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Un serious game como recurso formativo en la especialidad de Educacion Fisica del master de
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A serious game as a formative resource in the specialisation of Physical Education for the Teaching MA
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Resumen. Las metodologias activas surgen con el objetivo de mejorar la implicacion, motivacion y aprendizaje del alumnado. Entre
ellas encontramos el aprendizaje basado en juegos y, en concreto, los serious games, que son aquellos juegos creados con objetivos de
aprendizaje predefinidos. A través de ellos el alumnado puede trabajar contenidos concretos de manera significativa, por el enorme
atractivo que generan los juegos, a la vez que desarrollan las funciones ejecutivas y soft skills, fundamentales para su futura profesion.
En el presente trabajo se describe un serious game analégico denominado Piensa y Pasal, desarrollado en el master de profesorado
(especialidad de Educacion Fisica), con el objetivo de dar a conocer al alumnado estrategias de intervencion docente. El juego se
complement6 con una fase previa de reflexion y otra posterior de aplicacién, que favorecieron la asimilacién e implementacion
de los contenidos aprendidos en el periodo de practicas que incluye el master de profesorado. Las valoraciones que el alumnado
comparti6 de forma anénima a través de Google Drive, junto con la observacion directa realizada por el docente en la fase de aplicacion,
evidencian la idoneidad del serious game, y el planteamiento llevado a cabo, en el contexto universitario.

Palabras claves: aprendizaje basado en juegos; serious games; motivacion; aprendizaje; universidad.

Abstract. Active methodologies arise with the goal of improving implication, motivation and learning of the students. Among
them, we find game-based learning, specifically, serious games, which are those games created with predefined leaning objectives.
Through them students can work on specific contents in a significant way, due to the great interest generated by games, as the same
time as they develop the executive functions and soft skills that are fundamental for their future career. In the following paper,
we describe an analogic serious game named ;Piensa y Pasa! (Think and Pass!), developed in the Teaching MA (Physical Education
specialisation), with the goal of teaching strategies of teacher intervention to the students. The game was complemented with a
previous phase of reflexion and one later phase of application, which favoured its assimilation and implementation of the contents
learned during the MA’s training. The students’ feedback which was given anonyrnously through Google Drive, along with direct
observation made by the professor during the application phase, prove the suitability of the serious game, as well as the approach
taken in this university context.

Key words: game-based learning, serious games, motivation, learning, university.
Introduccion

Las intervenciones educativas efectivas requieren Entre ellas encontramos el aprendizaje basado

de la participacion activa del alumnado, siendo para ello en juegos (ABJ), entendido como la utilizaciéon de

fundamental conocer las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes actuales (Méndez-Reguera & Lopez-Cabrera,
2020; Purcell, 2018) para lograr incidir en la motivacion
de los mismos (Laine & Lindberg, 2020). Con el objetivo
de lograr una mayor implicacion del alumnado, y una
trascendencia de los aprendizajes, surgen las metodologias
activas (Alvarez etal., 2020). Estas se basan en los procesos
de intercambio de conocimientos y experiencias para la
resolucion de problemas y la construccién de conocimiento,
tanto individual como de manera colectiva (Cabafiate et
al., 2019; Crisol, 2017). Con este enfoque el profesor es el
facilitador de los aprendizajes, convirtiéndose el alumnado
en el protagonista del proceso (Cerutti, 2021; Leon-Diaz,
2020).

Fecha recepcién: 09-03-22. Fecha de aceptacion: 29-07-22
Isaac Jos¢ Pérez-Lopez

isaacj @ugr.es

juegos, tanto analdgicos como digitales, para mejorar
el proceso de aprendizaje (Plass et al., 2020). Los
juegos apuestan por un enfoque en el que el alumnado
aprende haciendo, estimuldndolo a reflexionar sobre los
problemas desafiantes a los que se enfrenta (Leemkuil
& De Jong, 2012; Wouters & Van Oostendorp, 2013).
Hay evidencia que respalda que el AB] mejora el
rendimiento y los resultados del aprendizaje, a través de
mecanismos afectivos (como, por ejemplo, el disfrute),
cognitivos (como puede ser la carga cognitiva) e, incluso,
conductuales (como la iniciativa de participar) (Chang
et al., 2021; Koivisto & Hamari, 2019). Dentro del AB]J
se encuentran los serious games, es decir, aquellos juegos
creados con objetivos de aprendizaje predefinidos, en los
que se incluyen determinados contenidos que permiten
a los estudiantes aprender sobre temas significativos
con un enfoque lidico (Pérez-Lopez, 2020; Tsekleves
et al., 2016; Van der Meij et al., 2020). Para lograrlo,
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estos juegos incluyen mecanicas que pretenden motivar
y generar aprendizaje, demostrando su incidencia en
la motivacion (De Carvalho & Coelho, 2022; Stiller
& Schworn, 2019; Zou et al., 2021), el desarrollo de
habilidades personales (Martin-Hernandez et al., 2021) y
el aprendizaje (Liu & Che, 2013; White & McCoy, 2019).

