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Introduccion

Durante las tltimas décadas, existen diferentes investigaciones las cuales tienen
como objeto de estudio conocer aquellos mecanismos que inciden de forma directa
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado (e.g., Osterlie et al., 2023; Calvo
et al., 2019). En relacidn a ello, se pretende que el alumnado reciba un aprendizaje
integral, es decir, que este contemple tanto la adquisiciéon de conocimientos como
el desarrollo de habilidades conductuales, cognitivas, motrices, psicoldgicas,
sociales, etc., (Gaviria-Cortés & Castejon-Oliva, 2019; Bailey, 2006) que respalden
un aprendizaje significativo y vivencial que enriquezca dicho proceso. Unos de los
retos para los docentes, tal y como se ha ido exponiendo a lo largo de todo el libro, es
conseguir que el proceso de ensefianza aprendizaje, sea agradable para el alumnado,
favoreciendo el disfrute durante las clases.

De esta forma, la educacién fisica se constituye como un marco contextual
favorable para el desarrollo de un aprendizaje holistico que pueda ser aplicable a otras
materias del sistema educativo y ala vida del alumnado. No obstante, durante las clases
de educacion fisica, en algunas ocasiones, puede existir una falta de motivacion hacia
la materia, siendo esto un reto importante para el profesorado que la imparte. Por ello,
son cada vez las investigaciones relacionadas sobre aquellos procesos motivacionales
que sirven para comprender la conducta de los discentes a lo largo de las mismas y
fuera de ellas (Flores-Aguilar et al., 2023; Cheon et al., 2020; Vasconcellos et al., 2020;
Fernandez-Espinola, 2020a; 2020b; Franco & Coterdn, 2017).

Como ya se ha mencionado en capitulos anteriores, la Teoria de la
Autodeterminacion (TAD, Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017) cobra vital
importancia. TAD es una de las teorias motivacionales mas aplicadas a la didactica de
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la educacidn fisica. Asi mismo, dicha teoria establece que en funcion de la satisfaccion
o frustracion delas necesidades psicologicas basicas (NPBs) la conducta del alumnado
puede ser mas o menos autodeterminada (Deci & Ryan, 2000). Haciendo alusion
a los factores sociales dentro del contexto educativo, destaca la figura del docente
como principal influyente sobre los estudiantes ya que tiene la posibilidad de generar
diferentes climas segun su estilo interpersonal (apoyo a las necesidades psicologicas
basicas o controlador) durante su intervencion en clases de educacion fisica (Ryan
& Deci, 2017; Abos et al., 2021; Burgueio et al., 2022; Fierro-Suero et al., 2020). Asi
de esta forma, la intervencion del docente durante las clases de educacion fisica pasa
a obtener gran importancia, siendo vital que este, a través de estrategias y recursos
didacticos, favorezca un clima motivacional adecuado.

Para generar una clima motivacional durante las intervenciones, el profesorado
debe intentar satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas (autonomia, competencia,
relacién y novedad) y adoptar un estilo interpersonal de apoyo a las mismas para que
la conducta del alumnado sea més autodeterminada (R. Identificada, R. Integrada y
R. Intrinseca). Si el docente es capaz de generar un clima de aula adecuado, puede
tener consecuencias muy positivas en el alumnado, tales como; percibir emociones
positivas (Bordbar, 2019), que su rendimiento académico mejore (Cheon et al., 2012)
y que su nivel de practica e intencién de ser fisicamente activo fuera del contexto
escolar aumente considerablemente (Castillo et al., 2020; Cheon et al., 2012).

En este sentido, las interacciones que se producen entre los docentes y los
discentes cobran vital importancia, asi como la intervencién didactica. Esta se
entiende como la forma en la que el profesorado actua en el proceso de ensenanza
aprendizaje (Delgado-Noguera & Sicilia, 2002), o los diferentes modelos pedagogicos
que los docentes elijan utilizar. A continuacidn, se desarrollara, de forma general,
en qué consisten los modelos pedagdgicos, y en particular, la gamificaciéon como
metodologia para generar un clima motivacional adecuado que reporte beneficios en
el alumnado durante las clases de educacion fisica y fuera de ellas.

