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Resumen
La gamificacidn es una propuesta de hibridacidon que se ha empleado para extrapolar la experiencia
del juego en el ambito educativo, principalmente en el confinamiento ante las medidas de
bioseguridad propuestas para combatir la COVID-19. Asi, en el presente articulo se comparte una
propuesta de gamificacion como recurso didactico desarrollada en el afio 2020, cuyo principal
objetivo fue favorecer el aprendizaje cooperativo a través del juego durante el confinamiento, de
estudiantes de licenciatura en Deporte de la Universidad Pedagdgica Nacional. Se desarrollaron
articuladamente dos estrategias: a) Modelo Tedrico Integrado de Gamificacion en Ambientes E-
Learning (E-MIGA), el cual se enfoca en promover ambientes ludicos, donde el juego promueve la
tipologia de los actores (¢Quién hace?), la motivacién para el aprendizaje (¢Por qué hace?) y la
creacién y mantenimiento de expectativas (¢ Cémoy qué hace?); y b) Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL), buscando estimular el autocuidado, la empatia, la autoexigencia y la honestidad.
Finalmente, la gamificacion, como propuesta de hibridacién hacia el aprendizaje cooperativo en
estudiantes universitarios, se constituyd como un recurso didactico en tiempo de la COVID-19,
haciendo confluir el deporte, la educacion y el aprendizaje a través del juego como eje transversal.

Palabras clave: innovaciéon educativa, aprendizaje activo, juego educativo, material didactico,
estudiante universitario.

Abstract

Gamification is a hybridization proposal that has been used to extrapolate the game experience in
the educational field, mainly in confinement due to the biosafety measures proposed to combat
COVID-19. Thus, this article shares a gamification proposal as a didactic resource developed in
2020, whose main objective was to promote cooperative learning through play during
confinement, for undergraduate students in Sports at the National Pedagogical University. Two
strategies were jointly developed: a) Integrated Theoretical Model of Gamification in E-Learning
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Environments (E-MIGA), which focuses on promoting playful environments, where the game
promotes the typology of the actors (Who does it?), the motivation for learning (Why do you do?)
and the creation and maintenance of expectations (How and what do you do?); and b) Game-Based
Learning (GBL), seeking to stimulate self-care, empathy, self-demand and honesty. Finally,
gamification, as a proposal for hybridization towards cooperative learning in university students,
was established as a didactic resource in times of COVID-19, bringing together sport, education
and learning through play as a transversal axis.

Keywords: educational innovation, active learning, educational game, teaching material, university
student.

Introduccion
Desafios de la educacion

Los desafios que ha experimentado la educacién (Seymour et al., 2020), el deporte (Fuentes et al.,
2020), la salud (Hernandez, 2020), la salud mental (Kumar & Nayar, 2021; Ramirez et al., 2020) y
la educacion universitaria (Zimmermann et al., 2020) derivados de todas las medidas preventivas
implementadas para combatir el COVID-19, ha llevado a pensar y reestructurar nuevas formas de
ensefiar (Garcia, 2021). Asimismo, la restriccion de la movilidad desencadenada del
distanciamiento, confinamiento y uso de la educacién remota, han incrementado la inactividad
fisica y el sedentarismo (NLM, 2020; Celis et al., 2020). Por todo ello, el propdsito de la educacion
ha sido disefiar e implementar nuevas formas que integren el movimiento y el aprendizaje a través
del juego en contextos no ludicos, en un proceso conocido como gamificaciéon (Navarro et al.,,
2021). En esencia, la gamificacién ha establecido un vinculo protagdnico para servir a la educacién
(Torres et al., 2018), gracias al aporte que brinda el juego en el comportamiento, la motivacién
para facilitar el aprendizaje y la resolucién problémica (Kapp, 2012), asi como su predisposicion
educativa al promover el trabajo colaborativo, la creatividad y recursividad, y la autonomia
(Caponetto et al., 2013).