En este contexto, la teoria de flujo o del flow
(Csikszentmihalyi, 2014) se ha aplicado para comprender
como el ABJ incide en ella, permitiendo a los alumnos
llegar al estado de absorcién en la experiencia, y
obtener mejores resultados de aprendizaje. Los juegos
competitivos, tanto si se trata de ABJ como de serious
games, estan asociados con variaciones en la experiencia
de flujo, vinculdndose con variables relacionadas con
la experiencia de juego, como el desafio, el feedback, la
autonomia y la relacion social (Cairns, 2016; Sailer et
al., 2017). Cabe destacar diferentes experiencias en las
que se han utilizado serious games en el ambito educativo,
con resultados que demuestran una asociacién positiva
con el compromiso por el aprendizaje (Hsu et al., 2012;
Sabourin & Lester, 2013), el flow (Brom et al., 2014;
Hou, 2015) y la inmersién (Hamari et al., 2016).

En la

anteriormente se utilizan juegos digitales, encontrando

mayorfa de las intervenciones citadas
menos propuestas en las que se apueste por juegos de mesa
analogicos disefiados para el aprendizaje de contenidos
o el desarrollo de competencias. No obstante, en las
intervenciones llevadas a cabo en esta linea, los resultados
son prometedores, no solo en primaria (Lépez-Polo
& Sotoca-Orgaz, 2019) y secundaria (Pérez-Loépez &
Delgado-Fernandez, 2012; Rodriguez-Dominguez et al.,
2020) sino también en educacion superior (Sotoca-Orgaz,
2017).

Por tanto, en el presente trabajo se describe un serious
game analégico denominado ;Piensa y Pasa!l, construido
con el objetivo de dar a conocer al alumnado del maéster
de profesorado estrategias de intervencion docente que,
posteriormente, les serfan de gran valor durante el periodo
de précticas que incluye el citado master. A raiz de ello,
dicho serious game se complementé con una fase previa
de analisis, que propicié la reflexién del alumnado, y
una posterior de aplicacién de las diversas estrategias de
intervencion docente, mediante el desarrollo de sesiones

practicas con el resto de comparieros.
Contextualizacion

El serious game se implementé en la asignatura
“Aprendizaje y ensefianza de la Educacion Fisica”,
correspondiente al modulo especifico del master en
profesorado de ensefanza secundaria obligatoria vy
bachillerato, formacién profesional y ensenanza de idiomas.
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Entre los objetivos de esta asignatura, relacionados con la
planificacién, intervencién y evaluacion de la Educacion
Fisica, destacan:

1. Analizar los elementos del curriculo oficial
estableciendo correspondencias y valorando la
coherencia de los mismos.

2. Disefiar programaciones y unidades didacticas
valorando suadecuacion yrealizando modificaciones
coherentes con las finalidades de la educacién.

3. Adquirir estrategias de intervenciéon que
favorezcan el buen desempefio de la labor docente,
atendiendo a las necesidades del contexto y el
alumnado.

4. Interiorizar la importancia de la innovacién como
camino hacia la mejora de la calidad educativa.

La experiencia se llevo a cabo con un total de 31
participantes (18 alumnas y 13 alumnos). Con el
objetivo de aumentar su compromiso e implicacion,
la asignatura se planteé como si de un concurso de
television se tratara, incluyendo una capa narrativa que
enlazaba las diferentes sesiones y retos. En el programa,
denominado EI Infiltrado, los participantes (alumnado)
debian cooperar para superar los diferentes retos
formativos a los que se enfrentaban en cada programa
(sesiones presenciales). En funcién de los éxitos que
iban teniendo aumentaba la cuantia que obtendria el
ganador del concurso. El gran aliciente de la propuesta,
una de sus peculiaridades, es que se incluyé una
mecanica muy popular en los juegos de mesa, los roles
ocultos, extrapolandola a un proyecto educativo con el
objetivo de mejorar las habilidades comunicativas, de
observacion y de deduccion del alumnado. Por tanto,
entre ellos habia un infiltrado (rol que solo conocia
el docente, tras previo acuerdo), que tenia el doble
objetivo de: 1. Sabotear las pruebas para que el grupo
no lograra superarlas y 2. Evitar ser descubierto.