1 Punto de partida. ;Qué es un modelo pedagogico? ;Cuales son?

La forma en la que el profesorado interviene en sus clases ha ido evolucionando
con el paso del tiempo, desde sus inicios en los afios 60 con los estilos de ensefianza
de Mosston (1966) hacia los modelos pedagdgicos de Haerens et al. (2011). Dichos
autores, proponen como modelo pedagogico un “plan completo y coherente” para
la ensenanza en el que tiene que tener cabida una base tedrica, actividades de
aprendizaje secuenciadas y acordes al desarrollo evolutivo del alumnado, asi como de
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sus intereses y una serie de resultados de aprendizaje planificados con anterioridad,
siendo fundamentales en todo el proceso cuatro elementos: alumnado, profesorado,
contenido y contexto. Por su parte, Fernandez-Rio et al. (2016), propone que los
modelos pedagdgicos no pretenden sustituir alos estilos de ensefianza convencionales,
sino que son incorporados en su estructura y los clasifica en Basicos o consolidados
y emergentes (tabla 6).

Tabla 6. Modelos pedagdgicos mds significativos.

Modelos pedagogicos Basicos o Modelos pedagogicos
consolidados
Emergentes
Aprendizaje Cooperativo Educacién Aventura

Alfabetizaciéon Motora

Educaciéon Deportiva Estilo Actitudinal
Ludotécnico
Comprensivo Autoconstruccion de Materiales

Educacién para la salud

Responsabilidad Personal y

. Hibridacién de Modelos
Social

Fuente: Fernandez-Rio et al. (2018)

Es tan elevado el aumento de las investigaciones relacionadas con los modelos
pedagdgicos y metodologias activas, que Arufe-Giraldez et al. (2023) hace un repaso
de los modelos existentes y cudles estan surgiendo a partir de esos. Asimismo, dichos
autores en su revision de la literatura cientifica sobre dicha tematica, sefialan una
aclaracion entre los conceptos “modelos pedagogicos” y “enfoques pedagdgicos” los
cuales se diferencian en que los primeros tienen una sustentacion cientifica mayor,
reunen las caracteristicas y existe consenso para ser considerados como tal y; los
segundos estan en proceso de ello. Teniendo en cuenta todo ello y, empleando el
término enfoque pedagdgico, para referirse tanto a los modelos pedagdgicos como a
posibles enfoques, encuentran un total de 19 (Figura 15).
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Figura 15. Resumen enfoques pedagdgicos actuales. (Arufe-Girdldez et al., 2023)

Tras este breve repaso por los diferentes enfoques pedagdgicos, a lo largo de este
capitulo se pondra el foco de atencién en el enfoque pedagdgico de la gamificacion, el
cual se tratara de explicar en qué consiste, cudles son sus caracteristicas principales y
los beneficios pedagogicos que el alumnado puede tener si se usa como herramienta
metodoldgica.

2 ;Qué es la Gamificacion?

El concepto de gamificacion deriva de la palabra de origen inglés “game”, que
traducida al espaiol significa juego. No obstante, y obviando lo evidente, el término
Gamificacién en el ambito educativo hace referencia al enfoque metodologico
como técnica de enseflanza que emplea la mecanica de algunos juegos de mesa o
videojuegos para desarrollar contenidos curriculares y conseguir determinados
objetivos educativos planteados previamente. Esta, tiene como propdsito captar la
atencion del alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje y, por ende, mejorar su
experiencia durante las clases de educacion fisica y su aprendizaje se vea beneficiado
(Bozkurt & Durak, 2018; Pérez-Lépez, 2016). Atendiendo a la revision bibliografica
que realizan Arufe-Girédldez et al. (2022), en la cual hace un analisis de los beneficios
que pueden repercutir en el alumnado haciendo uso de la gamificacion, se exponen
algunos como: mejora en la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas basicas (Real-
Pérez et al., 2021; Quintas et al., 2020), aumento de la motivacién autodeterminada
(Valero-Valenzuela et al., 2020; Fernandez-Rio et al., 2020), mayor disfrute en las
clases de educacion fisica (Segura-Robles et al., 2020) o incremento de los niveles
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de practica de actividad fisica fuera del contexto escolar (Melero-Canas et al., 2021)
entre otros.