Proceso de gamificacion como recurso educativo

El proceso de gamificacion se ha establecido como uno de los recursos Iudico-educativos mas
importantes en los Ultimos afios (Torres et al., 2018), gracias a su aporte en la construccion de
ambientes de aprendizaje (Ramirez et al., 2021) como dispositivos equilibradores de la inactividad
fisica (Mdarquez, 2020) en relacién con provenientes de la autorregulacion (Unesco, 2015). Este
proceso de ensefianza autorregulado por el educando, ha cobrado un mayor interés como
consecuencia de la situacion derivada del COVID-19, haciendo que los procesos de ensefianza-
aprendizaje se integren en un enfoque solidario del estudiante por aprender (Fernandez, 2020;
Pelikan et al., 2021; Pérez et al., 2020).
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Esta estimulacién del aprendizaje sustentado en el juego (Navarro et al., 2021) busca favorecer el
trabajo cooperativo (Caponetto et al., 2013). En esencia, el juego estimula la creatividad (Becerra
Patifio, 2019) e influencia las emociones (Becerra, 2021), esencialmente, cuando existe falta de
motivacion del alumnado en los procesos de ensefianza-aprendizaje direccionados desde la
educacién remota, y alli cabe sefialar la importancia de la educacién del movimiento en el contexto
escolar como medio favorecedor y promotor de estilos de vida saludables (Zueck et al., 2020).

En suma, la practica del deporte vy la utilizacion de la metodologia del aprendizaje basado en juego
potencia el aprendizaje (Del Moral et al., 2016; Foster & Shah, 2015; Hamari et al., 2016; Jabbar &
Felicia, 2015; Ke, 2014; Wouters & Van, 2013), a partir de la adquisicion y manifestacién de
habilidades y competencias basicas (Riemer & Schrader, 2015), esencialmente, las comunicativas
y las relacionadas con el deporte del futbol: pase, control, dominio y remate.

Aprendizaje cooperativo

La ensefianza es sindbnimo de cooperacion, porque permite integrar las experiencias y, con base en
ellas, estimular un aprendizaje significativo dentro del proceso escolar en estudiantes de nivel
superior (Villanueva, 2005). Por ende, las alternativas para fundamentar el aprendizaje cooperativo
en la educacion superior surgen del entendimiento de la situacidén social que se vive como
sociedad; por ello, en tiempos de dificultad, como la derivada de la COVID-19, es necesario
fortalecer estos escenarios desde el aula, para promover relaciones sociales, a partir de la
comprension de las posibilidades y facultades del aprendiente, asi como de las diferencias
personales derivadas de la ensefianza (Pliego, 2011).

De esta forma, el aprendizaje cooperativo se propone como un recurso didactico orientado hacia
una participacion igualitaria, con la optimizacion de los recursos disponibles por los cuales
aprender, como es el caso de la gamificacion, la cual se encuentra alineada en esa posibilidad
interactiva para aprender a través del otro, por el otro, para el otro y desde el otro; es decir, el
aprendizaje cooperativo es una construccién colectiva de disfrute mutuo (Pujolas, 2008; 2009).
Finalmente, para que el aprendizaje cooperativo sea posible, es necesario generar unos procesos
de participacién igualitaria y de interaccion simultanea (Kagan, 1994). Estos orientan la forma
como se cumplen los objetivos a partir de una finalidad compartida de aprendizaje vy, en otro
sentido, la interaccion estimula la co-participacion, y con ello, incrementar el nivel de compromiso
con la actividad que se estd desarrollando (Kagan, 1994; Pliego, 2011).

Modelo Tedrico Integrado de Gamificacion en Ambientes E-Learning (E-MIGA)

Segln Torres (2016), el modelo tedrico integrado de gamificacion en ambientes E-Learning (E-
MIGA) se fundamenta como un modelo de gamificacion desarrollable en ambientes e-learning (E-
MIGA), el cual se aborda sistematicamente al valorar y categorizar los distintos elementos que
confluyen en él. Todo ello se da a través de la comprobacién y la aplicabilidad de las variables
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abordadas entre las dimensiones (Romero et al., 2017), representadas por: tipologia de los actores
(Tomé et al., 2015), la motivacién por y para el aprendizaje (Kim & Lee, 2015; Tomé et al., 2015),
la creacion y mantenimiento de las expectativas (Kim & Lee, 2015; Tomé et al., 2015) y el control
del usuario como sinénimo de personalizacién (Kim & Lee, 2015). Es decir, es un modelo que se
especifica hacia la consecucién de escenarios de aprendizaje derivados de sus cuatro dimensiones,
teniendo como referencia que su fundamentacion epistémica se desarrolla con base en los
postulados de Kim y Lee (2015) y Tomé et al. (2015). Asi, estas cuatro dimensiones lo configuran
como un modelo integrativo capaz de motivar el aprendizaje, gracias a la experiencia derivada del
juego como elemento motivador de ese aprendizaje (Torres, 2016).

