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RESUMEN

El presente documento (TFG) pretende analizar las potencialidades que tiene el uso de la
gamificacion en el area de Educacion Fisica en la etapa primaria. Para ello, se ha llevado
a cabo una revision bibliogréfica de diferentes investigaciones que permite conocer si esta
metodologia activa repercute positivamente en el proceso de ensefianza aprendizaje del
alumnado, despertando su interés por la materia y desarrollando otros factores
fundamentales para su desarrollo integral. Este desarrollo ha ido evolucionando, con un
alumnado cada vez mas heterogéneo, con una forma de relacionarse y comunicarse
totalmente distinta a la “tradicional”, pasando a ser los protagonistas del proceso de
aprendizaje. El trabajo concluye con unos resultados poco concluyentes en cuanto a la
motivacion se refiere, pero mucho en cuanto al valor que esta metodologia tiene para el
desarrollo de otros aspectos imprescindibles para su formacién como la cooperacion, el
uso adecuado de las herramientas digitales, el desarrollo afectivo-social, la autonomia, la

mejora del rendimiento académico o la adquisicion de habitos saludables en su vida.

PALABRAS CLAVES: Gamificacion, juego, TIC, Educacion Fisica, metodologia activa,

motivacion.
ABSTRACT

This document (TFG) aims to analyse the potential of the use of gamification in the area
of Physical Education at primary school level. To do so, a literature review of different
research has been carried out to find out whether this active methodology has a positive
impact on the teaching and learning process of students, awakening their interest in the
subject and developing other fundamental factors for their overall development. This
development has been evolving, with an increasingly heterogeneous student body, with a
way of relating and communicating that is totally different from the "traditional” one,
becoming the protagonists of the learning process. The study concludes with inconclusive
results in terms of motivation, but much in terms of the value that this methodology has
for the development of other essential aspects of their education, such as cooperation, the
appropriate use of digital tools, affective-social development, autonomy, improved

academic performance and the acquisition of healthy habits in their lives.

KEYWORDS: Gamification, game, ICT, Physical Education, active methodology,

motivation



1. INTRODUCCION

El aspecto educativo es uno de los més importantes dentro de cualquier sociedad, es por
ello que debe ir de la mano con ésta y evolucionar al mismo tiempo ya que actualmente
la sociedad y, mas concretamente el alumnado de educacién primaria, estd cambiando y
es por eso que las metodologias deben hacerlo con ellos, para que su aprendizaje y
resultados académicos mejoren (Fadhli et al., 2020), pero no solo a nivel motriz o

cognitivo, sino también a nivel social o emocional.

Las motivaciones del alumnado de Educacion Primaria han ido cambiando con el tiempo
y las metodologias tradicionales no son capaces de atender sus necesidades, habiendo
clases excesivamente monotonas y, en muchos casos aburridas, generando inconvenientes
y problemas entre el alumnado (Carrasco-Ramirez et al., 2019) (Lopez-Pastor, Pérez,
Manrique y Monjas, 2006) y que no permiten adquirir los contenidos o conocimientos de
manera adecuada, es decir, si se sigue educando al alumnado igual que como se educé a
sus padres se cometera un gran error, ya que el mundo esté en constante cambio y el papel

de los maestros debe ser preparar a los alumnos para el futuro (Gerver, 2012).

Segtn dejan entrever autores como Carrasco Ramirez et al., (2019) la utilizacion de
determinadas metodologias, en este caso, las tradicionales, pueden dar lugar a un alto
indice de fracaso escolar, incluso al abandono, conduciendo a estados de apatia, falta de
motivacion y a efectos negativos (Lopez-Belmonte et al., 2020). Ademas, cabria destacar
que dentro de estos efectos negativos se observa uno principal como es la falta de héabitos
saludables o el sedentarismo imperante en el alumnado y en la sociedad, mas en relacion

al area de Educacion Fisica.

Por tanto, la realizacion del presente TFG viene motivada por el interés que suscita llevar
a cabo una metodologia activa como es la de la gamificacion, en un ambiente pedagogico
en continuo cambio, que propicia la realizacion o la busqueda de nuevas formas de
ensefianza, las cuales, permitan llegar més al alumnado, de manera que se encuentren mas
motivados hacia la realizacion de las actividades propuestas en el aula, méas participes y
protagonistas de su propio aprendizaje (Pardo-Rojas et al., 2020). Con todo ello se lograra

una mayor consecucion del desarrollo integral del alumnado.

Por todos los motivos mencionados, la investigacion se basard en el andlisis de la
metodologia de la gamificacion para el area de Educacion Fisica en la etapa de educacion

primaria puesto que, aunque pueda parecer sorprendente o innecesario por estar éste area



siempre vinculada con el juego (Fernandez, 2018) es importante averiguar si esta
metodologia puede incidir real y positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje
y, para ello, es necesario hacerlo basdndose en una base cientifica o andlisis detallado de

los estudios llevados a cabo hasta el dia de hoy.

En definitiva, esta investigacion permitira descubrir si la utilizaciéon de una metodologia
innovadora como es la gamificacion, repercute positivamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de modo que, a través del juego, tanto el aspecto motivacional, como la
implicacion del alumnado, consigan mejorar el rendimiento académico a todos los
niveles, partiendo de los propios intereses de los principales protagonistas, los alumnos y

alumnas

1.1. JUSTIFICACION

El siglo XXI se reconoce como el de la era de la informacion, caracterizado
principalmente por el avance y expansion de la digitalizacion. Este progreso quizas ya
comenzd a estar presente a finales de siglo XX con innovaciones tecnolégicas como la
radio, la television, los ordenadores personales, los teléfonos maviles, internet o las
primeras videoconsolas, pero es actualmente cuando su auge ha sido mucho mas

significativo.

Pese a este avance y expansion de las TIC, este no es el motivo por el que se deba dar
lugar a un cambio en el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que el principal motivo en
el actual sistema educativo es humano y no de tipo digital (Lens, 2012), pero si que es
cierto que la revolucion tecnolégica que ha sufrido el alumnado ha hecho que surja la
necesidad de, al menos, adaptar ese aprendizaje a estas nuevas exigencias (Melchor,
2012).

Segun afirma Quicios (2022), estas innovaciones tecnoldgicas, digitalizacion y uso de las
TIC tienen una gran importancia en el desarrollo de la formacion académica y
personalidad del alumnado estando cada vez mas presentes dentro del &mbito educativo.
Cada vez mas centros y docentes le dotan de una mayor importancia, para que el
alumnado cambie su rol pasivo por uno mas activo, pero cambiando también el de
maestro, el cual pasa a ser un guia en el proceso aprendizaje del alumnado, siendo un
facilitador de aprendizajes y desarrollador de competencias, eliminando ese anticuado rol

de transmisor de contenidos (Pardo-Rojas et al., 2020).



Ademas de estas razones también existiria una totalmente presente en todas las clases de
educacion primaria, indistintamente de la materia de la que se hable, esta es la motivacion,
que, acompafiada de la optimizacion del tiempo en clase es imprescindible para el
correcto desarrollo de los contenidos de todas las areas, pero especificamente, en lo que
se refiere al rea de Educacion Fisica més si cabe, ya que Garcia-Hermoso et al., (2021)
afirma que tan solo el 50% del total de la clase en esta area es de aprendizaje motor, por

lo que se hace necesario implantar las estrategias y metodologias para su optimizacion.

Y, ¢cOmo se consigue esa motivacion y optimizacion del tiempo en educacion? Pues bien,
empezando por la segunda parte, llevando a cabo una programacion que sea flexible y
adaptativa, pero sobre una serie de contenidos elegidos y elaborados para una clase en

particular, secuenciados de una manera real y l0gica, de manera totalmente personalizada.

En cuanto a la motivacion es un poco mas complejo si cabe ya que cada alumno es
diferente y sera dificil llegar a todos ellos, pero existen los estudios cientificos de
Belmonte et al., (2021) o Garcia-Lazaro, (2019) que atribuyen grandes beneficios en el
aumento de la participacion, el compromiso y, sobre todo, la motivacion, gracias a la
utilizacion de la gamificacion como herramienta didactica, siendo de vital importancia
para que se puedan poner en comun tanto las innovaciones tecnoldgicas, aspecto clave
dentro de la vida de todas las personas actualmente, asi como el aspecto motivacional al
cual segun Navarro, Pérez y Femia (2021) se incide en mas de la mitad de las propuestas

estudiadas.

Ademas, todos estos aspectos son llevados al ambito de la Educacion Fisica ya que
tradicionalmente ha sido considerada tanto desde las administraciones, como desde la
cultura general, como una materia de “segunda” a la cual no se la ha dotado ni de horas,
ni de la importancia curricular que realmente tiene para el desarrollo integro de todas las
personas, por lo tanto, se han tenido que desarrollar muchas nuevas metodologias como
la de la gamificacién para hacer mas efectivas las horas de que dispone el area y sus

maestros.

En definitiva, con esta investigacion se trata de analizar la realidad de la utilizacion de
este tipo de metodologia activa, donde la objetividad de los estudios que se analizan es
de vital importancia para extraer unas conclusiones veraces. Conclusiones que permitan
acercar o alejar la certeza de que la motivacion y la afectividad o inteligencia emocional

son vitales para despertar el interés del alumnado y suponen un reto en la educacion del



siglo XXI (Bisquerra y Pérez, 2007), que se puede conseguir gracias a la utilizacion de la
gamificacion en el aula, lo cual, a su vez, permitira que los estudiantes aumenten su bagaje

motriz, cognitivo, social y afectivo, favoreciendo el desarrollo de personas integras.



2.

OBJETIVOS

A continuacion, se presentan una serie de objetivos que se plantean conseguir con la

elaboracion e investigacion de este TFG, analizando el mayor nimero de documentos y

estudios que permitan profundizar en la investigacion de esta corriente metodol6gica en

el rea de Educacion Fisica, desde una perspectiva teorica, real y objetiva. Estos objetivos

podrén ser de dos tipos, es decir, objetivos generales y objetivos especificos.

L]

2.1. OBJETIVOS GENERALES

Comprender qué es una gamificacion y saber de qué elementos se compone.

Establecer aspectos que influyen en el aprendizaje del alumnado al llevar a cabo

una gamificacion.

Reflexionar sobre el uso de la gamificacion en la etapa de Educacion Primaria, y

mas concretamente, en el area de Educacion Fisica.
Observar las ventajas y desventajas de llevar a cabo esta metodologia activa.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Reflexionar sobre la utilizacion y el potencial de la gamificacion dentro del area

de Educacion Fisica.

Conocer los aspectos positivos y negativos de llevar a cabo una gamificacion en

el area de Educacion Fisica.

Relacionar los diferentes tipos de motivacion que estan presentes dentro de la

puesta en practica de cualquier gamificacion.

Utilizar la metodologia de la gamificacion como medio para incentivar la practica

educativa fuera del aula.

Demostrar la influencia de la gamificacion en el desarrollo social y emocional.