Las tres sesiones semanales que componian la
asignatura se distribuyeron del siguiente modo: los lunes
se realizaba el reto del botin (en gran grupo) en el que
habfa “dinero” (puntos) en juego; los miércoles el reto de
repesca (en pequenos grupos) en los que los eliminados
podian volver al programa, y en el que el participante
mas destacado lograba la inmunidad, y los jueves el
reto de supervivencia, en el que los participantes que
habian mostrado menos evidencias de su aprendizaje, a
través de los diferentes retos semanales, se jugaban la
continuidad en el programa. Para ello, el altimo dia de
la semana los nominados tenfan que realizar un test sobre
el infiltrado. En ¢l se les preguntaba sobre cual habia sido
su comportamiento en diversas pruebas, y también sobre
aspectos mas personales de él/ella. Los participantes que
mostraban un mayor desconocimiento sobre la identidad
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del infiltrado eran “expulsados”, lo que representaba que
no podrian optar al premio final. No obstante, tenian
la posibilidad de ser repescados y lograr hacerse de
nuevo con una plaza en él, tal y como se ha comentado

anteriormente.
Objetivos

Entre los diferentes objetivos que dieron lugar al serious
game “{Piensa y Pasa!”, que se disen6 de manera especifica
para la asignatura, se encuentran:

* Conocer y reflexionar sobre estrategias de
intervencién docente a tener en cuenta antes de
comenzar un proyecto, al inicio de una sesion,
durante la sesion, al final de la sesion y tras cada
una de ellas.

asimilacién de

* Promover la estrategias  de

intervencion que favorezcan un  adecuado
desemperfio de su futura labor docente.

* Descubrir, a través de la propia practica, las
posibilidades del aprendizaje basado en juegos,
como disparador de la motivacién y a la hora de

favorecer el aprendizaje del alumnado.
Desarrollo de la experiencia

Antes de disenar el serious game, se plantearon
diferentes preguntas en clase para tener en cuenta los
conocimientos que el alumnado tenfa sobre los juegos
de mesa y, de este modo, plantear mecanicas que se
ajustaran a su nivel de competencia. Se comprob6 que
un tercio de la clase conocia el juego de mesa Sushi Gol,
y que varios de ellos jugaban con cierta frecuencia,
destacando de ¢l la rapidez de las rondas, su estética y
la mecanica principal (draft). Este juego puede ser muy
interesante desde el punto de vista educativo, pues
fomenta la flexibilidad cognitiva, ya que en cada turno el
jugador tiene una mano diferente de cartas, favoreciendo
la toma de decisiones y la capacidad de adaptarse a las
circunstancias. La incidencia de los juegos de mesa en las
funciones ejecutivas estd demostrada, pues la repeticion,
fundamental para su desarrollo, se realiza de una manera
natural gracias a la motivaciéon que despiertan los juegos
(Diamond, 2013; Navarro-Mateos & Pérez-Lopez, 2020;
Rosselli et al., 2008). Es por ello que se decidi6 adaptar
el Sushi Go! para dar a conocer y favorecer el aprendizaje
de estrategias de intervencién docente de una manera
atractiva, aplicando los contenidos relacionados con
metodologias activas que se habfan trabajado previamente
en la asignatura. De esta manera surgi6 “;Piensa y Pasal
Un juego para pasarselo PiPa descubriendo estrategias de

intervencion docente” (figura 1).
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Figura 1. Ejemplos de cartas

Las estrategias de intervencién docente se dividieron
en diferentes bloques, relacionados con el momento en el
que se llevan a cabo:

* Antes del comienzo de un primer proyecto: por
¢jemplo “conocer los gustos, intereses, aptitudes y
experiencias previas del alumnado para aumentar la
significatividad de nuestras propuestas”.

* Previas al inicio de la sesién: como puede ser
“conectar los objetivos de la sesién con la unidad
didactica, sesion o sesiones anteriores, y resolver
posibles dudas”.

* Durante las sesiones:

*Con respecto a la informacion inicial, los
agrupamientos y el material: un ¢jemplo serfa
“procurar que la evolucién de los agrupamientos
y material sea coherente y sin continuos
cambios”.

* Con relacion al desarrollo de las actividades:
habia estrategias como “desarrollar actividades
atractivas y motivantes sin perder de vista
el valor educativo con el que deben contar,
potenciando la reflexién y conciencia critica”.

*Y sobre el alumnado: por ejemplo, “tener
previstas modificaciones o alternativas para las
distintas actividades, por sino se ajustan al nivel
del grupo, no motivan como se esperaba...”.

* Antes de finalizar la sesi6on: una de ellas era
“plantear actividades fuera del tiempo de clase que
den continuidad a lo trabajado en ella y/o como
preambulo a la siguiente sesion”.

* Posterior a la sesién: este bloque estd formado
por una unica estrategia, que es “analizar el
cumplimiento de los objetivos previstos para la
sesion y valorar la necesidad de realizar algun tipo
de ajuste o modificacién, tanto de las actividades
como de la propia intervencién docente”.