Metodologia
1. Método

El método que se empled para la presente investigacion fue el Modelo Tedrico Integrado de
Gamificacién en Ambientes E-Learning (E-MIGA) y el Aprendizaje Basado en Juegos (GBL).

2. Participantes

Los estudiantes participantes se seleccionaron por conveniencia, dado que todos ellos pertenecian
a la seleccion representativa de futbol masculino. En total, participaron 24 estudiantes masculinos,
con una edad promedio de 24.5%2.3 afios. Los criterios de inclusion para participar en el estudio
fueron asistir al 90% de las sesiones y firmar el consentimiento informado para participar
voluntariamente del estudio.

3. Procedimientos
3.1 Socializacion de la propuesta

Para dar a conocer la propuesta, se hizo una reunién virtual en donde se informd a los participantes
la fundamentacion epistémica y la finalidad de la gamificacion, asi como el Modelo Tedrico
Integrado de Gamificacion en Ambientes E-Learning (E-MIGA) y el Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL), resaltando como a través de estas estrategias, se integraba el proceso de entrenamiento
como sinénimo de aprendizaje. Es decir, el futbol como juego, el aprendizaje desde el juego vy la
ensefianza basada en el juego. Una vez finalizado este proceso, se compartié el calendario de
actividades, las tematicas, fechas y posibilidades de horario, en busca de concertar con los
estudiantes, y asi facilitar su participacién durante el semestre. Para ambos periodos académicos,
2020-2 y 2021-1, se establecid la misma metodologia. Luego se realizd aleatoriamente la
conformacién de los equipos de trabajo que se encargarian de abordar cada tematica a través de
la gamificacién, buscando alternar las actividades del Aprendizaje Basado en juegos con algunas
dinamicas propias del futbol.
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Asi, cada tematica a abordar se direcciond empleando la plataforma Microsoft Teams desde el
Modelo Tedrico Integrado de Gamificacion en Ambientes E-Learning (E-MIGA) a través de sus
distintas dimensiones, tal como lo plantean Torres et al. (2018): a) Tipologia de los actores, b)
Motivacion para el aprendizaje, c) Creacion y mantenimiento de las expectativas, y d) Control del
usuario.

Las distintas dindmicas se plantearon siguiendo el cronograma de actividades y relacionando el
Aprendizaje Basado en Juegos digitales, los cuales se consideran una experiencia educativa
innovadora centrada en llamar la atencién del alumnado, gracias a su efecto motivador (Del Moral
et al,, 2016). Los juegos digitales implementados en el proceso fueron: Kahoot, Puzzel.org, Jigsaw
Planet, Padlet y Wordwall.

Asi, cada grupo desarrollé una sesion donde se integraba en cada una de las actividades elementos
del proceso de gamificacion, a partir de la articulacién de las actividades cognitivas, técnicas,
coordinativas vy fisicas relacionadas con el futbol, con las dindmicas provenientes de los juegos
digitales. Asimismo, en ese proceso se consideraron varios elementos, tal como lo proponen Torres
et al. (2018):

e Las caracteristicas de los estudiantes, todos pertenecientes a la seleccion de futbol de la
Universidad.

e Los roles de los estudiantes y del profesor en cada una de las sesiones.

e Facilidad de acceso para todos al material solicitado y utilizado en cada sesién.

e Laagenday los objetivos del aprendizaje.

e Lavariabilidad en el nivel de dificultad.

e Eltiempo para cada actividad, las formas de participacién y sistemas de interaccion.

e la recursividad y la didactica como medio para complejizar (progresiones) o facilitar
(regresiones didacticas) las actividades a desarrollar.

e Los sistemas de recompensa, de puntuacion y de medalleria.

e laretroalimentacién o feedback al finalizar las sesiones.

e La evaluacion por satisfaccion.

e La estimulacidon de la competencia, el trabajo en equipo, la individualizacién en los retos a
elegir, entre otros.