3. RELACION DE LAS COMPETENCIAS TEORICAS DEL TITULO CON
EL TFG.

Este Trabajo de Fin de Grado estd vinculado a una gran mayoria de las competencias
necesarias para la adquisicion del Grado en Educacion Primaria de las cuales cabria

destacar principalmente las siguientes competencias generales y especificas:

Por lo que se refiere a las COMPETENCIAS GENERALES tendriamos las siguientes,
referidas a la competencia adquirida para analizar e interpretar datos de manera critica y

autébnoma que permitan abordar nuevas investigaciones en un futuro:

3. “Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos esenciales
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética’.

5. “Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje

necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia”.

En cuanto a las COMPETENCIAS ESPECIFICAS, se refieren fundamentalmente a las
potencialidades que tiene la Educacion Fisica, asi como a la colaboracion, participacion,
utilizacion adecuada de las TIC y disefio de diferentes proyectos educativos de

innovacion. Se observan las siguientes de los distintos modulos existentes:
A. Modulo de formacion basica:

3. “Conocer en profundidad los fundamentos y principios generales de la etapa de
primaria, asi como diseniar y evaluar diferentes proyectos e innovaciones, dominando

estrategias metodologicas activas y utilizando diversidad de recursos”.

6. “Seleccionar y utilizar en las aulas las tecnologias de la informacion y la
comunicacion que contribuyan a los aprendizajes del alumnado, consiguiendo
habilidades de comunicacion a través de Internet y del trabajo colaborativo a través de

espacios virtuales”.

7. “Conocer y comprender la funcion de la educacion en la sociedad actual,
teniendo en cuenta la evolucion del sistema educativo, la evolucion de la familia,
analizando de forma critica las cuestiones mds relevantes de la sociedad, buscando

mecanismos de colaboracion entre escuela y familia ™.



B. Modulo didactico disciplinar:

12. “Comprender los principios que contribuyen a la formacion cultural, personal y

social desde la educacion fisica”.

C. Modulo de practicum y Trabajo de Fin de Grado
1. “Conocer, participar y reflexionar sobre la vida practica del aula, aprendiendo
a colaborar con los distintos sectores de la comunidad educativa, relacionando teoria y
practica’.

D. Mddulo de optatividad
5. “Conocer y comprender de manera fundamentada el potencial educativo de la
Educacion Fisica y el papel que desempernia en la sociedad actual, de modo que se
desarrolle la capacidad de intervenir de forma autonoma y consciente en el contexto
escolar y extraescolar al servicio de una ciudadania constructiva y comprometida”.
6. “Saber transformar el conocimiento y la comprension de la Educacion Fisica en
procesos de ensefianza y aprendizaje adecuados a las diversas e impredecibles

realidades escolares en las que los maestros han de desarrollar su funcion docente”.



4, MARCO TEORICO
4.1. FUNDAMENTACION TEORICA

En cuanto al término de gamificacion, se podrian diferenciar varios contextos principales:
los referidos al ambito de la publicidad o el marketing, el laboral y el pedagogico. En
relacion con este ultimo, la gamificacion dentro de la educacion, tendria su origen
asociado a la obra “Reality is broken. Why games make us better and how they can change
the world” (McGonigal, 2011) donde se hace referencia la capacidad que tiene el juego,
asi como las diferentes mecanicas de que se compone para captar el interés y atencion del

alumnado.

Pese a que McGonigal (2011) establece las bases ideologicas con respecto a esta
metodologia no podemos obviar la evolucion que ha sufrido a lo largo del tiempo, con las
diferentes definiciones que se dan al respecto, en las que, por ejemplo, Villafuerte et al.,
(2019) afirman que gamificar significa establecer practicas motrices que generen en el
alumnado un aprendizaje ludico como elemento principal en el proceso de aprendizaje; o
segin Méndez-Hernandez, (2021) sugiere que la gamificacion tiene otro significado ya
que se considera una transformacion de las actividades escolares, modificaindolas de

acuerdo a la narrativa y naturaleza del juego con el fin de beneficiar al alumnado.

En este punto, se hace necesaria la realizaciéon de una serie de aclaraciones ya que
podriamos pensar que gamificar es solo jugar o aplicar juegos en el aula, pero esto en

ningun caso es asi.

Desde el punto de vista epistemoldgico el juego proviene del latin “locus’ que significa
broma o diversion. Es un término polisémico con una gran cantidad de significados y

usos, que se caracteriza por ser una actividad libre, primaria, y espontanea.

“El objetivo principal del juego es divertir, mientras que en la gamificacion el objetivo se
dirige a las conductas que se desean reforzar o cambiar” (Gonzéalez-Gonzalez, 2019, p.3),
por lo tanto, se busca la estimulacion del alumnado para que mediante los diferentes

cambios de conducta puedan acceder a todos los conocimientos que se proponen.

También cabria diferenciar entre la metodologia del aprendizaje basado en juegos (ABJ)
y la de la gamificacién, donde Pardo-Rojas et al., (2020) afirman que la primera utiliza
los juegos como herramientas de apoyo al aprendizaje y la segunda utiliza la mecanica o

dindmicas de los juegos en los procesos educativos. Ambas utilizan los aspectos lidicos



con el fin de motivar al alumnado en su proceso de aprendizaje, pero con los distintos

matices expuestos.

Cabria destacar que, actualmente existe un alto indice de fracaso o abandono escolar
debido entre otros motivos a la falta de motivacion (Carrasco-Ramirez et al., 2019).
Habitualmente, son efectos negativos de la utilizacion de metodologias tradicionales que
trasladan esa desmotivacion al area de Educacion Fisica, incrementando en muchos casos

el sedentarismo o la falta de habitos en cuanto a actividad fisica diaria se refiere.

Por tanto, en el area de Educacion Fisica, la utilizacion de la gamificacion siempre se
llevara a cabo con fines educativos y didacticos (Arufe, 2019), de tal modo que se consiga
motivar al alumnado en la creacion de hébitos saludables fuera de la escuela, ya que es
uno de los objetivos claves de la Educacion Fisica (Pérez-Pueyo y Hortigiiela, 2020), asi
como para la lucha contra ese abandono escolar y que, mas adelante, observando los
distintos estudios e investigaciones, veremos si realmente se consigue gracias a esta

metodologia pedagogica.

Seria importante tener en cuenta ademas que, gracias a la gamificacion en el area de
Educacion Fisica, se favorece la socializacion, ya que, aunque fuera de manera virtual,
tienen un fuerte cardcter motivante para el alumnado y despierta la sensacion de

pertenencia al grupo, generando una conexion con los demas, contribuyendo a una mejor

salud mental (Sebastiani y Campos, 2021).

4.1.1. El juego como objeto de estudio

Para el estudio de la metodologia de la gamificacion hay que partir, como no puede ser
de otro modo, del juego, que es una de las manifestaciones mas importantes y habituales
desde que el ser humano existe, es decir, el juego es un aspecto imprescindible en el
desarrollo global del alumnado, unido al desarrollo del conocimiento, de la motricidad,
de la socializacion y de la afectividad, en consecuencia, el juego es la vida del nifio
(Chateau, 1958).

Siguiendo a Huizinga (1938), autor de la obra Homo Ludens, define el juego como “una
actividad voluntaria dentro de unos limites temporales y espaciales con reglas
obligatorias, pero libremente aceptadas”. Con esta definicion Huzinga se aleja de otras

creencias que decian que el juego era una actividad dedicada a la liberacion del gasto



energeético de las personas proporcionando descanso, en relacién a creencias del pasado
(Aranda, 2015).

Como sefiala Vygotsky (1933), el juego favorece el desarrollo cognitivo, emocional y

social, funcionando como una herramienta que ayuda al nifio a regular su conducta.

A lo largo de los siglos, el juego ha pasado por innumerables categorias (Morillas-
Gonzélez, 1990), definiciones (Aranda, 2015), clasificaciones o dimensiones (Rivero,
2016), por tanto, se puede observar que existe una gran complejidad para poder definirlo

y clasificarlo.

Siguiendo a Aranda (2015) afirma que existen seis caracteristicas basicas para poder
reconocerlo y que son: 1. La generacion de una serie de resultados; 2. Que estos sean
cuantificables; 3. La valoracion de dichos resultados; 4. La atraccion que produzcan estos;
5. La importancia del esfuerzo o consecuencias para conseguir esos resultados y; 6. La
presencia de reglas. De este modo, la gamificacion en su ambito virtual o de videojuego
también podria englobarse dentro de esta definicion, aportando una serie de

caracteristicas y explotando otras.

Pese a todo, el juego actualmente esta pensando como una accion de entretenimiento,
descanso o diversion, es decir, estd siendo en gran parte menospreciado, restandole el
valor que realmente tiene. Es mas, siguiendo las ideas de Jerome Bruner (1986) se pueden
observar una serie de funciones que tiene el juego como son: es un lenguaje de signos, es
decir, es representacion; es una actividad creadora, que puede requerir de un gran
esfuerzo; es una actividad seria, que afirma la personalidad del nifio; sirve como medio
de expresion, descubriéndose a si mismo y lo que le rodea; es una actividad placentera,

asi como espontanea, voluntaria y libremente elegida; y, es una finalidad sin fin.

En definitiva, se puede observar la gran cantidad de aspectos positivos que tiene el juego,
convirtiéndose asi en una herramienta de ensefianza y motivacion muy importante
(Dominguez y Mora, 2014), de modo que si unimos el aspecto ludico con el aspecto
educativo dara lugar a nuevas pedagogias como la de la gamificacion que reportara una

gran cantidad de beneficios al proceso de ensefianza aprendizaje (Mora et al., 2015).
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4.2. ANTECEDENTES
4.2.1. Recorrido histdrico sobre la relacion existente entre juego y Educacion

Fisica.

En cuanto al término de Educacion Fisica este no aparece hasta el momento en el que la
actividad fisica entra dentro de las escuelas, pasando a ser una materia educativa, lo cual
se produce en el periodo de la llustracién de la mano de autores como Rousseau,
Pestalozzi o Jovellanos en Espafia, pero hasta entonces se puede llevar a cabo un analisis
a lo largo de la historia de lo que fue el juego basandose principalmente en la obra de
Pedraz (1988).

Durante la prehistoria la presencia del juego era inherente al ser humano, el cual comienza
a crear a través del juego manifestaciones culturales cada vez més complejas, generando
con ello un beneficio fisico, psiquico y social para la sociedad. En estas épocas el juego
estd muy relacionado con el mundo de lo méagico y lo divino, se podria decir que el ser

primitivo jugaba por placer, pero realizaba actividad fisica por supervivencia o necesidad.

Segun afirman Monroy y Séez-Rodriguez (2007) estos juegos primitivos, de gran
simpleza y escaso equipamiento pasaban a otros con un poco mas de complejidad e
incluso de estructuracion como es el caso de los juegos de pelota, de lucha, saltos,
lanzamientos, levantamientos y otros muchos, eso si, cada dia mas encaminados a exhibir

la fortaleza fisica.

En torno al 4000 a. C los juegos de pelota ya habian evolucionado bastante, ademas de

aparecer otros como la jabalina, juegos de estrategia con tableros, la equitacion y otros.