Para el correcto desarrollo de la gamificacion en el contexto educativo, cabe
destacar que esta no incorpora el juego en su totalidad, si no que utiliza aquellos
aspectos que se consideran relevantes para que la experiencia en el aprendizaje
del alumnado sea la mas adecuada. Segin Werbach & Hunter (2012), dividen los
elementos basicos del juego en tres categorias segun su grado de abstraccion, estas

Son:

« Dindmicas: es el grado mas alto de abstraccion y el primero a tener en cuenta
ya que pone en perspectiva la actividad o lo que es lo mismo responde a
la pregunta de ;En qué consiste?. En este nivel se incluyen la narrativa, las
emociones, las relaciones sociales, la progresion, etc.

o Mecanicas: es el segundo nivel y se compone de los procesos basicos que
permiten al alumnado progresar en la accion. En este caso se responderia a
la pregunta ;Cémo lo vamos a conseguir?. Los elementos mas importantes
de este nivel son: las recompensas, las reglas, los recursos disponibles, la
cooperacion, los feedbacks, etc.

o Componentes: este tercer y ultimo nivel lo componen los elementos
mas especificos de la actividad, aquellos que son mas visibles. En este, se
encuentran los avatares, equipos, emblemas, clasificaciones, etc.

Por su parte, Blazquez & Flores (2022) implementan el modelo anterior
proponiendo dos fases como estructura basica en el proceso de gamificacion, la fase
didactica y la fase gamificada. La primera de ellas, la fase didactica, hace referencia
al proceso que el profesorado debe tener en cuenta a la hora de elaborar cualquier
elemento didactico (situacion de aprendizaje, proyecto, tarea, actividad). En ella se
propone tener en cuenta conocer al tipo de alumnado y contexto al cual ira dirigido
la gamificacion; definir cudles son las competencias, objetivos y contenidos que se
pretenden conseguir empleando esta metodologia y; seleccionar e incorporar en el
proceso aquellos mecanismos e instrumentos de evaluacién adecuados para ver la
consecucion de los logros previamente establecidos. En cuanto a la fase gamificada,
dichos autores proponen que en ella se incorporen los elementos basicos del juego
que se pueden utilizar en las clases de educacidn fisica y forman parte de aquello
mas tangible en la practica. Algunos de los elementos mas incorporados en esta fase
gamificada son: narrativa, insignias, sistema de puntos, recompensas (Fernandez-Rio
et al., 2020), desafios o retos (Real-Pérez et al., 2021) diferentes niveles (Quintero-
Gonzalez etal., 2018) y tablas de clasificacion o retroalimentacion inmediata (Martin-
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Moya et al., 2018; Melero-Caias et al., 2020). Teniendo en cuenta lo anterior, se

desarrollan los elementos basicos del juego segtin Blazquez & Flores-Aguilar (2022);
Flores-Aguilar & Fernandez-Rio (2021):
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Narrativa: este primer elemento tiene especial relevancia, puesto que sera el
que argumente y dé sentido a los elementos posteriores. Para su elaboracién
y desarrollo se considera importante plantear una narrativa con esmero y
atendiendo tanto a los gustos e intereses del alumnado a la que va dirigida,
asi como a las tendencias actuales. Por tanto, es interesante que se plantee
un reto que motive al alumnado para que estos se enfrenten a un desafio
apasionante donde sean los principales protagonistas en la consecucion
del apotedsico final (salvar a la humanidad, descubrir un nuevo planeta,
sobrevivir a invasiones, etc.). Para ello, se pretende contestar a las siguientes
preguntas: ;Qué se tiene que conseguir? ;En qué consiste el juego? ;Cuales
son sus normas?.

Ademas, como docentes, es importante que no olvidemos los contenidos
curriculares y objetivos didacticos que se pretenden conseguir con la
gamificacion. Es importante considerar, cuando no se tiene experiencia
en gamificar, empezar con “micro-gamificaciones” o gamificando algunas
sesiones incorporando alguno de los elementos basicos del juego para, cuando
posteriormente se dominen, gamificar unidades diddcticas o situaciones de
aprendizajes completas. Para ello, se pueden tomar como referencia algunas
gamificaciones ya realizadas y moldearlas a nuestros intereses, algunas de
ellas relacionadas con series de television o peliculas (In time, Juego de
tronos, La Casa de Papel, Harry Potter, etc,), videojuegos (Fornite, Clash
Royale, Among Us, etc.) o programas televisivos (Pekin Express, Master
Chef, etc.) entre otras. A modo de resumen, una buena narrativa debe ser
atractiva y poderosa, que tenga una relacion directa a nivel didactico, que
motive al alumnado a través de la incertidumbre y la sorpresa, que existan
retos a superar y sea presentada de manera atractiva y tnica.