Todos estos elementos, encaminados a irradiar la creatividad, la comunicacion, la estimulacion de
la memoria y la participacién activa y consciente del alumnado.

Otra consideracion importante tiene que ver con la disponibilidad del espacio de cada estudiante,
en funcién de las condiciones de las viviendas, por lo que cada actividad se pensé para que todos
los estudiantes pudiesen participar.

3.2 Estructura
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Cada sesion estaba orientada por un objetivo que buscaba fomentar el aprendizaje a través del
juego, de modo que se alternaban las actividades a desarrollarse durante la sesién, asignandole un
tiempo a cada una de ellas.

Caracteristicas de la sesion:

e Duracion de 90 minutos.

e Socializacién de la tematica y designacion de equipos: 10 minutos.
e (Calentamiento: 10 minutos.

e Desarrollo de la actividad: 60 minutos.

e Retroalimentacién y evaluacion final: 10 minutos.

Cabe sefalar que todas las actividades fueron desarrolladas en grupos mayores a dos personas,
buscando favorecer el trabajo en equipo y la cooperacién. De la misma forma, todas las tematicas
abordadas a través del aprendizaje basado en juegos tenian una relacién directa con el futbol.

En definitiva, cada sesion tenia su retroalimentacion final, donde se buscaba rescatar los elementos
favorecedores y los aspectos a mejorar en las siguientes sesiones, aportes que eran recogidos y
anotados por el grupo que dirigia la actividad, y el orden de participacidén se hacia a través de
levantar la mano o escribir en el chat el deseo de participar.

3.3 Calendario de actividades

Cada grupo organizaba su semana ajustandola a las tres sesiones (martes, jueves, sabado) de 90
minutos. El procedimiento para llevar a cabo la propuesta fue establecido asi:

Tabla 1. Plan de actividades y teméticas a abordar durante el semestre.

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4

. ) . Reglamentoy Elementos distintivos Capacidades
Historia del fiitbol normatividad del futbol coordinativas
Semana 5 Semana 6 Semana 7 Semana 8
Capacidades Habitos de vida _ ) L

. Tactica y estrategia Fundamentos técnicos
condicionales saludable
Semana 9 Semana 10 Semana 11 Semana 12
Neurociencia y futbol Complejidad y futbol Psicologia deportiva Nutricion deportiva
Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16
Fisioterapia 'y Metodologias de Métodos de Dimensiones del
rehabilitacion aprendizaje entrenamiento deportista
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3.4 Roles y ambientes de aprendizaje
Los roles asignados a los participantes a lo largo de la propuesta fueron:

Figura 1. Roles de participacién y ambientes de aprendizaje en la propuesta de gamificacién.

Aprendizaje Modelo
basado en (E-MIGA)

Comodin Capitan

. Didactica
Lidica

Cada uno de los roles estaba asociado a un ambiente de aprendizaje, es decir, de acuerdo con el
rol que cada estudiante desempefiaba en la sesidn, se abria el espacio para compartir experiencias
significativas a través de la gamificacién como recurso educativo, donde la didactica es una
estrategia que posibilita la integracion de distintos saberes a partir de las ciencias, buscando sugerir
ambientes de aprendizaje en los estudiantes (Llanos, 2014).

3.5 Objetivos de la propuesta basada en el juego

Fomentar el aprendizaje cooperativo a través de la gamificacion en estudiantes universitarios
pertenecientes a la seleccion de futbol de la Universidad Pedagdgica Nacional.

Objetivos educativos

e Incentivar los valores de tolerancia, empatia, compromiso consigo mismo, responsabilidad.
e Irradiar la creatividad y la capacidad resolutiva de los estudiantes.
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e Estimular la practica deportiva del futbol a través de las multiples formas de movimiento
en los estudiantes.

e Compartir experiencias significativas que aporten en sus habitos de vida saludable y que
propendan por trabajar en equipo.

e Reconocer la gamificacién como recurso educativo y ludico para el fomento del aprendizaje
del futbol a través de la formacién E-learning.

Figura 2. Objetivos educativos orientados al descubrimiento de la importancia del escuchar para aprender
a trabajar en equipo.