Posteriormente, en las antiguas civilizaciones como la egipcia, la azteca, la visigoda o la
oriental, surgen juegos de lucha relacionados con la guerra o las artes marciales, asi como
juegos de pelota, malabares, canicas y otros mas, dando lugar al nacimiento de juegos
como Uarhukua Chanakua o el Tlachtli, que eran formas primitivas del baloncesto o el
béisbol, ademéas del Kung Fu en China o el Jiu Jitsu en Japon. En esta época la

especializacion y cultura del profesionalismo comienza a ser una constante.

Mas tarde, tras estos antecedentes es necesario destacar dos grandes culturas clasicas que
contribuyeron al desarrollo del juego y posterior evolucion al deporte y la Educacién

Fisica. Estas culturas son la griega y la Romana, las cuales tenian una serie de funciones
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como la de contribuir al desarrollo fisico, desarrollar el espiritu creador y competitivo y,
contribuir a la educacion moral y estética de los ciudadanos.

Cabe diferenciar en la cultura griega dos grandes periodos, el primero en el que se les da
gran importancia a valores como la belleza o la sabiduria, es decir, al juego; y, otro
periodo donde esa belleza va cediendo terreno en favor de la lucha o el ingenio, o lo que
es lo mismo, en favor de los deportes. De dicha cultura podriamos destacar la lucha con
empuje, el salto de comba, las danzas acrobaticas o los juegos de pelota.

En cuanto a la cultura romana el juego sigue teniendo un papel importante, liberador de
la mente, dandole al juego el papel de recompensa y medio para llegar al descanso
psicoldgico, dando lugar asi a los famosos circos. En esta época segin Huizinga (1938)
el juego tiene una evolucion que viene muy marcada por lo religioso y politico, donde
dicha actividad politica esta tan presente que su actividad se traslada al circo y al teatro.
Durante este periodo que abarco la cultura romana se practicaron juegos de pelota,

columpios, juegos circenses y de gladiadores, entre otros.

Posteriormente a estas importantes culturas tendriamos el periodo comprendido entre el
siglo V vy el siglo XV donde existe una clara doctrina teocéntrica la cual hace que las
danzas y juegos populares fueran ocultos, limitando la actividad fisica practicamente al

desarrollo de su trabajo.

Més adelante, con el despertar o renacer de la cultura en el Renacimiento, se producen
una serie de cambios en los que las tendencias educativas se renuevan y comienzan a
incorporar juegos a las mismas, dando lugar a la aparicion de la concepcién educativa de
la gimnasia, defendiendo el caracter universal de la naturaleza humana y de la educacion
para todos (Rodriguez, 2003). Ademas, surgen varias corrientes filos6ficas como el
nacionalismo, el empirismo o el naturalismo, con autores tan importantes como
Descartes, Locke, Pestalozzi, Rousseau, el cual en su obra “El Emilio” establece las bases
de la psicomotricidad y la relacién entre la actividad fisica y la formacion de la
inteligencia, o Natchegal, que bajo su influencia se incluye la Educacion Fisica en la

Educacién Primaria.

Después en los siglos XIX y XX comienza el periodo de los denominados sistemas 0
escuelas, donde se trata de sistematizar, estructurar y dotar de método a la gimnasia
concibiéndose una educacién que debia de ir unida a la Educacion Fisica (Cornejo, 1999),

produciéndose una diversificacion en dichos métodos y alinedndose en esos movimientos
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0 escuelas de las que se habla. Pero, sobre todo, es a partir de mitad del siglo XX cuando
se comienza a ver como la Educacion Fisica comienza a formar parte de las escuelas de

manera reglada y estructurada.

En este siglo gracias a autores como Freud, Piaget y Williams se establecen las bases de
la psicomotricidad y da lugar a tendencias de todo tipo, la gran mayoria de ellas centrada
en aspectos como el afectivo, cognitivo, social o motriz, pero siempre teniendo en cuenta
el factor ludico, es decir, el juego. Y llegando hasta las actuales metodologias activas en

innovadoras como es el caso de la gamificacion.
4.3. FACTORES QUE INFLUYEN EN LA GAMIFICACION:

A lo largo de las lecturas realizadas en el campo de la gamificacion tanto en educacion
primaria como en Educacion Fisica, se puede observar que existen diferentes factores que
influyen a la hora de llevar a cabo este tipo de estrategia 0 método pedagogico y que es

necesario clarificar.
4.3.1. Motivacion: intrinseca y extrinseca

Por lo que respecta al aspecto motivacional, se puede observar que aparece nombrado
como un aspecto fundamental en todos los textos publicados, dandole mayor o menor
importancia, dependiendo de estos textos e investigaciones, asi como del test empleado
para su valoracion tal y como aparece en Sevilla-Sanchez et al., (2023), pero existiendo
varios escenarios posibles que hacen referencia al nivel inicial de motivacion, importante
para que este factor se vea alterado positivamente o al perjuicio que pudiera suponer la

utilizacion de recompensas, entre otros.

Pasando a la descripcion de cada tipo de motivacion y, por lo que respecta a la motivacién
intrinseca, se podria definir como el medio que hace que el alumnado se involucre y se
esfuerce hacia la realizacion de una accion (Leeper, 1988), la cual es en si misma la propia
recompensa, sin buscar ningn motivo externo salvo el de la propia satisfaccion de hacer
algo que realmente se quiere hacer porque nace de dentro, obteniendo un mayor éxito
académico (Reeve, 2002). Esta motivacién incrementa el sentimiento de

autodeterminacion y competencia en uno mismo (Eysenk, 1985)

Todo aquel alumnado que cuente con una motivacion intrinseca no tendra ningdn
problema en realizar los esfuerzos que sean necesarios para la realizacion de las tareas

que se propongan, involucrandose en los procesos que sean necesarios,
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independientemente de la complejidad de estos, utilizando por tanto estrategias profundas
(Lepper, 1988) vy, por consiguiente, teniendo unas mejores experiencias en Educacion

Fisica y mejorando con ello los resultados académicos (Vasconcellos et al., 2020).

Por otro lado, estaria la motivacion extrinseca, que se puede extraer a partir de lo que
Ryan y Deci (2000) y los autores comentados afirman de la motivacién intrinseca, es
decir, es aquella que mueve a las personas a la realizacion de una actividad o accién, pero
por el hecho de que existe una recompensa, es decir, porgque se es consciente de que se va
a obtener algo a cambio o evitar algo desagradable realizando esa accién o actividad, en
definitiva, sera el medio o instrumento para llegar a otro fin (Eccles y Wigfield, 2002)

Por tanto, se puede extraer que habra contenidos de los tratados en las clases de cualquier
asignatura, no solo en la de Educacion Fisica, que seguramente de manera intrinseca no
tengan la motivacion suficiente para el alumnado y, por lo tanto, haya que utilizar
metodologias activas como la de la gamificacion para generar motivacion extrinseca y,
con ello, mejorar la adquisicion de los aprendizajes y de las conductas sociales y afectivas

del grupo-clase.

La combinacion de ambos tipos de motivacion serd imprescindible para conseguir el éxito

de la gamificacion en las aulas del area de Educacion Fisica.
4.3.2. Desarrollo social y emocional

En cuanto a la socializacion se refiere, no cabe duda de que es uno de los aspectos mas
importantes en la formacion integral del alumnado, de tal modo que las metas que se
busquen a nivel cognitivo, social y emocional tienen que estar totalmente relacionadas

con la vida real y, por tanto, deben ser una prioridad en la tarea docente.

Sin embargo, no se debe olvidar reconocer el esfuerzo en la realizacion de las tareas y
actividades propuestas, ya que el hecho de obviarlo o no valorarlo puede dar lugar a la
desmotivacion del alumnado, incluso al abandono de la actividad. Es por ello que, ante
esta actitud socioafectiva, el maestro debe sacarle partido y crear actividades que puedan
ser repetidas ante cualquier fallo para que los alumnos y alumnas entiendan ese fracaso
como una oportunidad de mejora y de aprendizaje para no volver a cometer los mismos

errores (Kiryakova et al., 2014)

Por tanto, el uso de la gamificacion en el aula segun Foncubierta y Rodriguez (2014)

permitird crear un escenario donde el juego pasa a ser un medio ideal para la expresion
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emocional y, con ello, la expresion de forma natural, desarrollando unas buenas
habilidades emocionales que, a su vez, les permitiran desarrollar esas habilidades sociales
que tan importantes son para la vida en sociedad, ademé&s de fijarse aprendizajes que
perdurardn mas en el tiempo y desarrollar otra serie de factores afectivos como son: la
dependencia positiva, la curiosidad, la proteccion de la autoimagen, el sentido de

competencia, la autonomia o la tolerancia al error.

Por todo ello, llevar a cabo una gamificacion en el aula hace que se despierte en cada uno
de los alumnos y alumnas la pertenencia a un grupo, que tal y como expresa Pellicer
(2021) es imprescindible para gozar de una salud mental sana, ya que el juego genera
climas de confianza, participacion o estima, contribuyendo a un desarrollo arménico del
cerebro, porque no hay que olvidar que el ser humano es social por naturaleza, por lo que
la creacion de este clima positivo repercutird en el alumnado, pero también en los
docentes que lleven a cabo este tipo de metodologia activa, ya que también le generara
vivencias positivas (Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2020) que le animen a seguir

mejorando las propuestas motrices que plantee a su alumnado.

Segun dicha autora, la magia de esta estrategia de ensefianza aprendizaje radica en su

estructura, de indole emocional.

Segun afirman Cano y Garcia (2022) la potencialidad formativa que ofrece la utilizacién
de la gamificacidn genera un beneficio de indole psicosociolégico que se exterioriza en
el comportamiento del nifio, mejorando su autoimagen, valorandose mas, aceptandose a

si mismo y comportandose mejor con su entorno.

En definitiva, la gamificacion en el area de Educacion Fisica permitird al alumnado
incrementar su aprendizaje motor, pero también desarrollar sus habilidades sociales,
emocionales y cognitivas, incentivando con ello a la practica fuera del aula de actividad
fisica, contribuyendo por otro lado a las recomendaciones que establece la Organizacion
Mundial de la Salud.

4.3.3. Utilizacibnhonode las TIC

Cabe hacer especial mencion a que la gamificacion puede o no estar digitalizada, tal y
como aparece en Ledn et al., (2019), es decir, no es obligatorio o primordial ya que para

ser gamificacidn debe de cumplir otras condiciones y estar o no digitalizada no es una de
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ellas, porque los contenidos estadn a un clic, pero la realidad es que los aprendizajes no
(Pardo-Rojas et al., 2020).

En textos como los de Brasd i Rius (2018) se plantea la circunstancia de hasta qué punto
la gamificacion es o no una metodologia dependiente de tecnologia digital y es que si nos
fijamos en Navarro (2014) nos alerta de como el docente puede ser desplazado por la
herramienta con la que se pretende conseguir un mayor aprendizaje de su alumnado.
Ademas, se demanda la realizacion de un andlisis critico al respecto para conseguir
extraer hasta qué punto hay intereses econémicos tras la promocion y distribucién de
herramientas gamificadas ya que la utilizacién de estas debe responder a necesidades
educativas reales y no a modas ligadas al marketing o la aceptacién popular, es decir, al
beneficio comercial o privado (Braso i Rius, 2018).

