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Resumen

La gamificacion en Educacién Fisica (EF) ha cobrado un gran auge en los Gltimos afios, demostrando sus efectos positivos
endiversidad de variables. Sin embargo, son escasos los textos que abordan este modelo pedagégico desde una perspectiva
reflexiva. El objetivo de este articulo es realizar una revisién narrativa critica en la que se establecen siete principios,
cientificosy pedagogicos, paraimplementar la gamificacién con garantias de aprendizaje. Ademas, se presentan una serie de
consideraciones tedricas y practicas que los docentes de EF pueden tener en cuenta para integrarla en sus programaciones
didacticas. Se pretende que este manuscrito pueda ser de interés y utilidad para todos aquellos docentes, especialmente
de EF, interesados en aplicar la gamificacion en sus clases, independientemente del contenido que se aborde. Es preciso
recordar que cualquier enfoque de ensefianza que se utilice ha de estar asociado al principal objetivo de la materia, que
es que el alumnado aprenda.
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Abstract

Gamification in Physical Education (PE) has become increasingly popular in recent years, demonstrating its positive effects
on a variety of variables. However, there are few texts that address this pedagogical model from a reflective perspective.
The aim of this article is to carry out a critical narrative review in which seven scientific and pedagogical principles are
established in order to implement gamification with learning guarantees. In addition, a series of theoretical and practical
considerations are presented, which can be considered by PE teachers in order to integrate gamification into their teaching
programmes. It is intended that this manuscript may be of interest and useful to all those teachers, especially of PE,
interested in applying gamification in their classes, regardless of the content being addressed. It should be remembered
that any teaching approach used must be associated with the main objective of the subject, which is that students learn.
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Introduccion

Desde tiempos inmemoriales, el juego siempre ha sido un elemento de aprendizaje en el ser humano, permitiéndole
indagar, interaccionar con el entorno y relacionarse con los demas. Dentro de la EF ha estado presente en todos los
curriculos educativos, siendo una herramienta esencial en la ensefianza y con un elevado potencial pedagégico (Klein &
Beach, 2023). Sin embargo, es imprescindible que se utilice con criterio educativo y quede alineado con los objetivos de
aprendizaje (Kolovelonis & Goudas, 2023).
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En este sentido, la gamificacién, a través de la delimitacién de estructuras narrativas que permiten su seguimiento por
parte del alumnado, integra el juego como elemento clave, con el fin de favorecer su compromiso y participacion y asi
poder obtener experiencias de aprendizaje mas memorables (Sotos-Martinez et al., 2024). Sin embargo, en determinados
casos, cuando se dice emplear la gamificacién, no se le otorga al juego un rol relevante, ni pedagégicamente intencionado,
quedando distorsionado y difuminado por una serie de actividades inconexas entre si que carecen de objetivos claros de
aprendizaje (Kolovelonis & Goudas, 2023). En este sentido, es esencial que las propuestas de gamificacién se estructuren a
partir de los objetivos delimitados, no perdiendo el foco de lo que el alumnado debe de aprender y cémo ha de evidenciarlo.

Estrechamente relacionado con esto, se ha de reflexionar sobre cudles son las razones de implementar la gamificacién
en las clases de EF. Hemos de buscar la diversion, si, pero con aprendizaje (Pérez-Pueyo & Hortigliela-Alcala, 2020). De
hecho, este modelo pedagégico, como punto de partida, se centra en la motivacién extrinseca del alumnado a través
de la utilizacién de recompensas y la jerarquizacién de los participantes (Melchor, 2012). En este sentido, Pérez-Pueyo
y Hortigliela-Alcala (2021) plantean que no podemos dejar de lado la evidencia generada sobre la transitoriedad de la
misma, pues el alumnado, a medio plazo, se muestra prudente en relacién a los avances en la mejora de los aprendizajes
en contenidos concretos. Ademas, pueden existir claras disonancias en relacién a la motivacién y adhesion a la practica
de actividad fisica en funcioén de la etapa (Trillo et al., 2018). Por ello, es fundamental que el docente regule y atienda,
intencionadamente, a que la motivacién del estudiante se mantenga una vez que haya finalizado el efecto de la novedad de
la propuesta (Flores-Aguilar & Prat, 2018). Para ello, tanto la temética abordada, como la estructura metodolégica empleada,
deben permitir la interconexién con el resto de contenidos a desarrollar a lo largo del curso.

Por todo ello, las tareas que se planteen deben sustentarse bajo los principios irrenunciables de blisqueda de la
motivacién intrinseca, siendo idéneo para ello atender a la teoria de autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000). En este
sentido, las tareas deben suponer desafios adecuados al nivel del alumnado, favoreciendo asi su competencia percibida

y autoeficacia.