Escuchar = Saber aprender en equipo

dQué es para usted el ¢Qué caracteristicas tiene
trabajo en equipo? el trabajo en equipo?
¢Qué puedo
¢Qué hago hacer mejor

¢Como aportar al trabajo éCudl es su compromiso para

o . ‘
€n equipo: con usted mismo y su equipo?
¢Que ¢Que
necesito? tengo? :
$Cémo mejorar su éRecuerda alguna anécdota
capacidad para trabajar en de trabajo en equipo?
equipo?

Con el desarrollo de los objetivos educativos, se buscaba, a través de preguntas, poder incentivar,
es decir, generar momentos provocadores dirigidos a incentivar la participacion de los estudiantes.
Cada actividad tenia la formulacion de preguntas y enlaces de videos (figura 2) que estaban
direccionados a ejemplificar algunos casos del trabajo en equipo.

Competencias por desarrollar

Interpretativo. Desarrolla la capacidad de observacién, analisis y toma decisional por medio de
retos técnicos, trabajos en equipo vy juegos digitales fomenten la participacion activa y consciente
del estudiante.

Socio-motriz. Mejora las capacidades coordinativas y condicionales, en busca de los objetivos
propuestos, que brinden al estudiante una mejor condicidon fisica y un complemento en la
realizacion de las actividades cotidianas en tiempos de la Covid-19.

Propositiva. Comparte y propone alternativas en cada uno de los trabajos en equipo, ayudando a
la realizacion de cada una de las tematicas a desarrollar, sabiendo escuchar y comunicar en los
trabajos en grupo y por parejas.
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Actitudinal. Participa activa y conscientemente de las practicas, fomentando el componente
axiolodgico del deporte, en busca de una mejor condicién de auto regulacidon, autonomia y auto
control, que le permita mejorar la interaccion con el entorno y con sus compafieros.

3.6 Justificacion de la propuesta

Como se menciond, la presente propuesta se desarrollé con el seleccionado representativo de
futbol masculino de la Universidad Pedagdgica Nacional, con el propdsito de favorecer la
integracion de los estudiantes universitarios, buscando con ello afianzar su propia individualidad,
debido a que siempre estuvieron en interaccion con un objeto predeterminado, un objetivo, una
motivacion intrinseca y su propia condicion y, al mismo tiempo, denotar la importancia del trabajo
en equipo, donde la cooperacién fue indispensable para alcanzar los objetivos educativos de cada
sesion de gamificacion.

De esta manera, la propuesta estuvo orientada a la estimulacion del trabajo cooperativo a través
de la gamificacion como recurso didactico para el estudiante Universitario de la Seleccion de Futbol
de la Universidad Pedagdégica Nacional, buscando con ello:

e Mejorar la auto regulacién para enfocar la disciplina, la responsabilidad y la actitud hacia la
busqueda continua de su quehacer pedagdgico, educativo y deportivo.

e Conocer las formas de movimiento y la utilizacién de los distintos recursos naturales y
circunstanciales que promueve el juego.

e Socializar con sus compafieros e incentivar el trabajo en equipo.

e Estimular los procesos observacionales (anticipacién motriz, velocidad gestual).

e FEjecutar una gran variabilidad de movimientos simples y complejos.

e Fomentar la socializacién, la comunicaciéon y la empatia en busqueda de favorecer el
desarrollo de la actividad y el cumplimiento de los objetivos educativos.

e Interactuar con objetos para manipularlos a través de la relacién del tiempo y el espacio.

e Incentivar la actividad fisica en tiempos de confinamiento.

3.7 Materiales y recursos diddcticos
Materiales:

e Articulos reciclables.

e Bastones o palos de escoba.

e Medias, zapatos y ropa para delimitar.
e Bombas.

e Bolsas de plastico.

e Hojas de papel.

e Cuerdas o hilo.
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Recursos diddcticos:

Grabaciones.

Micréfono.

Camara.

Imagenes.

Videos.

Links.

Presentacion Power Point.
Presentacion Canva.
Ruleta.

Planillas de participacion.
Planillas de puntuacion.

Figura 3. Ejemplos de recursos diddcticos.

En la figura 3 se observan algunos de los recursos didacticos empleados en las distintas sesiones.

El primero, para seleccionar el orden de los equipos participantes; el segundo, un rompecabezas

para incentivar el valor formativo del futbol, con imdgenes que ayudaban a fortalecer el concepto

del futbol como medio de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion, se presenta un ejemplo de sesién empleando la ruleta como recurso didactico:

Conformacion de equipos.

