anterior. ;Por gué pensds eso? *

Estoy de acuerdo. 58 que en parte &5 asi, pero habria que ver cdmo se implementan tales herramientas enlz
practica real.

11} i Te gustaria gue la Educacicn Fisica del futuro integre més propuestas digitales e interactivas, *
gin dejar de lado lo corporal?

[] si, seria una buena combinacidn
[[] Mo, prefiero que siga siendo mayormente corporal

Mo tengo wna opinidn clara

Si guerés dejar una opinidn o sugerencia sobre este tema, escribila abajo (opcional):

Exitos Kevin!!ll Que te vaya super bien!l =0 Abrazol

Ervado el 272325 Z15am.
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