Las actividades que se propongan tienen que suponer un desafio en si mismas para el alumnado. Para ello, deben estar
acordes con la capacidad que estos tienen para poder realizarlas. Ello les permitira alcanzar un estado de Flow, entendida
esta como una variable psicolégica que se genera cuando un sujeto se encuentra inmerso en el proceso de aprendizaje
y tiene sensacion de control sobre lo que hace y por qué lo hace (Csikszentmihalyi, 1990). Si el estudiante no se siente
competente hacia el desempefio de la tarea propuesta, la probabilidad de obtener frustracion y desmotivacién alo largo del
proceso aumenta considerablemente (Roure & Pasco, 2023). En este sentido, es fundamental que las actividades motrices
sean variadas, flexibles, adaptables al contexto y a las caracteristicas del alumnado y, sobre todo, que generen consciencia
sobre lo que se va aprendiendo Grace et al., 2024). Debe existir una conexion clara entre las actividades a desarrollar dentro
de la estructura gamificada, permitiendo al alumnado ser cada vez mas auténomo y competente en la resolucién de las
tareas (Fernandez-Rio et al., 2022; Flores-Aguilar et al., 2021). Este componente de autorregulacion es clave, ya que favorece
tanto la autoevaluacion del propio desempefio como la adaptabilidad a cada nueva situacion (Pérez-Pueyo et al., 2021).

Otro de los elementos fundamentales, y que, en ocasiones, se observa demasiado en los planteamientos gamificados,
es la excesiva competicidn existente. En este sentido, es importante que las propuestas permitan que el alumnado socialice,
interaccione con los demas y asuma responsabilidades, tanto de caracter individual como grupal9imonton & Shiver, 2021),
mas alla de la mera competicién por la obtencion de recompensas individuales o grupales. Una excesiva competitividad a
la hora de obtener recompensas o intentar ser mejor que los demds puede derivar en que el objetivo de aprendizaje quede
desvirtuado, ademas de que el clima de aula se deteriore (Kokkonen et al., 2019). En este sentido, los objetivos y metas de
las propuestas deben estar muy claras y fundamentadas, haciendo al alumnado participe de las mismas. El aspecto ludico
forma parte de la idiosincrasia de la gamificacién, pero el mero hecho de jugar no debe sobreponerse al aprendizaje que
pretende generarse. Este aprendizaje, como en cualquier otro planteamiento didactico, ha de ser chequeado por parte del
docente, comprobando en qué medida, utilizar la gamificacion, puede ser, o no, el mejor enfoque de ensefianza (Pérez-
Pueyo & Hortiglela-Alcala, 2021).

Abordados todos estos aspectos introductorios, se justifica el presente articulo, que tiene como objetivo fundamental
realizar una revisién narrativa critica en la que se establecen siete principios, cientificos y pedagégicos, para implementar la

gamificacién con garantias en el aula. De este objetivo subyacen unas preguntas que hacen repensar el verdadero valor de
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la gamificacién en EF; ;Qué aspectos se deben tener en cuenta para implementar la gamificaciéon en EF?; ;Las propuestas
de gamificacién que se publican y se difunden cumplen con el rigor minimo de establecimiento de metas?; ;Qué efectos
de aprendizaje produce la gamificacion en EF?, y quizas, la mas relevante y que mas controversia puede generar; (En la
gamificacién se prioriza la diversién y el entretenimiento del alumnado sobre el verdadero aprendizaje del estudiante?

Por lo tanto, este texto, pretende establecer una reflexién argumentada sobre los aspectos educativos que han de regular
la implantacion de la gamificacion en EF, con el fin de que este modelo pedagogico cumpla con las premisas cientificas y
pedagégicas basicas.

¢Por qué Decantarse por Utilizar la Gamificacion en Educacion Fisica?

En EF existen diversos modelos pedagogicos, clasificados como consolidados (Aprendizaje Cooperativo, Educacion
deportiva, Comprensivo de Iniciacién Deportiva y Responsabilidad Personal y Social) y Emergentes (Educacién Deportiva,
Estilo Actitudinal y Educacién para la Salud, entre otros)Rernandez-Rio et al., 2016). La gamificacién se considera un modelo
pedagoégico emergente de acuerdo con dicha clasificacién Ferndndez-Rio et al., 2016). En cualquier caso, todos ellos poseen
variedad de posibilidades educativas en funcion de los objetivos de aprendizaje. La clave se encuentra en el por qué y el
para qué de su utilizacién, para lo cual el docente ha de controlar una gran diversidad de variables didacticas, psicolégicas
y motivacionales. En el caso de la gamificacion, e independientemente de la estructura narrativa que se emplee y de los
elementos que la integren (puntos/recompensas, niveles, desafios, insignias, clasificaciones, roles...) podrian destacarse
tres elementos de orden superior. Estos elementos han de tenerse presentes en la implantacién de cualquier modelo
pedagégico, garantizando, por un lado, el aprendizaje del estudiante, y, por otro, el control del contexto y del proceso
de ensefianza por parte del docente (Pérez-Pueyo et al., 2021): 1. Participacion activa del estudiante durante el proceso
y conciencia de aprendizaje; 2. Desarrollo de habilidades sociales; 3. Aplicabilidad y transferibilidad a distintos tipos de
contenidos.