Juego de la ruleta. El nimero seleccionado tiene la primera posibilidad para responder. Si
no responde, se vuelve a jugar sin participacion del equipo antes elegido.

Si el mismo nUmero es asignado dos veces consecutivamente, en el siguiente turno no se
asigna.

Si el equipo asignado no responde adecuadamente, la ruleta vuelve a girar sin
participacion de ese equipo.

Cada acierto constituye 1 punto individual y 3 puntos grupal.

Cada equipo designado por la ruleta que no logre responder, pierde 1 punto individual y 2
puntos grupal.
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3.8 Progresiones y regresiones de aprendizaje

El desarrollo de la propuesta considera continuamente las progresiones del aprendizaje,
entendidas como el mecanismo por el cual se logran identificar y tener en cuenta los distintos
niveles del aprendizaje en un aspecto concreto del ambito que se desea conocer, es decir, es una
hoja de ruta variable que permite hallar la ubicacion del lugar donde se situan las habilidades,
capacidades, valores y aprendizajes (Paredes, 2020), que, en este caso, han vivenciado los
estudiantes.

Tabla 2. Ejemplo de progresiones y regresiones de aprendizaje.

Actividad Progresion de aprendizaje Regresion de aprendizaje

Factor cognitivo temporal Menor tiempo para desarrollar Mayor tiempo para hacer el reto
¢Qué y cuando hacer? el reto

Factor temporo-espacial Incremento de la altura para Menor altura para dominar el baléon
éCudndo y donde hacer?  dominar el balén (pecho, (pies, muslo)
hombro, cabeza)

Factor técnico- Mayor nimero de opciones Menor niumero de opciones para
coordinativo éCémo para realizar el reto (3-5) realizar el reto (1-2)
hacer?
Factor ¢Como hacer? y Utilizacién de superficies de Utilizacion de superficies de contacto
¢cuando hacer? contacto aleatorias (pie, muslo, aleatorias (planta del pie, borde
cabeza, hombro) por aire interno, borde externo, empeine) por
piso

3.9 Sistemas de puntuacion y recompensa

Cada actividad se desarrollé de manera tedrico-practica, en el que se asignaba puntuacion
individual o colectiva con relacion a la solicitud de la misma actividad. Asi, cada acierto tenfa un
valor de 1 punto, el desacierto no sumaba puntos y cedia la opcidon a que otro grupo respondiera.
Por otro lado, en la parte practica, cada accion individual tenia una ponderacién de 1 punto, la
actividad en parejas 3 puntos, la actividad en equipo 5 puntos y el reto 5 puntos. En suma, al
finalizar cada microactividad habia uno o mas retos para sumar bonificacion, donde los
participantes eran elegidos por unanimidad de cada equipo.
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Tabla 3. Ejemplo de sistemas de puntuacion y recompensa.

Actividades/ Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 Reto Numero de puntos
equipos (individual) (parejas) (Equipos) conseguidos
Equipo 1 © RO LELOO LOLOLLOLLOO

(Pedagdgicos)

Equipo 2 QRO S S SS) LOOLLOLO

(Diddcticos)

Equipo 1 © RO PEOOO LOLOLLOLLOO
(Maestros

futboleros)

Equipo 1 QRO LOOOO LOOLLOLLO
(Aprendientes)

Equipo 1 © CRLOOL LR LOLLOLLLOO
(Pedadidacticos) OO

3.10 Retroalimentacion

Una vez finalizada cada sesion, se destinaba un espacio a la reflexién, buscando con ello dar a
conocer los elementos destacados que se desarrollaron y qué aspectos se podian mejorar. Asi, el
espacio de la retroalimentacién cobraba protagonismo porque se nutria constantemente de los
aportes comunales derivadas de la experiencia. Para dar cuenta del alcance y el propdsito
formativo de la propuesta, es necesario atender la retroalimentacién como un proceso de
aprendizaje que continuamente replantea los contenidos y formas de ensefiar-aprender y, con
base en ello, establecer nuevos horizontes para pensar el rol del saber ensefiar en los estudiantes
como objeto misional y en respuesta a la visidon de la institucion. De esta forma, y siguiendo a
Heritage (2007), la retroalimentacion es un conjunto de interacciones que, a través de pautas,
explicaciones y experiencias, brindan nuevas formas de concebir el acto educativo. Por
consiguiente, y de acuerdo con Heritage, para llevar a cabo la retroalimentacion es necesario hacer
conciliar cuatro acciones: a) Retroalimentacion docente, b) Retroalimentacién al estudiante, c)
Retroalimentacion como autoevaluacion, y d) Retroalimentacion entre pares.