Ferran Teixes (2014) afirma que la tecnologia no es imprescindible para que una
gamificacion funcione, pero si bien es cierto y siguiendo a Canaleta (2021) se observa
que cada dia existen mas ejemplos donde la Educacion Fisica utiliza las TIC y las TAC,
pero siendo un area donde se detectan ciertas carencias, por lo que la utilizacion de las

tecnologias para gamificar en esta area debe ser siempre un valor afiadido y no un lastre.

Por tanto, habra gamificaciones que utilicen diversas herramientas, dispositivos,
plataformas o aplicaciones y, sin embargo, no aporte nada a la gamificacion como tal,
pero quizas si lo hagan con respecto a la adquisicion de competencias digitales, de

informacion y a la formacion de un pensamiento critico y autdnomo (Castells, 2002).

En resumen, la utilizacion o no de la enorme cantidad de herramientas TIC que existen
para la puesta en practica de una determinada gamificacion dependerd de diversos
motivos los cuales deberan de potenciar la accion educativa para conseguir una serie de
objetivos en varios ambitos (motriz, digital, emocional, cognitivo o social) (Canella-
Lobo, 2018) y que sin estas tecnologias no pudiéramos conseguir, porque no debemos
olvidarnos de que la gamificacion debe ayudar en el proceso de creacion de las personas,
asi como en la optimizacion del tiempo en un area con tan pocas horas lectivas como es

el caso de la Educacion Fisica en la etapa primaria
4.3.4.  Sistemas de recompensa, participacion, implicacion, compromiso...
Obviamente en toda gamificacion hay diferentes sistemas de recompensa que hacen que

la motivacion extrinseca este incentivada o potenciada. Es uno de los aspectos de los que
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se compone esta metodologia activa, quedando corroborado en los estudios de Gil-
Quintana y Prieto-Jurado (2020) que no sélo era util, si no que este sistema de
recompensas que utiliza la gamificacion resulta atractivo, motivante y significativo para
el alumnado, ademas de otros muchos mas aspectos que benefician su aprendizaje gracias

a la utilizacion de esta metodologia.

Pese a todo esto, habria que pararse a pensar hasta qué punto estos sistemas de
recompensa o, dicho de otro modo, estos “ganchos”, son beneficiosos que estén presentes
en la escuela, porque en muchos de los casos o gamificaciones que de la bibliografia
existente se pueden extraer (Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2020), lo que se busca es la
inmediatez, es decir, la obtencidn bien sea de puntos, una insignia 0 una recompensa,
centrandose Unicamente en el premio, por encima de lo que deberia de prevalecer, el
aprendizaje, incentivando por tanto un tipo de competencia indeseada dentro del entorno

escolar.

Si bien es cierto, este aspecto se podria invertir para que sea un aspecto positivo,
trabajando la frustracion por no llegar a esa inmediatez, a conseguir los objetivos
propuestos, pero en ese caso también se deberia de pensar en un sistema de recompensa
que sea distinto y adaptado al alumnado del que se compone cada una de las aulas de
Educacidn Fisica, fomentando el comparierismo, la cooperacion y otros aspectos sociales
que la gamificacion nos permite poner al servicio del alumnado. (Quintero, Jiménez y
Area, 2018).

En este modelo activo tal y como comentan (Pardo-Rojas et al., 2020), se trata de que el
estudiante tenga un papel creativo, transformador y protagonista, que el maestro sea un
mero facilitador de aprendizajes y desarrollador de competencias de tal modo que para
que esto sea asi, la primera persona que debe participar, implicarse y comprometerse sera

el maestro.

Segun Ferran (2014), existe la estimacion de que un 80% de las gamificaciones fallara o
fracasara, es mas, aplicar gamificaciones no siempre tendra por qué ser lo méas indicado
ya que habrd grupos que no requieran de este tipo de metodologia, pero hay que ser

conscientes de que un indicador importante de éxito sera la participacion del alumnado.

De Mora (2017) afirma que el juego es uno de los ingredientes principales y mas sabrosos
del &mbito de la Educacion Fisica, siendo el disfraz del aprendizaje, por lo que debemos

valernos de ello para que nuestro alumnado se sienta implicado y animado a participar,
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porque si este area ya genera por ella misma una quimica cerebral, esto, unido a la
utilizacion de la gamificacion hace que una clase de Educacién Fisica pueda ser
exponencial, es decir, que el estudiante pueda estar apasidonado con la clase, lo cual
significa que carecerd de barreras.

Los estudios cientificos que podemos observar actualmente en torno a la gamificacion
(Garcia-Lazaro, 2019; Belmonte et al., 2021) achacan beneficios positivos en cuanto al
aumento de la participacién, la motivacion y el compromiso; lo cual hace que resulte

interesante utilizarla en el entorno escolar (Acosta-Medina, 2020).

Ademas, de todos estos valores, la gamificacion también puede hacer que mejore el
comportamiento, y con ello, el absentismo escolar ya que la falta de diversion en las clases
de Educacion Fisica provoca que la probabilidad de dejar de hacer actividad fisica se vea
multiplicada por dos en perjucio de realizar dicha actividad ya sea tanto dentro como
fuera de la escuela (Ponce de Ledn et al., 2010).

En definitiva, la puesta en préctica de gamificaciones dentro del &rea de Educacion Fisica
potenciard una serie de principios y cualidades, no solo los referidos al proceso de
ensefianza y aprendizaje mas académicos o conceptuales, si no para la formacion integral
del alumnado que les permitira desarrollarse de manera adecuada y global para la vida en

sociedad (Maquillén, Sanchez y Cuesta, 2016).
4.4. GAMIFICACION EN LA ETAPA DE EDUCACION PRIMARIA.

Actualmente en Educacion Primaria se estd llevando a cabo la implantacion de la
gamificacion, pero principalmente a nivel digital, mas relacionado con la utilizacion de
herramientas o aplicaciones, gracias a intereses mas bien comerciales (Braso y Rius,

2018), pero mucho menos relacionado con lo que es una gamificacién en si.

En estos casos la gamificacion se ve como algo positivo, porque ademas el avance y
expansion de la digitalizacion se ha consolidado en este siglo, pero quizas obviando
muchos otros factores o aspectos que son vitales para conocer de manera veridica si la
gamificacion en las aulas de Educacidn Primaria tiene cabida o no y, mas concretamente,

dentro del area de Educacion Fisica.

Ademas, en otras muchas ocasiones la gamificacion se confunde con la realizacion de
juegos u otras metodologias basadas en juegos (Ayén, 2017). Esto ya se clarifico

anteriormente y, por tanto, seria conveniente que todos los maestros pudieran diferenciar
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unos determinados tipos de metodologias o estrategias con otras, imprescindible para

poder llevar a cabo gamificaciones como tal.

Este motivo ha generado gran controversia ya que en muchas de las gamificaciones que
se investigan, se observa una confusion total en torno al término, puesto que se cree que
se esta gamificando cuando en realidad se utiliza un tipo de herramienta digital u otra
metodologia. Uno de los errores méas recurrentes es la utilizacion del aprendizaje basado

en juegos, asi como de videojuegos.

Por poner un ejemplo muy claro de esto, estaria la investigacion de Marin, Maldonado y
Ldpez, (2015), en la que se habla de la posibilidad de introducir la gamificacion en
educacion primaria, pero luego realmente habla del aprendizaje basado en el juego, mas
concretamente en los videojuegos, por lo que teniendo en cuenta esto y diversas
investigaciones al respecto lleva a cabo una evaluacion o revision de 118 gamificaciones
puestas en practica, tanto en educacion primaria, como secundaria y superior, donde
elimina 62 de estas ya que no se ajustan a lo que es una gamificacion y de las restantes,
tras analizar las de la etapa educativa de educacion primaria, extrae que tan solo una de
las gamificaciones pertenece a esta etapa y cumpliendo con los criterios necesarios para

poderse llamar gamificacion.

Este mismo articulo de Navarro, Pérez y Femia (2021), tambien hablan de la incidencia
de la gamificacion en el aspecto motivacional, pero es que la gamificacion debe ir mas
alla de la busqueda de la motivacion, ademas de que se hacen necesarios estudios que
demuestren que motivacion, rendimiento académico y gamificacion estan realmente

interconectados (Prieto, 2022).

Hay indicios que muestran el potencial de la gamificacién en el ambito educativo
(Monguillot-Hernando et al., 2015), mas concretamente en la etapa de la educacion
primaria, pero se hace necesaria una aclaracion conceptual primeramente para poder decir

que se esta gamificando.
4.5. GAMIFICACION PROFUNDA VS GAMIFICACION SUPERFICIAL.

En base a estos estudios y a lo analizado se puede hacer una diferenciacion entre lo que

seria la gamificacion profunda y la gamificacion superficial (Baeten et al., 2010)

En la primera de las gamificaciones se centra en las intervenciones, se busca el

aprendizaje del alumnado acogiendo o utilizando los elementos del juego, mecanicas,
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componentes y dinamicas de este, es decir, las mecénicas, que serian los procesos que
motivan el desarrollo; los componentes, los recursos que se utilizan; y, las dindmicas, que

marcan cémo se llevan a cabo las mecanicas (Tirado et al., 2021)

La segunda de las gamificaciones, la superficial, seria aquella que utiliza algunos de los
elementos de la gamificacién como, por ejemplo, el que se refiere a la utilizacion del
software o el soporte 16gico del que se hace uso (Navarro, 2014), es decir, los programas
o aplicaciones que se utilizan, méas centrados en la creacion de avatares o en sistemas de
puntuacion, o lo que es lo mismo, lo que Unicamente satisface la necesidad de

competicion del alumnado.

Por tanto, por lo que se ha podido ver hasta ahora en los diferentes estudios, podria decirse
que la mayoria de sistemas de gamificacion implantados en el aula en educacion primaria
corresponde més a la gamificacion superficial que a la profunda, centrandose en las
herramientas digitales utilizadas, es decir, en favorecer la motivacion extrinseca
satisfaciendo la necesidad de competicion del alumnado (Seaborn y Fels, 2015), dejando
olvidados elementos principales como son los de evaluacidn, inclusién o factores como

el social o afectivo.

Esto sucede porque la gamificacion profunda requiere de una costosa implementacion en
cuanto a su preparacion o puesta en practica, ya que la retroalimentacion que se produce
con la superficial es mucho mas inmediata que en la profunda y, en muchas ocasiones, y
como hemos podido ver, esto hace que se le Ilame gamificacion, pero sin diferenciar que,

en el caso de la segunda, la profunda, su valor didactico es mucho mayor.

4.6. VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA UTILIZACION DE LA
GAMIFICACION EN EDUCACION PRIMARIA.

En relacion con el analisis de diferentes investigaciones (Coteron et al., 2017) se puede
extraer una serie de ventajas y obstaculos que presenta la utilizacién de la gamificacién
en la educacién primaria y, por ende, en Educacion Fisica, pudiendo diferenciar tanto a

nivel de gamificacion superficial como de gamificacion profunda.