Participacion activa del estudiante durante el proceso y conciencia de aprendizaje: Hay que hacer que el alumnado
comprenda el proceso narrativo en el que se enmarca la propuesta educativa, cuales son los elementos que
se van a trabajar, cuando, cbmo y qué implicaciones motrices se desarrollan (Terlizzi, 2024), pero, sobre todo,
conocer y comprender cudl es el objetivo del aprendizaje. En ese sentido, hay que garantizar que el estudiante,
tanto individualmente como en grupo, tome decisiones a lo largo de las tareas y reflexione sobre el aprendizaje
gue se va adquiriendo (Hortiglela-Alcala et al., 2021). Si no se atiende a esto, toda la diversién o “aparente
motivacion” que el alumnado muestre, sera instantanea y superficial, careciendo de rigor y calado suficiente
para que el aprendizaje se mantenga en el tiempo (Pérez-Pueyo & Hortigliela-Alcala, 2021).

Desarrollo de habilidades sociales: En algunos casos se observan propuestas gamificadas basadas
fundamentalmente en la competicién y/o en aspectos individualistas, que impiden que las relaciones sociales
se fomenten (Anderson, 2023). En este sentido, es necesario que las actividades que se planteen estén
estructuradas a partir del reto conjunto, donde la comunicacién, el didlogo y la ayuda mutua sean las
herramientas fundamentales para la superacion de dichos retos o desafios. Si bien, detras de ese componente
interpersonal tiene que garantizarse una responsabilidad individual, tanto hacia el desempefio de la tarea
como hacia el aprendizaje que se ha adquirido. En ocasiones, Unicamente se atiende a si el grupo ha superado
o no el reto propuesto, obviando aspectos tan fundamentales como quiénes han participado, cuanto y cdmo
(Munk & Agergaard, 2018). Por ello, debe cuidarse la discriminaciéon dentro del grupo de trabajo por razones
de habilidad, asi como otras que pueden producirse cuando la competicién es mal entendida por el alumnado
(Pérez-Pueyo et al., 2021).

Aplicabilidad y transferibilidad a distintos tipos de contenidos: Uno de los aspectos positivos de la gamificacion
es que se puede utilizar en diversidad de contenidos. De hecho, suele ser habitual que las propuestas
gamificadas trabajen diversidad de contenidos curriculares. En este sentido, una de las claves se encuentra
en que, independientemente del contenido, el docente ha de procurar que los resultados de aprendizaje
sean replicables y contastables. De hecho, mas alla de la EF, puede ser aplicable en diversidad de materias,
respetando siempre los principios y objetivos de aprendizaje que se hayan delimitado. En este sentido, puede
suponer una buena oportunidad para trabajar interdisciplinarmente con otras asignaturas, por ejemplo, a

Cultura, Ciencia y Deporte IANOZOZS |VOL.20 | NUM. 65 | Espaiia | ISSN 1696-5043




FUNDAMENTOS PARA APLICAR LA GAMIFICACION EN EDUCACION FiSICA DESDE UNA PERSPECTIVA REFLEXIVA Y CRITICA
Hortigliela-Alcala et al.

través de algin proyecto que derive del centro educativo. Sin embargo, esta polivalencia del modelo no debe
traducirse en un “totum revolutum” en el que todo valga, planteandose una serie de juegos aislados que
diviertan al alumnadoy que asi den salida a la propuesta. Mas bien todo lo contrario, ya que un proyecto global
e interdisciplinar que vaya a emplear la gamificacién, requiere de un planteamiento sélido, consensuado y
bien disefiado que aborde un amplio abanico de experiencias significativas de aprendizaje en el alumnado
(Sebastiani & Campos-Rius, 2019).

Quizas, una de las grandes contradicciones que existen, es que se entienda la gamificacién, no como un modelo
pedagégico que intenta introducir o implicar metodolégicamente al alumnado en el propio proceso de aprendizaje, sino
como una mera estrategia de diversién, o lo que es peor, una forma de hacer protagonista al docente en vez de al alumnado.
En este sentido, no se debe olvidar que una de las principales razones por las que se incorporo6 la gamificacion al sistema
educativo fue conseguir individualizar el proceso de ensefianza y ayudar, en la medida de lo posible, a autorregular el
aprendizaje, intentando adaptarse a los diferentes ritmos de aprendizaje (Ermi & Mayra, 2005; Lee et al., 2013; Vassileva,
2012).

Gamificar en EF también parece ser una forma interesante para consolidar aprendizajes trabajados anteriormente
(Monguillot et al., 2015; Pérez-Pueyo & Hortiglela-Alcala, 2021). En este sentido, cuando la desmotivacién en el grupo
clase es palpable y los comportamientos del alumnado requieren de una reorientacién, la incorporaciéon de dinamicas
propias de videojuegos, series, peliculas..., asociadas a determinadas narrativas, pueden ayudar a reconducir en ellos la
motivacién, asi como conductas, comportamientos y habilidades personales (Carpena et al, 2012; Durall et al., 2012). Para
ello es necesario, ademas de fomentar la satisfaccion de las necesidades psicolégicas basicas, favorecer la autonomia del
estudiante a través de su toma de decisiones, estableciendo retroalimentaciones constructivas, asi como favoreciendo las

relaciones interpersonales entre los miembros de la clase.