Atendiendo a esa ldgica, la propuesta desarrollada con base en la gamificacién como propuesta de
hibridacién, tuvo significancia hacia el ejercicio docente porque constantemente vinculaba la
retroalimentacién como ejercicio de reflexién para escuchar, comunicar, compartir y, con base en
ello, posibilitar nuevas formas de relacionarse a través del juego.
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3.11 Evaluacion

En la propuesta se entiende la evaluacion como proceso (Paredes, 2020) a partir del cual es
importante conocer si los objetivos planteados para la misma se cumplieron. De igual forma, se
destacaron los elementos favorables y por mejorar en la propuesta elaborada y ejecutada por cada
equipo.

La participaciéon de cada grupo en la elaboracion, disefio, implementacion, retroalimentacion y
evaluacién de las sesiones fue importante para conocer las percepciones de los estudiantes, en el
gue es necesario entender que en la evaluacién confluyen conocimientos previos, experiencias,
situaciones, habilidades y actitudes (Stemberg & Grigorenko, 2003) del estudiante por aprender.
Por otro lado, se empled una escala de satisfaccidon para evaluar la percepcion de los estudiantes.
Para ello se disefid un cuestionario con escala tipo Likert orientado a conocer los siguientes
elementos en cada sesidn: aprendizaje, motivacion, interés, trabajo en equipo y autonomia.

Este cuestionario se diligenciaba en cada sesion a través de Google Forms. Alli, cabe destacar que
los resultados esperados no siempre se relacionaron con los resultados obtenidos, todo ello
porque la propuesta buscaba favorecer el trabajo en equipo, el auto-reconocimiento de sus
capacidades y la gamificacion del futbol como recurso educativo. Y es precisamente en este punto
donde cobra protagonismo este tipo de estrategias, porque individualiza la experiencia
pedagdgica, no para discriminar el aprendizaje, sino todo lo contrario, busca posibilitar al
estudiante un ritmo de aprendizaje coherente con sus propias experiencias.

Los resultados obtenidos se muestran en promedio y desviacion estandar, los cuales se tomaron
como referencia para ir organizando, junto a las retroalimentaciones, un modelo mixto (cualitativo-
retroalimentacién y cuantitativo-evaluacién) que orientara el proceso de gamificacion. A
continuacidn, se presenta un ejemplo del modelo de evaluacién empleado (figura 4).

Figura 4. Proceso de evaluacién a través de la significancia articulada a la experiencia de la gamificacion
como propuesta de hibridacién en el seleccionado de futbol de la Universidad Pedagdgica Nacional.
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Asi, la variedad de respuestas refleja la necesidad de tener cada vez mas en consideracion distintas
herramientas para favorecer la educacion a través del juego, en este caso, la gamificacién como
recurso didactico y pedagdgico, se constituye como proceso de evaluacién y como fundamento
gue continuamente convoca la autonomia del estudiante.

Discusion
Segln los datos obtenidos en la evaluacion de la propuesta de gamificacidon sesion a sesion, se
puede establecer que no se puede esperar de todos lo mismo, aunque se mantengan premisas de
ensefianza especificas. De esta manera, los hallazgos encontrados se relacionan con lo que
manifiesta De la Iglesia (2018), cuando refiere que la educacion requiere necesariamente de la
innovacién y la creatividad para producir un efecto positivo en el aprendizaje, y mas aun si este
proceso de ensefianza se direcciona a través de las TIC.

Estas maneras de ensefiar en contextos e-learning, han llevado a los docentes a adaptarse a
distintas situaciones, como fue el caso de los estudiantes universitarios pertenecientes a la
seleccion de futbol de la Universidad Pedagdgica Nacional y, con ello, entender que el aprendizaje
se abre nuevos caminos, cuando la formacién profesional del profesorado comparte hallazgos que
parecen tener en comun lo hallado en diversos estudios (De la Iglesia, 2018; Lopez et al., 2018).