Equipos, jugadores y avatares: este apartado puede llevarse a cabo de forma
individual o colectivamente. No obstante, con el objetivo de favorecer las
relaciones personales entre compafieros/as de clase, se pretende que se trabaje
realizando equipos heterogéneos donde el trabajo cooperativo sea esencial
para la consecucion de los retos, misiones, etc. Asimismo, para aumentar
la motivacion intrinseca y sentimiento de pertenencia en el alumnado, es
importante que la distribucién y asignaciéon de equipos, roles o avatares
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guarde relacion con la narrativa y los personajes reales de la serie, pelicula
o videojuego escogido (e.g. si se lleva a cabo una gamificacion relacionada
con “Los juegos del Hambre”, es necesario que exista los diferentes distritos y
tributos que aparecen en la pelicula).

« Etapas, misiones o eventos especiales: en base a la temporalizacién en la que

se encuentre la unidad didactica o situacién de aprendizaje, la gamificacion
planteada debe ser mas o menos larga, en torno a 10 sesiones para que
pueda llevarse a cabo de forma exitosa y se consigan los diferentes objetivos
didacticos. A lo largo de las sesiones, la experiencia gamificada debe
dividirse en etapas, niveles o misiones los cuales el alumnado debe superar
para progresar en la misma y con ello obtener ciertas recompensas para
lograr el objetivo final. Esta ultima misién o evento, debe ser la mas especial,
ya que tiene que plantearse como épica y heroica para dar por concluida la
experiencia y, con ello, conseguir el ansiado final.
Durante el desarrollo de la experiencia, puede disefiarse un tablero de juego
o mapa de seguimiento para que el alumnado pueda conocer las fases que
ha superado, en la que se encuentra y las restantes para la finalizacién de
la misma. El tablero o mapa puede realizarse de forma fisica o virtual y
colocarlo o proyectarlo en la pista o gimnasio donde se esté desarrollando la
experiencia utilizando los recursos disponibles para ello. Con ello, se favorece
el seguimiento y se mantiene la incertidumbre e intriga en el alumnado.

o Retos: este elemento del juego guarda relacion con las actividades propias del
proceso de enseflanza-aprendizaje y de evaluacion de la unidad didactica o
situacion de aprendizaje que se pretende gamificar. En ellas se pueden incluir
juegos, tareas o ejercicios que sean motivantes utilizando la narrativa inicial
y supongan un desafio para el alumnado. Las actividades planteadas deben
ser abierta y flexibles al cambio para ser adaptadas si se considera necesario;
deben tener un equilibrio entre la dificultad del reto y la satisfaccion por
conseguirlo; la dificultad de las mismas debe aumentar progresivamente en
funcién del dominio adquirido; es vital que exista un equilibrio en cuanto
a la competitividad, que siempre sea sana (evitar la sobrevaloracion de
la victoria) y; por ultimo, muy importante no penalizar el error, es decir,
que los retos puedan realizarse tantas veces como sea necesario para su
consecucion.

o Recompensas: como en cualquier juego, el sistema de recompensas es
fundamental ya que sirven como reconocimiento ante la consecucion de
un logro o progreso determinado. Este elemento debe ser visible por el
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alumnado para que puedan ver sus puntuaciones ya sea de forma digital

(Excel, Google Drive, etc.) o de forma fisica (monedas, chapas, pegatinas,

etc.). Asimismo, cabe destacar que el sistema de recompensas no puede

generar dependencia en el alumnado ya que se puede convertir en una

motivacion extrinseca y se pierda la esencia de este enfoque pedagdgico.