Principios Fundamentales para Aplicar la Gamificacién en el Aula

Establecidos los argumentos y razones de por qué puede ser positivo aplicar la gamificacion en las clases de EF, asi como
los riesgos que pueden aparecer implicitamente cuando no se dominan sus fundamentos pedagégicos y didacticos en el
contexto escolar, a continuacién, se presentan los siete principios fundamentales que han de tenerse en cuenta para su
integracion pedagdgica en el aula, respetando como premisa fundamental la generacién de aprendizaje.

Se establecen estos principios a partir de dos elementos fundamentales. En primer lugar, de la evidencia cientifica, ya
que aportan argumentos y conclusiones que emanan de los resultados de diversidad de publicaciones e intervenciones
en el aula. En segundo lugar, de la reflexion critica, abogando por la necesidad de impartir una EF de calidad en la que no
tengan cabida propuestas descontextualizadas, quizas divertidas, pero que poco o nada tengan que ver con la imparticién

de una asignatura con una inmensa potencialidad de aprendizaje, a todos los niveles.

Busqueda de la Motivacion Intrinseca del Alumnado Hacia la Tarea

En determinados casos se observan propuestas de gamificaciéon sustentadas sobre elementos demasiado superficiales:
recompensas, insignias, puntos a conseguir... dejando de lado los contenidos que se pretender adquirir, asi como las
pautas metodolégicas para hacerlo. Por tanto, no se puede caer en el error de que el objetivo de la tarea sea difuso o esté
supeditado a la consecucion de otros elementos mds secundarios, ya que puede derivar en la pérdida de la motivacién
intrinseca del estudiante hacia la propia tarea, poniendo el foco en otros elementos, que, en ocasiones, poco o nada tienen
que ver con aquello que se pretende ensefiar (Jiaopin et al., 2024). De hecho, esto podria derivar en que Unicamente
participen para obtener un logro, una insignia..., en lugar de por el placery la satisfaccion que genera la superacion del reto
o actividad planteada. Por ello, las actividades han de estar siempre asociadas a los objetivos de aprendizaje, quedando
siempre regulados estos por la percepcion de autoeficacia del estudiante (Lodewyk, 2018). Otro aspecto fundamental que
hay que tener presente son las limitaciones que pueden existir si la atencién del alumnado se centra Unicamente en la
rapidez de realizaciéon de la tarea para la obtencién de la recompensa en lugar de la realizacién correcta de la misma. Por ello,
es necesario orientar la motivaciéon del estudiante, tanto hacia el desempefio como hacia la manera en la que se produce
el mismo (Deci & Ryan, 1985).
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Evitar el Abuso de Recompensas Externas

Estrechamente relacionado con el principio anterior, se encuentra el posible abuso que puede realizarse de las recompensas
externas. Un exceso de este tipo de recompensas puede acabar desmotivando al alumnado a medio plazo, ademas de
fomentar una cultura del escaso esfuerzo, en la que las actividades fisicas y deportivas se realicen por imposicién en lugar
de por el disfrute del movimiento, el bienestar personal y el aprecio y conciencia de los beneficios que conlleva su realizacién
(De Bruijn et al., 2022). Por lo tanto, los incentivos y recompensas externas a la tarea han de ser esporadicos, controlados y
pedagégicamente coherentes con el propdsito de ensefianza. En este sentido, hay que tener presente que la motivacién ha
de estar asociada a la propia percepcion de autoeficacia del estudianteRyan & Deci, 2017). Ademas, un modelo pedagégico
como la gamificacién, relacionada con las metodologias activas (Leén-Diaz et al., 2023), requiere que la implicacién del

alumnado se mantenga en el tiempo una vez superada la novedad inicial (Pérez-Pueyo et al., 2021).

Controlar la Competitividad Excesiva

Si no se controla y modera la competicién llevada a cabo en una propuesta gamificada se pueden generar desigualdades
entre los estudiantes. Es fundamental que la competitividad se regule, ya que, por ejemplo, aquel alumnado con habilidades
fisicas superiores, 0 con mas conocimientos previos, pueden obtener mejores resultados, mientras que los estudiantes que
necesitan mas apoyo pueden quedarse atras Smee et al., 2021). Un enfoque excesivamente competitivo puede desmotivar
a algunos estudiantes y crear un ambiente de presién y estrés en el grupo (Barkoukis et al., 2021). Los estudiantes que no
cumplan con los niveles de desempefio exigidos pueden sentirse avergonzados, marginados o infravalorados respecto a los
demads. Por lo tanto, atender a cémo se configuran los grupos, cudles son las responsabilidades de sus integrantes, cémo
se garantiza el desempefio de cada uno y cdmo evoluciona el alumno (respecto a si mismo y no en comparacién con los
demas) son elementos imprescindibles (Pérez-Pueyo et al., 2021).