Pensando en la gamificacién profunda se advierten varios obstaculos como son tener un
disefio complejo, una retroalimentacién menos evidente, el factor competitivo (si lo hay)
debe quedar claro, ausencia de resultados claros que inviten a seguir realizando esta

metodologia, principalmente por la complejidad a la hora de tener unas herramientas de
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evaluacion y autoevaluacion estdndar, asi como otros mas, pero también es cierto, que se
desglosan una serie de ventajas como es la correcta adquisicion y comprension de los
contenidos, ya que son imprescindibles para superar los retos propuestos, sensacion de
progreso Y retroalimentacion acordes al esfuerzo y logros conseguidos por el alumnado,
trabajo cooperativo y compaferismo, sentimiento de pertenencia, no es necesaria ni

obligatoria la utilizacion de las TIC, mayor interés y una correcta afectividad.

En cuanto a la gamificacion superficial también se han podido observar diferentes
ventajas como, por ejemplo, que con las TIC se logran dinamizar més las clases gracias
a la creacion de clasificaciones y puntuaciones, se produce una retroalimentacion
inmediata, el fomento de la autorregulacion, se dispone de numerosos datos cuantificables
y generacion de motivacion intrinseca entre otras, aunque como ocurria con la
gamificacion profunda también hay una serie de obstaculos como por ejemplo que hay
una gran diferencia de resultados entre los estudios llevados a cabo, falta de herramientas
de evaluacion y autoevaluacion que esten estandarizadas, el esfuerzo y la paciencia no se
cultivan, el valor didactico no es el deseado, puede dar lugar a una menor socializacion y

comparierismo, asi como otros.

Después de haber hecho esta pequefia aproximacion es mas que evidente que hay una
gran discrepancia en cuanto a los datos de las diferentes investigaciones se refiere, asi
como en cuanto a la aclaracion conceptual de este término o metodologia, como en
ventajas y desventajas de su utilizacion en el aula, por lo que a continuacion se va a tratar
de profundizar un poco mas al respecto, para saber si la implementacion de este tipo de
metodologia activa en el aula de Educacion Fisica es beneficiosa para el alumnado en
todos los ambitos que engloba la educacion y, por tanto, para mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje y poder estar en sintonia con lo que se le pide a los docentes.
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5. METODOLOGIA

La metodologia utilizada para la realizacion de esta investigacion ha sido de tipo
cualitativa, en la que se ha tratado de profundizar en el analisis de diversos textos
académicos, revistas digitales, articulos y libros de texto que giran en torno a la
metodologia o hipétesis planteada para el &rea de Educacion Fisica, es decir, la utilizacion
de la gamificacion en el aula, todo ello, desde el enfoque de la observacion documental.

Esta revision bibliogréafica se ha realizado con el fin de conseguir dar respuesta a los
objetivos planteados anteriormente, acudiendo a diversos autores y autoras en la materia
y, consultados en diferentes repositorios, aunque los principales han sido el de la
biblioteca virtual de la UVA (Almena), asi como Google Scholar, Scielo o Dialnet, entre

otros.

En primer lugar, se ha tratado de justificar la investigacion, contextualizando la situacion
actual que vive la sociedad y, por ende, la educacion, con respecto a la gran cantidad de
innovaciones tecnologicas en la que este tipo de metodologias se estan englobando,
cuestionando una serie de interrogantes con respecto a diversos factores que abarca la
gamificacion como es el caso de la motivacion del alumnado o la mejora en el rendimiento

académico de este.

Posteriormente se han propuesto una serie de objetivos en los que poder clarificar que es
la gamificacion, su relacion con el juego y el &mbito educativo, aspectos que influyen en
esta y uso de esta metodologia innovadora tanto en el area de Educacion Fisica como en

la etapa de educacion primaria, por la todavia tan evidente falta de estudios al respecto.

Ademas, también se ha propuesto averiguar el potencial de esta metodologia, con los
aspectos positivos y negativos que la rodean, sus ventajas e inconvenientes, asi como

demostrar la influencia de la gamificacion en el desarrollo afectivo social del alumnado.

Por la ya comentada falta de estudios, se ha revisado documentacion desde principios de
siglo XXI hasta la mas actual de este mismo afio, aunque es a partir de 2008 cuando
comienza a encontrarse mas documentacién y definiciones al respecto, con la cual se ha
conseguido confeccionar a través de la lectura y reflexion de dichos textos un marco
tedrico en el que mediante las fuentes primarias y secundarias poder disefiar e investigar

verazmente sobre la hipotesis planteada.
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El apartado de resultados y analisis de la investigacion se ha dividido en diferentes
subapartados. Un primero, en el que se desarrolla el porqué de la incorporacion de este
método en la educacion primaria, para ser conscientes de lo que implica para los docentes,
alumnado y para el proceso de ensefianza aprendizaje en si. Un segundo subapartado, que
detalla cuales son los elementos claves a la hora de incorporar dicha metodologia en las
clases, siguiendo los estudios e investigaciones de diversos autores, que permiten conocer
todos los aspectos que pone en juego la gamificaciéon y la importancia de cada uno de
estos para el desarrollo global del alumnado. Y, por Gltimo, se nhombran una serie de
ventajas y obstaculos para llevar a cabo esta metodologia en las clases de educacion

primaria y especialmente en las de Educacion Fisica.

Una vez hecho este planteamiento se han establecido una serie de conclusiones que
analizan y recogen todo lo trabajado durante esta investigacion, recogiendo informacion
acerca de la cantidad de aspectos que favorece el llevar a cabo la gamificacion en el aula
de Educacidn Fisica, asi como aquellos inconvenientes y limitaciones con las que hay que
luchar para seguir adentrandonos y mejorando en esta metodologia activa que todavia

tiene mucho margen de mejora.

Ademas, para finalizar, y tras tanto trabajo de lectura y analisis, se ha creado un apartado
con las diferentes limitaciones que han surgido a lo largo de la realizacion de este trabajo
de fin de grado, asi como las inquietudes o futuras lineas de investigacion que surgen al
respecto de la gamificacion y en las que seria interesante profundizar en estudios
venideros, ya que pueden ayudar a esclarecer datos importantes muy relacionados con

todo lo tratado.
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6. RESULTADOS Y ANALISIS DE LA INVESTIGACION
6.1. LA GAMIFICACION COMO METODO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE EN EL AULA DE EDUCACION FISICA.

Uno de los desafios mas grandes con los que se encuentra la educacion del presente es la
interaccion con un alumnado muy heterogéneo, con unas capacidades e intereses muy
diferentes, un alumnado que ademas esta acostumbrado a jugar en cualquier momento y
lugar, son lo que Rodriguez y Santiago (2015) denominan los nativos digitales o
generacion G (gamers), por lo que afianzar en estos una serie de conocimientos y

aprendizajes se torna una tarea ardua.

Esta situacion obliga a los docentes a buscar nuevas férmulas para llegar a su alumnado,
buscando otras estrategias 0 metodologias méas activas, motivadoras, cooperativas, en

definitiva, otras formas de ensefiar mas reales y efectivas para los discentes del presente.

En este punto es donde aparece la gamificacion como método de ensefianza, que de
acuerdo con Carpena, Cataldi y Mufiiz (2012), consiste en la introduccién de dinamicas,
mecanismos Yy estrategias propias de los videojuegos en marcos alejados del juego, con
los que modificar habilidades, conductas y comportamientos. Segin Marin y Hierro
(2013), la gamificacion es un método, una estrategia y una técnica a la vez y segun
afirman Deterding et al., (2011) es el conjunto de técnicas que pretenden la incorporacion
de los elementos ludicos de los juegos a situaciones de aprendizaje, con el objetivo de
favorecer la motivacion que los juegos generan, aunque sin constituir un juego en si

mismo.

Aun con todo esto, utilizar la gamificacion en el aula implica otras muchas mas cosas que
tienen que estar interrelacionadas, que deben usarse de manera eficaz y, que, ademas,
deben tener un claro proposito educativo conectado por encima de todo con el curriculum
(Véazquez-Ramos, 2020). Gamificar en el aula significa idear, planificar y disefar
aquellos elementos del juego que se van a utilizar con el fin de generar un aprendizaje
gue mas tarde se pueda llegar a evaluar (Kapp, 2012), mientras que en muchos casos se
lleva a cabo algo tan sencillo que realmente ya no es una gamificacion (Philips, 2015) o,
directamente, se utilizan elementos de la gamificacion sin sentido y sin generar ningln

aprendizaje (Seaborn y Fels, 2015).

Si bien es cierto, de los estudios consultados se puede extraer una falta de claridad

terminoldgica ya que teniendo en cuenta el de Gil-Quintana y Prieto-Jurado, (2020),
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muestra que la mitad de los docentes participantes en su estudio no saben distinguir la
gamificacion de un juego y en muchos de los casos asocian esta metodologia al desarrollo
del aprendizaje basado en el juego y, en otros casos, Gil-Quintana y Cantillo-Valero
(2018) afirman que, en una gran cantidad de ocasiones se consideran gamificaciones por
el simple hecho de la utilizacion de aplicaciones, sin ser el alumno el verdadero

protagonista y centro del aprendizaje.

Por tanto, en lo que se refiere al grado de conocimiento y formacion al respecto de esta
metodologia cabe destacar que hay un enorme vacio cientifico (Carrasco-Ramirez et al.,
2019), incluso con ideas bastante erroneas al respecto, donde para poder encontrar los
distintos estudios se ha tenido que consultar fuentes de otras etapas y areas educativas

que fundamentaran un poco mas el trabajo.

Pese a ese vacio y falta de claridad, en el estudio de Pefialva, Aguaded y Torres, (2019),
el 93% de los docentes estaria dispuesto a cambiar su metodologia para adaptarla asi sus
estudiantes. Con este tipo de acciones se conseguiria evitar, en gran parte, una de las
lacras por las que pasa actualmente la escuela, es decir, el fracaso escolar en el que estan
inmersos, en parte, por la utilizacion de metodologias tradicionales y subsanado, por otra
parte, por la puesta en marcha de estrategias y metodologias gamificadas, que los docentes

son conscientes de que les haran mejores, a ellos, a sus compaferos y a su alumnado.

Es mas, como aparece en el estudio de Lopez-Mari, San Martin y Peirats, (2022), los
docentes que llevan a cabo este tipo de metodologias animan a sus compafieros y
compaieras a utilizarla. Lopez et al., (2015) afirma que el profesorado que se inicia en
esta metodologia y la pone en practica, comienza a sentirse mas motivado, comprometido
e implicado con su funcion docente, generando en su alumnado una gran cantidad de

beneficios.

Por consiguiente, este cambio de modelo metodolégico, no solo supone la transformacion
del rol docente, sino también del rol que tiene el alumnado, donde el primero pasa a ser
un acompanante, un guia y, el segundo, pasa a tener un rol activo dentro del proceso
educativo, adquiriendo autonomia y cambiando asi los papeles que se tenian con la

metodologia mas tradicional.

Estudios como el de Lee y Hammer (2021), hacen ver la importancia de hacer frente
mediante la gamificacion a dos de los grandes problemas que ya se han comentado y que

mas adelante se van a tratar mas en profundidad y que son el de la motivacién y del
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compromiso por la tarea, que servird para ayudar a la formacién integral del alumnado
desarrollando a este en todos sus ambitos, es decir, a nivel motriz, cognitivo, social y

afectivo-emocional.