Entre los mas utilizados se encuentran los siguientes:

Puntos: puntuacion cuantitativa de la realizacion exitosa de una
actividad, no confundir con la evaluacion, solamente son pequenas
retroalimentaciones que exclusivamente tienen sentido en el juego.
Pueden ser acumulables para la consecucion de beneficios durante
la experiencia o consecucion de premios.

Puntos de experiencia: en este caso no Unicamente pueden
conseguirse por la realizacion de una actividad, si no que pueden
ser otorgados por realizar la actividad de una manera determinada
(en menos tiempo, empleando pocos recursos, etc.).

Insignias o emblemas: reconocimiento por la consecucién de un
determinado logro o mision. Asimismo, pueden ser otorgados
por actitudes individuales del alumnado (mas participativo, fair
play, mas colaborativo, etc.). La obtencién de estos puede ser
imprescindible para conseguir el final del juego u obtener algin
beneficio durante el mismo.

Regalos y bienes: son otorgados al alumnado que consiga un
determinado ndmero de puntos, puntos extras, o tras haber
superado un reto épico. Su pertenencia conlleva al jugador/a que lo
consiga, un privilegio especial durante la experiencia.

Trofeos, medallas, diplomas: tras la finalizacion de la experiencia
gamificada, ofrecer a todo el alumnado alguna de estas
recompensas independientemente de su resultado. Es importante
felicitar a todo el alumnado por su implicacién durante la misma
y debe servir como recuerdo de esta aventura. Cabe destacar que
las recompensas no necesariamente deben ser compradas, es decir,
pueden ser realizadas de forma artesanal, con recursos o materiales
reciclados, etc.

Clasificaciones: en ella pueden reflejarse los logros conseguidos
por los participantes y/o equipos ya sean en el sistema de puntos,
tiempo o retos conseguidos. Se considera necesario que se actualice
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periodicamente, no obstante, hay que hacer un uso responsable
y comedido de ella, ya que aquellos participantes que no se
encuentren en buena posicion pueden llegar a desmotivarse, por lo
que es vital reflexionar sobre ella evitando una competitividad mal
entendida.

3 ;Como evaluar la Gamificacién?

La evaluacién de una experiencia gamificada se considera indispensable, no
obstante, no hay que obsesionarse con ella y evitar que esta sea el elemento mas
importante. Teniendo en cuenta esto, el alumnado que participa en una gamificaciéon
demanda una retroalimentacién inmediata sobre su progreso, por lo que es necesario
proporciondrselo, empleando los recursos adecuados para ello (rubricas, listas de
control, etc.). Blazquez & Flores-Aguilar (2022), proponen que la evaluacion debe
estar bajo el “paraguas” de la evaluaciéon formativa, recurriendo en este sentido
a la heteroevaluacién, coevaluacién y autoevaluaciéon empleando para ello los
instrumentos de evaluacion anteriormente mencionados. Por su parte, Flores- Aguilar
& Fernandez-Rio (2021), propone, de forma practica, determinados requisitos para
que se lleve a cabo una evaluacion formativa, estos son: a) las actividades evaluadoras
deben estar presentes en casi todas las evaluaciones; b) las sesiones deben contemplar
espacios para la coevaluacion, autoevaluacién y evaluacion compartida; c¢) los
instrumentos de evaluacion deben ser tiles, eficaces y conocidos por el alumnado; d)
no dilatar la retroalimentacion en el tiempo y; ) que se contemplen los errores dentro
de la temporizaciéon. A modo de conclusion en este apartado, no hay que centrar
la evaluacion solamente en el alumnado, sino que se considera necesario evaluar el
proceso de enseflanza-aprendizaje valorando, ademas, aspectos actitudinales durante
dicho proceso.

4  Ejemplo de sesion practica gamificada

A continuacién, se propone un modelo de sesion gamificada (micro-
gamificacion) basada en el videojuego multijugador “Among Us”. Esta ha sido
disefiada y adaptada atendiendo a indicaciones y utilizando algunos de los elementos
que se han desarrollado alo largo del capitulo, para la elaboracion de una gamificacion
como modelo pedagdgico en clases de educacion fisica. Es importante destacar que la
dificultad de las misiones sera determinada por el alumnado o ciclo educativo al que
vaya dirigida la sesion. En base a ello, se hace la siguiente propuesta:
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Narrativa

El objetivo principal del alumnado participante en la sesién, los cuales
asumen diferentes roles, es conseguir realizar todas las misiones que reparen la
nave interplanetaria “DiscoverEF” y pueda ser propulsada hacia un nuevo planeta
descubierto donde predomina un estilo de vida activo y saludable. Para ello, los
tripulantes de la nave deben realizar una serie de actividades fisicas saludables (figura
16).