Realizar Disefios de Implementacién Adecuados

La gamificacion requiere de una planificacion cuidadosa y una implementacién adecuada para llegar a ser efectiva. Si los
elementos del juego no estan bien disefiados (narrativa, enlace de actividades, recompensas...), 0 no se alinean con los
objetivos educativos elaborados en la situaciéon de aprendizaje o unidad didactica, pueden resultar contraproducentes
para el aprendizaje. Por ejemplo, se pueden observar diversidad de propuestas fundamentadas en el uso (a veces, abuso)
de la tecnologia, lo que, ademas de convertirse en una limitacién clara del compromiso motor, puede llegar a ser un
auténtico desafio en contextos con recursos limitados. Los recursos empleados, ya sean didacticos, materiales, humanos
o tecnoldgicos, han de estar alineados con los dominios motrices, afectivos, sociales y cognitivos que emanan de los
objetivos de aprendizaje (Esben & Jens-Ole, 2024). Es por ello que se hace necesario reflexionar y aplicar el “menos es mas”,
entendiendo que no porque existan un mayor nimero de estimulos, o porque haya un mayor despliegue de materiales,
la propuesta va a ser mejor.

En este sentido, la adecuacién es algo mas que la eleccion de actividades correctas o eficaces en determinados contextos
o grupos de estudiantes. Por ejemplo, una clase en la que existen lideres excesivamente competitivos y que, ademas, su nivel
de habilidad motriz es alto, tenderan a querer realizar las propuestas de trabajo, o bien solos, 0 acompafiados Unicamente
de aquellos compafieros/as que tienen similares habilidades. Es por ello que cualquier propuesta gamificada que pretenda
generar aprendizaje y que, como consecuencia, todo el alumnado alcance los objetivos establecidos, debera cuidar tanto
la narrativa como la propuesta de trabajo en si misma (Pérez-Pueyo et al., 2021).

No Buscar Objetivos Cortoplacistas

En determinadas ocasiones se puede caer en el error de plantear intervenciones gamificadas en las que se busque
obtener resultados inmediatos, mas centrados en que el alumno se divierta en una clase que en la significatividad de los
aprendizajes. La diversién, por supuesto, es un elemento esencial en la EF, pero no se puede perder el foco de lo que
se pretende aprender, y, sobre todo, de como hacerlo (Hortiglela-Alcala et al., 2022). Es importante que, en la materia,
cualquier propuesta que se plantee se sustente en una metodologia sélida que persiga unos fines concretos, y que tenga
una duracioén, por lo menos, a medio plazo. No tiene demasiado sentido hacer diversidad de intervenciones, con tematicas
narrativas totalmente distintas, mas centradas en completar tareas y/o ganar puntos que, en fomentar una comprension
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sobre lo trabajado, promoviendo la importancia de la actividad fisica y la adquisiciéon de un estilo de vida saludabl&ontiel-
Ruiz et al., 2023).

De hecho, no se debe olvidar que la gamificaciéon es, o debe ser, un modelo pedagégico que intenta implicar
metodolégicamente al alumnado haciéndole protagonista en su propio proceso de aprendizaje. Asi, cuando se utiliza en
momentos puntuales a lo largo del curso como actividad de repaso e incluso de consolidacién ( Pérez-Pueyo & Hortiglela-
Alcald, 2021) puede tener un alto potencial educativo, aunque el enfoque sea a corto plazo. Sin embargo, hay que ser cautos
respecto a la consecucién de resultados positivos a largo plazo, comprobando verdaderamente el aprendizaje que se ha
generado y cémo este es transferible en diversidad de ambitos y contextos.

Utilizar el Juego Como Herramienta Real de Aprendizaje

El juego es una herramienta imprescindible en la asignatura de EF. Su buena aplicacién, con fines pedagégicos, puede
derivar en grandes resultados de aprendizaje en el alumnado (Mustell et al., 2024). El juego, mas alla del “jugar por jugar”,
ha de ser planteado con coherencia y rigurosidad, y mucho mas cuando ha de integrarse en estructuras narrativas, como
es el caso de la gamificacion. Si esto no se tiene en cuenta, los elementos ludicos utilizados pueden simplificar demasiado
la realidad y el objeto de aprendizaje, lo que puede llevar a una comprensién distorsionada de los conceptos y habilidades
que se pretenden ensefiar. Si esta simplificacion es elevada y mantenida en el tiempo, puede alejarse de la riqueza de
las experiencias reales de aprendizaje (Adank et al., 2024). Ante esto, deberiamos plantearnos cudl es el rol que esta
desempefiado el juego, de qué manera se asocia a los diferentes estimulos y recompensas, y, sobre todo, en qué medida
es Util para motivar intrinsecamente al alumnado hacia las tareas desarrolladas.