Y en, este cambio hacia unas metodologias mas activas en el area de Educacion Fisica,
se perfilan como estrategias mas eficaces para dotar de mayor calidad a esta area,
mejorando el rendimiento académico, las tasas de abandono y fracaso escolar,
aumentando la motivacion e implicacion del alumnado, ademas de su compromiso con el

aprendizaje propuesto por el maestro (Tippelt y Lindemann, 2001).

En definitiva, podriamos decir que el objetivo de esta metodologia es que el alumnado
aprenda mas y mejor, pero, sobre todo, que disfrute haciéndolo (Llorens et al., 2016), ya
que es una gran herramienta para consolidar conocimientos y aprendizajes, aunque
existen muchos desafios a los que debe enfrentarse, como por ejemplo, que los
participantes son los que marcaran el ritmo y el docente debe planificar y disefiar en
relacion a ellos, integrar los elementos del juego dentro de los propuestas didacticas,
incorporar una evaluacion formativa y seria, eludir la simplicidad en la que se cae en
muchas ocasiones, clarificar la terminologia, asi como otros muchos aspectos que recogen

los diferentes estudios que se han ido nombrando (Vazquez-Ramos, 2020).

6.2. ELEMENTOS CLAVES A LA HORA DE INCORPORAR
GAMIFICACIONES EN LAS CLASES.
6.2.1. ¢Es la motivacién un factor importante y modificable por el uso de

gamificacion?

Uno de los aspectos principales y claves dentro de la puesta en practica de la metodologia
activa de la gamificacion sera la motivacion, bien sea de tipo intrinseca o extrinseca,
donde los juegos favoreceran dicha motivacion (Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2020), ya
que, junto con el interés, seran los cimientos sobre los que se asentara el compromiso del
alumnado, asi como la interaccion, la colaboracién y la resolucion de problemas dentro

del proceso de ensefianza aprendizaje rebajando el miedo a la equivocacion.

Parafraseando a Reig y Vilchez (2013) el objetivo de la gamificacion es buscar y elevar
la motivacion, de tal modo que, a través de las estrategias de los videojuegos y de
situaciones ludicas, se ludifiquen las situaciones de aprendizaje y sus elementos,

utilizando el uso de la estética y mecanica del juego.
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Como afirman Hanus y Fox (2015), la gamificacion facilitara que el alumnado se
implique en su proceso de aprendizaje de una manera mas apasionada, gracias a una
mayor motivacion, vinculando a las actividades emociones y sentimientos positivos que,

a su vez, generara un mayor COmpromiso.

Ademas, autores como Apostol, Zaharescu y Alexe (2013) afirman que la gamificacion
permite el desarrollo de la motivacion extrinseca e intrinseca siempre y cuando existan
retos para superar, se pueda controlar y tenga elementos de fantasia que despierte la
curiosidad del alumnado y es que, en educacion primaria, el uso de la gamificacion
aportara una gran cantidad de beneficios, aunque si bien es cierto, como comentan
Navarro, Pérez y Femia (2021), todavia no hay suficientes evidencias empiricas y
estudios que afirmen esto con total rotundidad, mas si cabe en lo referente al area de

Educacion Fisica con una ausencia de actividades gamificadas.

Teixes (2015) afirma que el factor con mayor importancia dentro del aprendizaje es dicha
motivacion intrinseca, relacionada con la creatividad y acorde con la sociedad actual, que
atienda a estimulos internos y que es mucho mas permanente en el tiempo. Por tanto, esta
motivacion debera estar presente en cualquier propuesta gamificada que llevemos a cabo
y segun Marczewski (2013) deberéa atender a cuatro dindmicas: la dinamica de proposito,
de maestria, de relacion y de autonomia, aunque dentro del planteamiento gamificado,

todas pueden converger.

Pero, al margen de esta motivacion intrinseca, Rahmani (2020) explica que la base
pedagdgica de la puesta en marcha de gamificaciones en el area de Educacion Fisica, no
solo tiene que ver con la relacionada con los contenidos curriculares o las voluntades
personales del alumnado si no también con otro aspecto fundamental dentro de la

motivacion, es decir, la motivacion extrinseca o las llamadas recompensas externas.

Esta Gltima es la mas potenciada realmente en las aulas, tal y como se ha podido observar
en los diferentes estudios analizados, en muchos casos olvidando otros aspectos que la
gamificacion implica y que son verdaderamente importantes. Tal es el caso que autores
como Lui (2014) lo perciben como un peligro, ya que crea confusion en el alumnado
puesto que estimulando Unicamente la motivacidn extrinseca estariamos fomentando la
gamificacion de tipo superficial olvidando aspectos importantes de esta con un valor

didactico inferior al de la gamificacion profunda que se explicd anteriormente.
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Por todo ello, otros autores como Thanh y Quoc (2021), animan a que los docentes
realicen con su alumnado actividades para mejorar la motivacion intrinseca consiguiendo
desarrollar asi factores como la mejora conductual y de comportamiento, la adquisicion

de conocimientos o la interaccién social, entre otros.

Por tanto, y hasta el momento se ha podido corroborar gracias a los distintos autores
citados que efectivamente la motivacion es un factor claramente importante, aunque
cabria destacar dentro de esta que la intrinseca sin lugar a dudas seria la mas destacada a
desarrollar, pero no solo eso, sino que actualmente desde las aulas se esta potenciando la
extrinseca y esto ayuda, pero también podria llegar a ser un problema.

Mas concretamente en el estudio de Quintero, Jiménez y Area (2018) se pone de
manifiesto que la motivacion se ve claramente beneficiada por la utilizacion de la
gamificacion, aunque en cuanto a la mejoria de los aprendizajes de los contenidos es un

aspecto que no se ve tan claro.

Los alumnos en este estudio expresan que las “vidas” y los puntos l0os animan a continuar
con la actividad, ya que para ellos es un aprendizaje mas divertido y atractivo, haciendo
que olviden un poco las recompensas individuales, pero centrdndose mucho mas en las
grupales, dejando entrever que principalmente lo que les motiva es mas la recompensa o
el hecho de no perder o descender en las clasificaciones que el aprendizaje en si, del cual

como se estan divirtiendo, no son conscientes. (Pinedo et al. 2018)

En esta investigacion se menciona como crece en el alumnado la motivacion por aprender,
pero principalmente en el que tiene dificultad, es decir, como ocurria en el estudio de
Sevilla-Sanchez (2023), sugiere que la motivacion no es un factor que aumente como tal
por el uso de la gamificacion en el aula de Educacion Fisica, pero si se puede extraer que
en un individuo con una motivacion inicial baja este factor aumenta notablemente,
ademas de mejorar otras variables con respecto a los grupos que utilizaban una
metodologia tradicional. Por ejemplo, el hecho de sentir mayor interés por un tema llevara
al alumnado a méas autonomo e independiente en su aprendizaje y, por tanto, a aumentar

su motivacién por aprender (Foncubierta y Rodriguez, 2014)

Por tanto, de estos estudios podemos deducir que la motivacion intrinseca no aumenta a
la par gue el rendimiento académico, si no que este lo hace por los otros aspectos que si
mejoran gracias a la gamificacion (Sevilla-Sanchez, 2023), como es el caso del aspecto

social, la practica de actividad fisica fuera de la escuela o aspectos afectivo emocionales,
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aunque las recompensas externas 0 motivacion extrinseca hace que suscite mas interés

que una metodologia mas tradicional.

Pasando al aspecto motivacional del profesorado, en el estudio de Quintero, Jiménez y
Area (2018), se puede observar que en estos la gamificacion despierta un gran interés,
coincidiendo en que llevar este tipo de metodologia a cabo requiere de un gran trabajo,
pero reportando un alto grado de motivacion que los anima a seguir aprendiendo y
disefiando distintas gamificaciones. Ademas, Navarro, Pérez y Femia (2021), hablan de
que los docentes necesitan de esa motivacién para transmitirla al alumnado de tal modo

que la motivacion intrinseca de los estudiantes mejore.

Se puede extraer también cdmo los docentes comienzan a ser conscientes de que su grado
de motivacion influye considerablemente en la de su alumnado, siendo un profesor
innovador, con afan de superacion e implicado en su trabajo, que ademas también anime
al resto de comparieros a serlo, ayudandoles y motivandoles a ellos para el cambio. Es
mas, en un estudio realizado por Joan Ferrés (2017) casi el 100% de los participantes cree
que su labor como docente es la de ser un motivador, resaltando el valor del discurso

diario en el aula.

En definitiva, los datos extraidos de los distintos estudios e investigaciones nombradas
dejan entrever que la gamificacion en el area de Educacion Fisica aumenta en algunos
casos la motivacion, en otros es solo la motivacion extrinseca, pero lo que esta claro es
que hay otros muchos factores como el desarrollo de habilidades saludables (Monguillot-
Hernando et al., 2015), el trabajo cooperativo (Quintero, Jiménez y Area, 2018), las
conductas sociales (Sevilla-Sanchez, 2023), o simplemente el desarrollo de experiencias
del alumnado (Prieto, Gomez y Said, 2022), que se ven desarrollados gracias a la
aplicacién de metodologias activas como la gamificacién, consolidando esta como una

propuesta de aprendizaje totalmente enriquecedora.

Si bien es cierto, como se ha podido ver, se hace necesaria la ampliacion y profundizacién
de los estudios sobre los componentes de que consta esta metodologia, porque nos hace
dudar de que la gamificacion sea un arma indiscutible en cuanto a incrementar la

motivacion del alumnado se refiere (Flores, 2019, como se citd en Prieto, 2022).
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6.2.2. ¢Como influye la puesta en practica de una gamificacion en el aspecto

social y emocional?

El aspecto social y emocional dentro de la practica de la gamificacion en el aula de
Educacion Fisica estda muy en relacion con el apartado tratado de motivaciéon ya que
Hanus y Fox (2015) afirman que gracias a esta metodologia se consigue involucrar al
alumnado de una forma mas intensa, es decir, se le motiva por la asociacion de
sentimientos y emociones positivas que se establecen a la tarea, generando a su vez un

mayor compromiso.

Es por ello que, cuando se ludifica una propuesta didactica (Carreras, 2017), se debe
pensar especificamente en el entorno que se tiene, para alcanzar los objetivos del area,
pero, ademas, se debe de cuidar los aprendizajes sociales que se generan junto con las

dinaminas, mecanicas y componentes de que se compone la propuesta.

De los estudios ya comentados se puede observar la gran importancia que tienen las
emociones y el aspecto afectivo en la formulacion de una gamificacion, las consecuencias
que puede tener que el planteamiento sea de un tipo u otro, asi como la importancia a la
hora de pensar y llevar a cabo esa experiencia educativa, en la que se hace imprescindible
conocer cuales pueden ser las consecuencias o relacion de esas emociones asociadas a la

propuesta gamificada (Bermudez y Saenz Lépez, 2019).

El articulo de Quintero, Jiménez y Area (2018) narra la importancia emocional que posee
la historia o narrativa de la gamificacion propuesta, captando la completa atencion del
alumnado, permitiendo el desarrollo de una propuesta de aprendizaje creativa y agradable
con un fuerte componente emocional que toma nuevos significados al incorporar la
gamificacion al aula (Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke, 2011), impulsando més si cabe

el factor cultural, social y afectivo que tiene el juego.