Otro factor relevante en el ejercicio desarrollado tiene que ver con la empatia en el hecho
educativo, dado que, al ser un proceso social de interaccion conjunta y multidireccional, los
estudiantes manifestaron y resaltaron, a su vez, la empatia como un elemento diferenciador en el
ser maestro, es decir, en el mismo acto de comunicar, escuchar, aprender y ensefiar; aspectos
esenciales en la formacién humana del docente, tal como lo proponen en sus conclusiones
Fernandez et al. (2008).

Los cambios en la sociedad han llevado a la educacion a adaptarse a nuevos desafios, uno de ellos
la consideracion del juego como un recurso educativo necesario e indispensable, lo que se
evidencia al desarrollar propuestas de gamificaciéon con educandos universitarios que, a su vez,
tienen un alcance en el contexto escolar (Jover & Paya, 2013). Por ende, reconocer la importancia
del ocio digital en la relacién con el desempefio académico de los estudiantes, puede abrir lugar a
gue el deporte en la institucién escolar se considere como un potente recurso educativo que
incentive el aprendizaje a través del juego.

Conclusiones

La gamificacion como propuesta de hibridacion para la ensefianza del futbol en tiempos de la
COVID-19, sirve como medio de desarrollo porque despierta la curiosidad por seguir descubriendo
esas nuevas formas de ensefiar y aprender, haciendo confluir el deporte, la educaciéon vy el
aprendizaje a través del juego como eje transversal.
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El modelo (E-MIGA) y el aprendizaje basado en juegos, son estrategias que favorecen la
participacion en espacios no presenciales, porque incentivan la autonomiay el trabajo en equipo.

Es importante pensar nuevas formas de interaccién a través del juego, donde el proceso de
ensefianza-aprendizaje del deporte puede darse al mismo tiempo que el estudiante lo experimenta
practicamente y lo juega Iudicamente mediante la gamificacion.

Principales aportaciones pedagdgicas de la propuesta

1. Ensefianza individualizada a partir de objetivos educativos.

2. Contexto de reflexidn constante, que vincula al estudiante en su propio proceso de aprendizaje,
para incentivar el trabajo en equipo, es decir, en el favorecimiento de su quehacer pedagdgico
como futuro maestro.

3. Escenario para compartir, reflexionar y aportar en la construccion del estudiante, gracias a la
influencia que tienen el juego y el deporte universitario como posibilidades educativas.

4. Espacio incluyente, de participacién activa y consciente por parte del estudiante.

5. La gamificacion podria considerarse como un recurso educativo-deportivo que estimula el
aprendizaje a través de la diversion en estudiantes universitarios.

Limitaciones

Las principales limitaciones para implementar la propuesta son:

e Dificultad para mantener la atencion en jornadas tan extensas a través del modelo de
educacioén e-learning.

e Déficit de participacioén en ciertos casos por las limitaciones de conectividad, lo que dificulta
la participacion de todos los agentes de la actividad.

e La extrapolaciéon de muchos de los contenidos asociados a un deporte de naturaleza
colectiva, de cardcter socio-motor y especialmente practico.

e Laadaptacién de los estudiantes a modelos de gamificacién demandan tiempo, por lo que
es pertinente desarrollar sesiones introductorias que motiven el aprendizaje, evidenciando
las bondades de la experiencia educativa a través del juego digital.

Recomendaciones

Toda propuesta de gamificacién debe ir orientada no sélo a utilizar el juego como estrategia
educativa, es mas bien, un recurso inagotable que ve en el juego una alternativa para flexibilizar
los contenidos a ensefiar, proliferando la creatividad y con base en ello, favorecer el aprendizaje
en actividades que demandan un alto grado de movimiento, como es el caso de la ensefianza de
los deportes y/o las clases de educacion fisica, expresion corporal, entre otros.
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Es necesario seguir desarrollando este tipo de propuestas en otros contextos, buscando conocer
los alcances de la gamificaciéon como propuesta de hibridacién y, especificamente, reconocer sus
bondades didacticas en la ensefianza para estudiantes de distintos niveles y procesos educativos.
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