En este sentido, y aunque el juego es una excelente herramienta de aprendizaje en EF, no debemos olvidar que no todo
se puede aprender a través del mismo. Es necesario que las propuestas tengan fines pedagoégicos que permitan que el
estudiante vaya tomando decisiones en relacién a su resolucién y que le permitan demostrar lo aprendido tanto individual
como grupalmente (Ni Chréinin et al., 2024). Por ello, las propuestas gamificadas que requieren del logro individual del
alumnado y que fomentan su colaboracién y/o cooperacién con otros compafieros/as a lo largo del proceso se convierten

en una interesantisima forma de implicarles en su propio proceso de aprendizaje (Sotos-Martinez et al., 2024).

Fomento de la Autonomia y Reflexion del Estudiante

Una de las premisas fundamentales de una EF de calidad es generar reflexién en el alumnado sobre lo que aprende y
para qué lo aprende (Beni et al., 2021). Por ello, no es tan importante el nimero o la cantidad de tareas que se realizan
como el efecto consciente que estas tengan en el alumnado. Sin este proceso de reflexion es imposible que el alumnado
pueda tomar decisiones légicas y coherentes, y mucho menos cuando la motricidad esta presenteWibowo & Dyson, 2021).
Esto deriva directamente en la autonomia, debiendo, como docentes, promover que el alumnado piense y actle de forma
independiente. Es preciso que la propuesta metodolégica esté bien engranada y conexionada, incluso, asociada a que el

alumnado se implique en procesos de autoevaluacién y coevaluacién (Grace et al., 2024).

En determinados casos, se observa cémo las propuestas gamificadas pueden requerir de la dependencia excesiva del
docente (dar el visto bueno del cumplimento de una tarea, decir a qué otra prueba/tarea tienen que acudir, chequear los
requisitos para subir de nivel...), en lugar de permitir que los estudiantes exploren y descubran sus propias motivaciones
e intereses en la actividad fisica. Esto puede limitar la capacidad de los estudiantes para desarrollar habilidades de
autorregulacién. Por ello, el propio proceso de implementacion de la gamificacién deberia aplicarse con una perspectiva
global, previendo y analizando cémo va a ir evolucionando la autonomia del estudiante y del grup8¢ure & Pasco, 2023). En
este sentido, esta autonomia puede fomentarse a través de, por ejemplo, la eleccién de las actividades a realizar, hacerles
conscientes de su progreso a través de retroalimentaciones formativas, ensefiarles a planificar y reflexionar sobre el proceso

llevado a cabo, asi como tomar la iniciativa en la presentacion de tareas a los demds.

Consideraciones Tedricas y Practicas Para su Implantacién en el Aula

Una vez establecidos los principios fundamentales para aplicar la gamificacion en EF, a continuacién, se establecen una serie
de consideraciones tedrico-practicas para su implantacién, con el fin de establecer consignas que puedan ser adaptadas
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a diversidad de contextos. Estas consideraciones se clasifican atendiendo a diferentes &mbitos: a) curriculo; b) recursos y
herramientas; c) formacién del profesorado; d) estrategias para su implementacion; e) inclusion y f) sostenibilidad.

En relacion al curriculo, se debe proceder a una correcta integracion de los objetivos, alineando los relativos a la
gamificacién y los especificos de la materia. En este sentido, es importante tener claro en el disefio si la intencién es el
repaso o la consolidaciéon de aprendizaje o, sin embargo, la adquisicién de conocimientos y aprendizajes nuevos. Una vez
hecho esto es cuando se atendera a la planificacién de las actividades, diseflando la estructura gamificada adecuada al nivel
de habilidad, al curso y a las caracteristicas de los estudiantes, asi como a la comprobacién de los logros tanto grupales
como individuales centrados en la consecucién de los objetivos previstos.

Respecto a los recursos y herramientas, hay que tomar con cautela cudles, y para qué, se van a emplear. Por ejemplo,
si estan relacionados con la tecnologia habra que tomar decisiones sobre si se empleard alguna App, si se necesitaran
dispositivos portatiles, si existira alguna plataforma especifica... Es preciso recordar que lo importante no es la cantidad
o la sofisticacién de la tecnologia a emplear, sino la verdadera utilidad y accesibilidad a la misma, siempre y cuando
sea necesaria. De hecho, es preciso clarificar que la tecnologia no es un requisito imprescindible para llevar a cabo
propuestas gamificadas, al menos, en EF. Pueden ser muy beneficiosas, desde luego, pero nunca han de convertirse en un
impedimento o imposicién para que el profesorado aplique el modelo con éxito. Respecto a los recursos materiales, siempre
es conveniente que su empleo sea acorde, tanto a las necesidades didacticas de la propuesta como a las caracteristicas del
espacio a utilizar, buscando su versatilidad y sostenibilidad. Es necesario garantizar un equilibrio entre el esfuerzo que lleva
al docente su preparacién y las posibilidades de éxito en el aprendizaje. Ademas, es fundamental implicar al alumnado en

su organizacion, recogida, asi como en sus posibilidades de uso.