6.2.3. ¢Qué otros aspectos se ven modificados por la utilizacion de la

gamificacion?

Siguiendo con la linea de los puntos anteriores se observa claramente que la utilizacién
de la gamificacion en el aula tiene una estrecha relacion con factores como la motivacion,
el aspecto social y emocional, asi como aquellos ligados a otros aspectos como la

participacion, transferencia, colaboracién, resolucién de problemas, heterogeneidad,
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cooperacion, personalizacién de la ensefianza, compromiso, rendimiento academico,

tolerancia, comportamiento o inclusion, entre otros.

Por lo tanto, se puede observar que autores como Carrizo (2011) afiaden que los juegos y
en este caso la gamificacion aumenta la colaboracién, la participacién y la resolucion de
problemas reduciendo el miedo a equivocarse por parte del alumnado; eso si, segun
Melchor (2012) la gamificacion debe despertar el interés, el cual se generard
implicandolos en el proceso mediante recompensas, siendo flexibles tanto de manera

grupal como individual.

Muchos estudios afirman que la escuela del siglo XXI esta obligada a personalizar el
proceso de ensefianza aprendizaje (Gerver, 2012), fomentar dicho aprendizaje a lo largo
de toda la vida (Coll, 2013), desarrollar habilidades sociales y emocionales (Bisquerra,
2003), integracion de las TICS en el aula (Prensky, 2011) o trabajar de modo cooperativo
y con compaferismo (Istance, 2012).

Es por todo ello que el reflejo claro de la sociedad es la diversidad presente que hay en
las aulas de educacion primaria, con un alumnado cada vez mas heterogeneo, que necesita
aprender a convivir entre ellos y donde existen nuevas formas de comunicarse o trabajar
(Gonzélez, 2008). Este reto de trabajar con otros, interactuando de forma cooperativa,
dandole la importancia que requiere al aspecto emocional, implica al alumnado en su
propio proceso de aprendizaje y coincide totalmente con las necesidades formativas de la

escuela actual y con la incorporacion de la gamificacion a las aulas.

Apostol, Zaharescu y Alexe (2013) reflejan en su estudio que el uso de una metodologia
gamificada aumenta el compromiso y rendimiento del alumnado, lo cual es importante
para el area de Educacion Fisica, pero es que, ademas, la puesta en comun de la
gamificacion con el trabajo cooperativo ha supuesto el fomento de conductas de

tolerancia y colaboracidn necesarias para la vida en sociedad.

En total relacidn con dicha tolerancia y colaboracién cabria destacar que la gamificacion
tiene en cuenta los distintos cambios sociales y culturales que suceden alrededor de la
educacion, buscando formas de ensefiar y aprender mas activas, motivadoras, pero, sobre

todo, inclusivas (Lopez-Mari, San Martin y Peirats, 2022).

En el estudio comentado, se muestra la importancia y complejidad de que un centro pueda

llegar a ser inclusivo al 100%, pero también lo enriquecedor que puede llegar a ser para
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el proceso de ensefianza el conseguirlo, aunque obviamente por el camino implique un
gran trabajo por parte del profesorado y una gran cantidad de tiempo y formacién o, al

menos, dedicacion para implantar este tipo de metodologia activa.

Todo ello hard que el alumnado adquiera un compromiso y participaciéon con su
conocimiento e incluso con el de sus companeros (Sampedro-Requena et al., 2017). Esto
lo podemos ver reflejado en los datos del estudio de Gil-Quintana y Prieto-Jurado (2020)
en el que se puede observar que el 54% del grupo encuestado se encuentra mas incitado
a participar en las clases y en un 38% mas se da este efecto a veces.

Pero es que de este estudio también podemos extraer otros datos como, por ejemplo, que
el 78% del alumnado cree que cualquier asignatura es mas atrayente si contiene los
elementos propios de una gamificacion y, es mas, otro 14% lo considera asi, aunque solo

fuera a veces.

Por lo que respecta a los sistemas de recompensa en este estudio de Gil-Quintanay Prieto-
Jurado (2020) observamos que esta presente en el 78% de las clases y suele estarlo en un
12%, por lo que se atisba una clara utilizacion de recompensas que modifiquen o
aumenten la motivacion tanto extrinseca como intrinseca. Ademas, observamos gque un
73% del alumnado considera que este tipo de sistema de recompensa es beneficioso y un

25% mas lo considera asi también, pero solo a veces.

En resumen, con estos datos se ha podido ver cdmo este tipo de metodologias activas
incentivan el compromiso, la responsabilidad y el interés del alumnado, asi como que la
utilizacion de recompensas es una de las técnicas mas comunes a la hora de buscar el
interés, la motivacién y el esfuerzo por realizar las actividades (Santamaria, 2012),
aunque si bien es cierto, dos de los docentes encuestados dejan entrever que este tipo de
recompensas pueden incentivar un tipo de competencia excesiva y que obviamente no
tiene cabida en la escuela ya que el alumnado buscara ese premio por encima de cualquier

COsa 0 persona.

Al igual gque como se pudo observar en el trabajo de Quintero, Jiménez, y Area (2018),
en esta investigacion de Gil-Quintana y Prieto-Jurado (2020), se puede extraer una muy
buena sensacion por parte de los docentes entrevistados, que ven como la utilizacion de
la gamificacion no es una moda si no una herramienta muy util, que les ayuda a mejorar

aumentando su curiosidad y con ello su interés y motivacién, haciendo del profesorado
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un profesorado innovador con su practica educativa y, por tanto, repercutiendo

positivamente en el aprendizaje de su alumnado.

Finalmente, se puede extraer de los diferentes estudios e investigaciones que la utilizacion
de la gamificacion modifica ciertos aspectos que son de una enorme importancia dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje, induciendo a los estudiantes a creer y estar mas
motivados por este tipo de précticas, promoviendo en ellos el aprendizaje y la resolucién
de problemas (Karl, 2012), ofreciéndoles espacios y situaciones que favorecen su
autonomia, favoreciendo también a aquel alumnado con algin tipo de necesidad
especifica de apoyo educativo su inclusién en el aula gracias a la estructuracion del
trabajo en clase, pero también a la personalizacion de la ensefianza y feedback continuo
que reciben Lopez-Mari, San Martin y Peirats (2022).

6.2.4. Evaluacion de la gamificacion

El proceso de evaluacion es basico y principal en la tarea de un profesor de Educacion
Fisicay del proceso de ensefianza y aprendizaje por lo que como dice, Lopez-Pastor y sus
colaboradores (2006) la entienden como un aspecto clave en el complejo proceso
educativo, orientando y guiando dicho proceso y, sobre todo, reorientando el camino, es

decir, con caracter formativo.

Si bien es cierto, a lo largo de los diferentes estudios, investigaciones y articulos
consultados se puede observar una ausencia enorme de sistemas de evaluacion de las
propuestas gamificadas, asi como una falta de rigurosidad (Navarro, Pérez y Femia, 2021)
que hace que extraer conclusiones al respecto de un tema tan actual como es la
gamificacion en el aula de Educacién Fisica en educacion primaria sea extremadamente
complejo. Es crucial establecer un sistema de evaluacién normativizado y valido (Flores,
2019, como se citd en Prieto, 2022), acerca de esa metodologia para poder seguir

avanzando y mejorando en este sentido.

En una propuesta gamificada la evaluacion debe hacerse teniendo en cuenta los diversos
elementos de que se compone, mostrando con ello la evidencia clara de que los objetivos
propuestos se han conseguido. Normalmente estos se consiguen a través de las mecanicas
donde existen una gran cantidad de componentes como los puntos, la tabla de
clasificacion, las vidas, los puntos de experiencia, etc. (Pérez-Lopez, Riveray Trigueros,
2017).
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Pese a conocer esto, la evaluacion de esta metodologia sigue sin cambiar, sigue basada
en una evaluacion numeérica, donde prima el error o el acierto frente a los exdmenes tipo
que se llevan haciendo durante décadas, por lo que, si se sigue midiendo esto, es decir, el
acierto o el error, se seguird sin primar la adquisicion de competencias de aprendizaje, sin
fomentar la actitud critica del alumnado, en definitiva, se seguiré en la educacion del siglo
XI1X con un alumnado del siglo XXI. (Ferrés, 2017)

A nivel general, la evaluacion debe cambiar, se debe salir de esa evaluacion que
Unicamente mide el éxito en cuanto a rendimiento académico se refiere, sin evaluar el
resto de capacidades y competencias que, ademas, con la utilizacion de la gamificacion

vamos a desarrollar mas todavia. (Muntaner, Pinya y Mut, 2020).

6.3. VIRTUDES Y PELIGROS DE GAMIFICAR EN EL AULA DE
EDUCACION FISICA

A lo largo de las diferentes lecturas de los distintos estudios analizados se observa que
llevar a cabo una gamificacion puede aportar al proceso de ensefianza aprendizaje muchos
beneficios como, por ejemplo, el fomento de un mayor interés, la autonomia, la
implicacion, la mejora del comportamiento y el rendimiento, el desarrollo emocional, la
presentacion de objetivos claros, las relaciones sociales o la relacion con un aspecto tan
importante como puede ser el del fracaso, entre otros, aunque también es cierto que

podemos encontrar ciertos peligros o resistencias.

Siguiendo la investigacion de Gil-Quintana y Prieto-Jurado (2020) observamos las
siguientes virtudes o ventajas de llevar a cabo una gamificacion en el aula de Educacion

Fisica en primaria:

Implicacion del alumnado en las tareas propuestas.

- Interés por las tareas llevadas a cabo, tanto a corto como a largo plazo.

- Contenido maés original y llamativo.

- Mayor aprendizaje y concentracion en la tarea.

- Trabajo cooperativo y colaborativo.

- Sentimiento de equipo.

- Autonomia e independencia.

- Correcta utilizacion de las TIC en el &mbito escolar.

- Desarrollo de habilidades sociales y emocionales imprescindibles para la vida en

sociedad.
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- Inclusion del alumnado con cualquier tipo de dificultad o necesidad.

Y, ademas de estas ventajas también se citan varios peligros, problemas o inconvenientes

de llevar a la practica este tipo de metodologia:

- Distraccion por parte del alumnado al introducir componentes ludicos e intentar
cambiar el habitual método de ensefianza (Gil-Quintana y Cantillo-Valero, 2018).

- Utilizacion de la competencia como medio para llegar a los aprendizajes.

- Disefio y planificacion de las propuestas, ya que requiere de mucho tiempo y
esfuerzo por parte de los docentes.

- Uso de recompensas que haga que el alumnado solo se mueva por los premios que
se les otorguen.

- Alto coste en el caso de incorporar dispositivos electronicos a la propuesta, asi
como pérdida de tiempo por posibles distracciones.

- Dificultad para encontrar equilibrio entre lo didactico o educativo y lo divertido o
ludico.