Figura 16. Narrativa previa a la sesién

Retos y misiones

Para poder conseguir el objetivo, el alumnado tiene que superar un determinado
numero de misiones donde se favorece la autonomia, la competencia y la relacién con
los demas compaiieros/as a lo largo de cada partida.

o Mision 1: Desviar energia al ala médica. Lanzar 3 veces un frisbee y dejarlo
entre la linea y la pared para desviar la energia al ala médica.

o Mision 2: Descargar documentos confidenciales. Realizar un circuito de
agilidad con los materiales disponibles en la zona y recérrelo subido encima
de unos zancos.

o Mision 3: Activar el reactor. Realizar un baile escaneando un cédigo QR
donde necesitaras la ayuda de dos comparieros/as para llevarlo a cabo.

o Mision 4: Identificacion de los tripulantes. Buscar a un compaiero/a y retarle
a ver quien encesta mas canastas durante un minuto.

o Mision 5: Arreglar compuertas atascadas. Prueba de agilidad para realizar el
“Bottle Challenge” al menos una vez de tres intentos.
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Mision 6: Fallo de comunicacion. Realizar tres figuras diferentes de Acrosport
con la ayuda del nimero de compaiieros/as necesarios segun su dificultad.
Misién 7: Alineacion de motores superiores. En grupos de tres personas,
desplazar la colchoneta “quitamiedos” de un extremo a otro de la zona de
juego saltando sobre ella.

Mision 8: Desactivar la alarma. En grupo de cuatro personas, mantener
durante 30” 13 globos en el aire sin que ninguno de ellos toque el suelo.
Mision 9: Arreglar cableado quemado. En grupo de tres personas, una de
ellas con antifaz en los ojos, desplazarse de un lado a otro de la zona de juego
sin pisar el suelo. Para ello puede utilizar dos bancos pequenos.

Mision 10: Buscando el rumbo correcto. En grupos de 5 personas, realizar
un circuito con setas en el suelo y recorrerlo sin que ninguna persona pise el

suelo.

Todas estas misiones pueden ser observadas escaneando el cddigo QR (figura

17).

Figura 17. Misiones a realizar

Equipos, jugadores o avatares

Los participantes en la sesion se organizaban en funcién de unas cartas de rol las

cuales se reparten al azar. Los roles de la sesion son (figura 18):

Tripulante: tiene como misién completar todas las tareas propuestas por la
zona de juego que aparezcan en su tarjeta.

Impostor/a: tiene que sabotear la nave “infectando” a los tripulantes sin que
sea desvelada su identidad.
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SHHHHAHH! SHHHHHHH!

Tripulante Impostor/a

7 9 1

6 10 4

Figura 18. Tarjetas de rol
Area social o tablero

o Quizziz: se desarrolla un evento en el que se compartaa todoslos participantes
y se registran en la misma para poder llevar un control de la sesién y que
todos vean el progreso de los comparieros/as.

o Genially y Canva: plataforma empleada para subir la introduccion de la
actividad, explicacion, objetivos, desarrollo de cada misidn, cartas de rol, etc.

Diplomas

Cuando el conjunto de participantes logra el objetivo final de lanzar la
nave “DiscoverEF” al nuevo planeta, se les entrega a modo de recompensa a su
participacion e implicacién un diploma que le acredita como tripulante de la primera
nave interplanetaria tripulada hacia el nuevo planeta encontrado.
Conclusiones

Dada la importancia de abogar por una educacion integral, donde el alumnado

participe de forma significativa y vivencial y, la necesidad de adaptar las clases de
educacion fisica a los intereses y necesidades del alumnado, adquiere relevancia la
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utilizacion de modelos pedagdgicos emergentes en las intervenciones didacticas del
profesorado, para favorecer un clima de aula motivacional adecuado.
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