En relacion a la formacion del profesorado, actualmente existe mucha, y muy variada, oferta de cursos y seminarios
relacionados con la gamificacién. Sin embargo, es curioso comprobar cémo gran parte de ellos son sustancialmente
distintos, tanto en estructura como en contenido. Mientras unas se centran exclusivamente en el uso de actividades ltdicas
(a menudo aisladas e incoherentes entre si) otras se fundamentan en estructuras narrativas de videojuegos, series o
peliculas que dan sentido y l6gica a la consecucién de los objetivos de aprendizaje. Lo que parece evidente es que esta
diversidad de propuestas, cubiertas gran parte bajo el paraguas conceptual de la gamificacién, genera incertudimebre al

profesorado y dificulta su implementacién efectiva.

Esto denota la falta de consenso y uniformidad sobre lo que debe ser la gamificacion y como llevarla a cabo, lo que
conlleva habituales confusiones como: entretener al alumnado a través de juegos, hacer scape rooms o proponer distintos
retos cooperativos, que, si bien pueden ser interesantes, se alejan del modelo pedagégico de la gamificacién, aunque se
quiera justificar desde una mal entendida hibridacién. En definitiva, una mezcolanza teérico-practica que no favorece nada
a la EF. Se hace imprescindible que todas las formaciones vinculadas con la tematica compartan una serie de principios
basicos en torno a cobmo implantar el modelo, lejos de la interpretacién particular y personal fundamentada Unicamente
en la experiencia personal. Asimismo, dotar de ejemplos practicos sobre sus efectos, beneficios y posibles problematicas
asociadas.

En cuanto a las estrategias basicas para su implementacion, es recomendable, una vez que se tenga el disefio de
intervencién preparado, atender a variables como la duracién, el tipo de contenido a abordar, el desempefio motriz y social
del alumnado, asi como las experiencias previas que tenga el alumnado en metodologias participativas. De nada sirve
proponer estructuras gamificadas muy complejas, con sistemas de puntuaciéon y recompensas demasiado enrevesados,
cuando el alumnado no ha tenido ninguna experiencia similar al respecto o el logro final no genera aprendizaje en el
estudiante que mas lo necesita. En todo caso, lo que si es imprescindible es aplicar procesos de evaluaciéon formativa y
compartida desde el inicio, recogiendo retroalimentacion de los estudiantes y asi poder ajustar las actividades en funcién de
sus comentarios, vivencias y resultados obtenidos. En este sentido, ademas de garantizar el establecimiento de un feedback
formativo que permita al estudiante ser consciente del aprendizaje adquirido y fomentar asi su toma de decisiones, debe
favorecerse la implicacién del mismo en su evaluacion (Barba-Martin & Hortigliela-Alcald, 2022). Solamente de esta forma,
y partiendo inicialmente de autoevaluaciones, tanto individuales como grupales, el alumnado podrd ser mas auténomo,
reflexivo y critico sobre los procesos en los que participa. De hecho, sobre todo en las primeras ocasiones en las que
se llevan a cabo estructuras pedagégicas gamificadas, se hace necesario que el docente evalle su propia practica. Esta
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evaluacion atenderd a los elementos mas esenciales y propios de la metodologia, por ejemplo, valorando si los contenidos
impartidos han sido adquiridos o no con la gamificacién, cual es el verdadero elemento de valor y aporte, y/o si se podia
haber empleado otro método diferente menos costoso a nivel organizativo y de recursos. Aplicar una buena evaluacion,
diagnéstica, formativa y sumativa, y utilizar los datos recogidos para reflexionar sobre los efectos y el impacto pedagégico
de la intervencién, el disefio realizado y el aprendizaje y motivacién del alumnado, deberian ser los elementos de control
principales que el docente debiera de manejar, por encima del beneplacito social de su implantacién o de la diversion,
aparente e instantanea, del alumnado. La diversién puede ser puntual, aunque, en ningln caso, debe ser el objetivo
de nuestro trabajo educativo (puesto que curricularmente no lo es). Deberiamos dirigir nuestra implementacién hacia el
disfrute de la practica, el logro, tanto individual como grupal, sin excepcion ni exclusion, asi como hacia el aprendizaje

consciente.

Por ello y relacionado con lo anteriormente dicho, otro criterio esencial a la hora de realizar propuestas gamificadas es
garantizar la inclusion y la accesibilidad. Este disefio inclusivo ha de estar centrado no solamente en la tipologia de tareas
a realizar, sino en el rol activo, a todos los niveles, que cada uno de los estudiantes pueda tener a lo largo del proceso. Para
ello, es preciso atender a las siguientes cuestiones: ;Todas las actividades seran grupales? ;Qué rol y responsabilidad tendra
el alumnado en las tareas de grupo? ;Cuales seran individuales? ;Habra adaptaciones de las mismas para el alumnado
con dificultad? ;Como sera la evaluacién para todos ellos? Plantearse estas cuestiones es importante cuando queremos
garantizar la participacién y el éxito de todo el grupo clase.