Es un reto que, sobre todo, se antoja complicado para el docente del area de Educacion
Fisica, el cual debe replantear por completo su forma de ensefiar, llevando a cabo disefios
hibridos (Gonzalez, 2015), modificando espacios, haciendo uso de los dispositivos
electronicos en muchos casos, redirigiendo la propuesta cuando asi lo requiera y otros

muchos aspectos que impiden que los docentes se lancen al mundo de la gamificacion.
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7. CONCLUSIONES

El propdsito del presente trabajo de investigacion ha sido analizar el mayor ndmero
posible de estudios, articulos y bibliografia existente acerca de la utilizacién de la
metodologia activa de la gamificacién en educacién primaria y el area de Educacion
Fisica, para comprender si este método influye positivamente en el proceso de ensefianza

aprendizaje del alumnado y poder comprobar el potencial educativo que posee.

El auge de esta metodologia innovadora es consecuencia de una sociedad en constante
cambio y evolucion, con distintos cambios sociales y culturales, sobre todo, en cuanto a
comunicacion, relacion, digitalizacion y motivaciones se refiere. Por tanto, la educacion
debe ir de la mano con esos cambios, buscando aquellos métodos que mejor se adapten
al alumnado y que les facilite su desarrollo personal en todos los sentidos, ya que en la
actualidad la ensefianza tradicional se traduce en “motivacion cero” y la ensefianza
mediante este tipo de métodos activos les sugiere un mayor interés, acorde a la realidad

que vive el alumnado de primaria (Simoes et al., 2013).

Esa motivacion es uno de los primeros objetivos que se han estudiado y analizado ya que
en muchos casos se da por sentado que con la gamificacion se puede aumentar, pero hay
cierta discrepancia al respecto. Existen estudios que comentan la gran relevancia que tiene
la gamificacion para el aumento de la motivacion (Belmonte et al., 2021; Deterding et al.,
2011; Fernandez-Rio et al., 2020; Flores-Aguilar et al., 2023; Garcia-Lazaro, 2019;
Gutiérrez-Capa, 2016; Hill, 2015; Monguillot et al.,2015; Ordiz, 2017; Satorre-Cuerda,
2021) y, sin embargo, hay otros que discrepan de ello o, que no aseguran con total firmeza

que esto sea asi. (Carrasco-Ramirez et al., 2019).

El problema principal entre unos y otros estudios es la falta de objetividad de la mayoria
de estos, por lo que como se ha podido observar hace que sea totalmente necesario
investigaciones mas profundas y veraces sobre los componentes y la creencia de que la
gamificacion incrementa la motivacion del alumnado, que permita definir la utilizacién
Optima de la gamificacion ya que hay muchos aspectos a los que prestar atencion o

clarificar.

Si bien es cierto y, tras toda la bibliografia estudiada, todo hace pensar que efectivamente
la motivacion se ve afectada positivamente por el uso de la gamificacién (Prieto-Andreu,
2022), pero indiscutiblemente es asi debido al incremento de otros aspectos que influyen

claramente en el proceso de ensefianza como son el compromiso y el interés por la
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actividad, las experiencias novedosas, la colaboracion y cooperacién con los compafieros
o la diversion implicita en una metodologia muy unida al juego, por lo que, con todo esto,

su utilizacion en el aula de Educacion Fisica quedaria mas que justificada.

Todos estos factores que trae consigo la gamificacion también hemos podido observar
que estan muy unidos a la afectividad, favoreciendo un bagaje emocional positivo en el
alumnado, cada dia més importante y valorado por la sociedad, por lo que todo en su
conjunto hara que otro de los objetivos del estudio quede demostrado, es decir, la mejora
del rendimiento académico, que no sélo se hace a partir de esa mas que posible mejora
motivacional que trae consigo la gamificacion, si no con el resto de factores que también
brotan de ella y que son sumamente importantes para el proceso de aprendizaje del

alumnado.

En relacion con el aspecto motivacional se ha podido observar a lo largo del estudio que
gracias a la gamificacion se pueden mejorar dos tipos de motivacion, es decir, laintrinseca
y la extrinseca, fomentando ambas, ya que reportaran grandes beneficios, pero siendo
conscientes de que buscar favorecer la primera obedecera a estimulos internos que seran
mas sostenibles en el tiempo (Carrillo et al., 2009), mientras que, estimular la segunda
puede fomentar una competicion desmedida o perjudicial para el alumnado, asi como a
malentendidos en cuanto al proceso de aprendizaje se refiere, aunque no cabe duda que
este tipo de recompensas son una técnica comun y bastante efectiva, siempre y cuando
implanten de la manera adecuada, que ademas resulta mas atrayente para el alumnado

(Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2020).

En concreto, la gamificacion trata de potenciar esa motivacion intrinseca o profunda, mas
relacionada con un estilo de vida activo y saludable, aunque utilizando también la
extrinseca o superficial, eso si, instaurando esas recompensas externas correctamente ya

que, tras los estudios leidos, se observa gue esto no se ha venido haciendo adecuadamente.

En muchas de las propuestas se utilizaba unicamente herramientas digitales, aplicaciones
y otras innovaciones tecnoldgicas presentes en nuestro dia a dia, pero tergiversando el
foco educativo y llevando a la confusion a una inmensa mayoria de la comunidad
educativa. Esta confusion, ademas, se ha podido observar en varios ambitos, no solo a la
hora de implementar gamificaciones en las que se hace uso de las TIC Unicamente, si no
gue una gran mayoria de los docentes también confunden juego con gamificar, por lo que

aclarar todo este tipo de dudas es de vital importancia para que no se den estas confusiones
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y seguir profundizando, avanzando y clarificando cada dia més sobre esta metodologia,
porque tiene que quedar claro que gamificar no solo es jugar o utilizar ciertas
herramientas digitales.

Ademas, también ha quedado constatado en los diversos estudios que las TIC deben de
ser un facilitador, pero en ningin caso una imposicion. Incluso en determinadas
situaciones pueden llegar a ser hasta contraproducentes por lo que este aspecto también
tendré que ser vigilado por el docente.

En relacién con el docente, también se ha podido observar que, aunque con esta
metodologia su rol cambie (hacia una educacién mas actual), tiene un papel fundamental
en su correcto funcionamiento, ya que debe de personalizarla a un alumnado cada vez
mas heterogeéneo, analizar y valorar las recompensas, comportamientos y demas factores

que tiene implicitos para que el desarrollo sea el adecuado.

Y, sobre todo, como se ha podido advertir, el docente debe estar motivado y tener la
actitud adecuada para llevar esta metodologia a la practica, aspecto imprescindible para
que la educacion sea significativa (Prieto-Andreu, 2022), para que influya en alumnado,
porque cuando la gamificacion es puesta en marcha el alumnado incrementa sus ganas de
comprometerse, de participar y de progresar, asi como sus resultados académicos, lo que
propicia que, a su vez, ocurra lo mismo en el docente, porque es consciente de los avances

que consigue con esta metodologia y de que realmente funciona.

Los docentes ven esta metodologia como una herramienta que les deja una cantidad
enorme de recompensas en forma de aprendizajes (para ellos y para el alumnado), buena
practica educativa y buenos resultados; resultados que hacen frente al fracaso y al
abandono escolar por esa falta de motivacion o interés que en muchos casos entre el
alumnado existe por recibir una educacion que nada que tiene que ver con la realidad, con

su realidad. Como dijeron Simoes et al. (2013), “cero motivante”.

Sin embargo, para que todo lo aqui comentado tuviera una validez absoluta deberia de
haber una serie de sistemas de evaluacion y rigurosidad normativa de la que actualmente
se carece, de ahi, que los datos extraidos no sean del todo concluyentes. Ademas, en la
inmensa mayoria de casos se sigue evaluando el acierto o el error, el mero rendimiento
académico, como en las metodologias tradicionales, es decir, no se tienen en cuenta los

aspectos competenciales que se han ido citando y que aparecen reflejados a nivel
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legislativo en la actual normativa educativa y cuya importancia ha quedado
suficientemente acreditada a lo largo del trabajo.

Como afirman Gil-Quintana y Prieto-Jurado (2020), la gamificacion sigue siendo un reto
dentro del actual sistema educativo puesto que los docentes todavia tienen una gran
cantidad de dudas y confusion, tanto en sus términos, como a la hora de ponerla en
practica. Por tanto, es una metodologia con unas posibilidades de mejora de la calidad
educativa exponenciales, ya que se desconoce y faltan muchas variables por averiguar e

indagar para poderla mejorar mas y perfeccionar.

En resumen, el alumnado emplea muy poco tiempo de atencion debido a la falta de
estimulos, por lo que la gamificacién se perfila como una estrategia totalmente eficaz para
mejorar la motivacion y el compromiso por la tarea, asi como todos los aspectos de los
cuales ya se ha hablado, es decir, tiene una cantidad inmensa de ventajas, que, ademas
ayudara a conseguir uno de los retos de la Educacion Fisica del siglo XXI, es decir,

motivar a la realizacion fisica y educar al cuerpo para toda la vida.

7.1. LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

Para la elaboracion de este trabajo cabe subrayar las limitaciones que ha habido para
poder recabar informacién, quedando evidenciado que hay un gran vacio teorico y
empirico sobre esta metodologia en Educacion Fisica, existiendo una enorme cantidad de
opiniones sobre lo que se entiende por gamificacion tanto desde el punto de vista tedrico

como desde el punto de vista practico (Pefialva, Aguaded y Torres, 2019).

Segun Navarro, Pérez y Femia (2021), es una llamada de atencion sobre la falta de
rigurosidad al respecto de la gamificacion, ya que una gran mayoria de estudios carecen
de sistemas de evaluacion de resultados que permitan extraer conclusiones veraces y

certeras sobre aquello que se quiere conocer de esta metodologia innovadora.

Pese a este gran vacio cientifico y falta de claridad, en este estudio se ha podido extraer
o deducir una gran cantidad de conclusiones y una certeza, y es que, si existe dicho vacio,
significa que existe un gran campo de actuacién y de mejora dentro de esta metodologia

para poder seguir mejorando y ampliando todas esas virtudes de las que hemos hablado.

Ademas, esta idea del vacio, hace replantearse varias lineas de investigacion o abrir otras

con las que poder profundizar un poco mas en la implantacion de esta metodologia o que
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serian potencialmente interesante desarrollar en trabajos posteriores 0 complementarios,

surgiendo asi varias preguntas como, por ejemplo:

¢Qué ocurriria si esta metodologia llevara ya tiempo instaurada en el aula?
¢perderia ese poder o interés que genera en el alumnado? ¢seguiria teniendo esa
atraccion?

¢Es la actitud del maestro la responsable méxima de la motivacion del alumnado
independientemente de la metodologia que se utilice? ¢deberiamos trabajar esa
actitud antes que el cambio metodolégico?

¢Merece la pena implantar metodologias activas como la de la gamificacion si
mas tarde al pasar a la ESO se vuelve a la metodologia tradicional?

¢ Existe una formacion academica que prepare futuros docentes capacitados para
impartir clases con metodologias activas e innovadores?

¢Es la metodologia el problema o lo es el sistema educativo que no trabaja en

conjunto (Infantil, primaria, ESO, educacién superior, formacion permanente)?

Por tanto, surgen una gran cantidad de preguntas que Seguro poco a poco Sse iran

respondiendo vy, con ello, mejorando esta metodologia, la calidad educativa de nuestro

pais y el proceso de ensefianza de todo el alumnado.
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