También es importante atender a la sostenibilidad de las propuestas llevadas a cabo. Esta sostenibilidad se refiere a
la capacidad de crear practicas educativas que sean perdurables, inclusivas y respetuosas con el contexto y el desarrollo
integral de los estudiantes. Esta sostenibilidad también debe enfocarse desde el fomento de valores como el respeto y la

responsabilidad entre los estudiantes.

De nada sirve hacer un elevado esfuerzo de preparacién y disefio de una intervencién si, posteriormente, los resultados
de trabajo no son transferibles. Hay que tratar de asegurar que, tanto los recursos como las herramientas empleadas
estén disponibles a medio/largo plazo. Esta perdurabilidad de la propuesta, ya sea de la tematica, de la narrativa, de los
contenidos abordados o de los recursos empleados, permite dos cosas importantes; por un lado, generar en el alumnado
mas consciencia de los aprendizajes adquiridos, y, por otro lado, enriquecer y profundizar mas en la experiencia de
aprendizaje vivenciada en el aula. Suele ser habitual que, con todo el trabajo organizativo que conlleva, la propuesta de
gamificacién finalice y no tenga ningun tipo de repercusién posterior en lo que se trabaje después, pareciendo mas un
entretenimiento aislado a lo largo de una serie de sesiones que un trabajo integrado de la programacién didactica. Asi, es
importante mantener las actividades y herramientas empleadas actualizadas para conservar el interés y la relevancia de

lo trabajado.

Antes de finalizar este apartado, queremos recalcar el potencial educativo que puede tener la gamificaciéon en EF,
existiendo en la actualidad intervenciones, sélidas y contrastadas, que muestran muy buenos resultados en diversidad de
variables como la gestién emocional del alumnado Pérez-Lépez et al., 2023), la reduccién de la ansiedad (Rodriguez-Martin
et al., 2022), el aumento de la motivacion intrinseca, las necesidades psicolégicas bdsicas e intencién de ser fisicamente
activos (Fernandez-Rio et al., 2022), la promocion en la realizacion de actividad fisica (Montiel-Ruiz et al., 2023), la cooperacién
(Sotos-Martinez et al., 2024) y la condicion fisica (Mora-Gonzalez et al., 2023). Todas ellas, pueden servir de referencia a otros

compafieros/as para aplicar en sus clases.

Conclusiones

El objetivo del presente articulo ha sido realizar una revision narrativa critica en la que se han establecido siete principios,
cientificos y pedagégicos, para implementar la gamificacién con garantias en el aula. La principal pretension del texto no
es infravalorar la gamificacién, sino establecer una serie de argumentos que permitan al profesorado afrontar, con rigor
y perspectiva critica, este modelo pedagdgico. Las posibilidades de la gamificacion pueden ser muchas, pero, para su
correcta implantacion han de respetarse los principios basicos y fundamentales de la ensefianza, en este caso de la EF. Nos
encontramos en un momento en el que infinidad de propuestas gamificadas son compartidas y difundidas en diversidad
de foros y redes sociales. Es por ello que, como colectivo, debemos ser criticos, cuestionado aquellas praxis que se dirigen
mas hacia la mera diversién o a la relevancia del docente que hacia el verdadero aprendizaje. Esto, sin duda, permitira que
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el status de la EF siga creciendo, asi como el camino imparable de este nuevo modelo pedagégico que, sin duda, se esta
haciendo un hueco en las aulas de EF.

Este documento supone un aporte significativo a la literatura, ya que, si bien existen textos que abordan los beneficios
de la gamificacion, no los hay centrados en cuestionar su aplicaciéon e implementacién, dando alternativas para ello. Por lo
tanto, parece oportuno que un articulo de este tipo tenga cabida en la actualidad. Si bien estamos abordando un articulo
de caracter descriptivo y reflexivo, a partir del mismo se abren diversas lineas de investigacién futuras. Una de ellas seria
investigar especificamente en cada uno de los siete principios abordados, pudiendo establecer asi comparaciones a partir
de experiencias concretas en diferentes contextos. Consideramos que este articulo puede ser de interés para todos aquellos
docentes, de cualquier etapa educativa, interesados en aplicar la gamificacion en todas las materias y especialmente la
EF. También para todos aquellos legisladores educativos y responsables de la formacién del profesorado, permitiendo
realizar ofertas de formacién rigurosas y contrastadas. En este sentido, y si verdaderamente queremos seguir apostando
por una EF de calidad, que repercutay evidencie el aprendizaje significativo del alumnado, y que siga creciendo para romper
los estereotipos sociales aln existentes, es preciso reflexionar, en conjunto, sobre la importancia que tienen los distintos
enfoques metodolégicos empleados.
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