Tal y como se aprecia en la figura 1, todas las cartas
tenfan arriba a la izquierda un punto de color que indicaba
el bloque al que pertenecia (previas al inicio del primer
proyecto, al inicio de la sesién, durante las sesiones,
antes de finalizar la sesién y posterior a las sesiones),
una ilustraciéon que captaba la esencia de la estrategia en
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cuestion, una o dos palabras claves que la resumian y, en
la parte de inferior, la forma o formas en la que puntuaba.
Para aprovechar al maximo el potencial del juego, y
favorecer una adecuada adquisicion de los contenidos, el
serious game se complemento6 y enriquecié con dos fases
maés. Se llevé a cabo una primera fase de reflexién, una
fase de juego (propiamente dicha) y una dltima fase de
aplicacion.

1. Fase de reflexion

En un primer momento se dividi6 al alumnado en
pequenos grupos heterogéneos, y se les entregaron,
por un lado, las diferentes estrategias de intervencion
docente y, por otro, los diversos bloques. Los grupos
debian ubicar adecuadamente cada estrategia de
intervencion en su bloque correspondiente, tras
debatir y decidirlo de forma consensuada. Con este
planteamiento el alumnado se empez6 a familiarizar
con ellas, debiendo cuestionarse y justificar tanto el
porqué de cada una de las estrategias en un determinado
bloque (y su valor) como los principales aspectos a tener
en cuenta para su implementacién. Posteriormente se
realiz6 un debate en gran grupo, para poner en comin
las reflexiones que se habian generado y conocer las
opiniones del resto de companeros.

2. Fase de juego

Se realizaron nuevos grupos de 5 personas para jugar al
serious game (figura 2), lo que fomento la relacion entre los
compafieros y gener6 un gran clima de aula. A cada grupo
se le entreg6 un codigo QR con las instrucciones del juego,
que se detallan a continuacion. Ademas, las instrucciones
inclufan tambi¢n un cédigo QR que les remitia a un
documento en el que aparecian desarrolladas cada una de
las estrategias de intervencion docente.

Figura 2. Grupo de alumnas jugando a jPiensa y Pasa!

¢Cémo empezar?

Reparte una carta de vinculacién afectiva a cada
jugador. Baraja el resto y reparte nueve cartas a cada uno
de ellos. Sobran algunas cartas, apilalas y haz un mazo
de robo.
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¢Quién gana?

Este juego consta de tres rondas. Al final de cada una de
cllas se sumara el total de puntos de cada jugador. La suma
de las tres rondas determinara el ganador. Si hay empate,
gana cl jugador que tenga mas cartas de autoevaluacion
docente.

¢Coémo se juega?

Cada jugador clige una carta de su mano y la coloca
boca abajo delante suya. A continuacién le da la vuelta y
pasa el resto de cartas que quedan en su mano al jugador de
la derecha (mecénica de draft).

¢Cémo puntuamos?

Hay cinco bloques diferentes, compuestos por cuatro
cartas, a excepcién del dltimo que tiene una. Ademds, el
tercer bloque esté dividido en tres apartados (figura 3).

@ Previas al inicio del primer progecto

@ Inicio de la sesion

(© Con respecto a la informacion inicial, los agrupamientos y el material
@ Con respecto al desarrollo de las actividades

@ Con respecto al alumnado

@ Antes de finalizar la sesion

@ Posterior a las sesiones

Durante las
sesiones

Figura 3. Bloques en los que se dividen las diferentes cartas

Através del codigo QR facilitado podras encontrar todas
las cartas que conforman el juego, y que se corresponden

con diferentes estrategias de intervenciéon docente

(descritas junto a cada una de ellas). Esta informacién no se
podré consultar durante la partida. Cada carta solo puntta
una vez, asi que hay que combinarlas de la manera mas

inteligente (figura 4).

) Conseguir todas las cartas de un mismo bloque en el orden en
> el que estdn en el cdigo QR te otorga los puntos indicados

3 5 Si tienes esa carta bajada en la mesa puedes descartarla y
El'ge dos robar dos cartas del mazo antes de bajar la siguiente
Esa carta te da 1 punto si tienes una, 3 si tienes dos y 5 si
consigues tres (siempre que sean del mismo color)

Tener el mismo nomero de cartas de
12.)0+12.)0+12.)@-36.) —> OO@ es igual alasuma deellas

Quien sume mas @ en las tres rondas multiplica
FINAL: +=x2 [ -=-(X2) — ese nomero por dos y, quien tenga menos, resta su
cantidad por dos

1,35 —

Figura 4. Formas de puntuar en ;Piensa y Pasa!

3. Fase de aplicacién

De cara a las sesiones que tuvieron que realizar para
el resto de compafieros, como parte de la asignatura, el
alumnado tuvo en cuenta la aplicacion de las diferentes
estrategias de intervencion docente. Ademas, tras cada

sesién practica, en las reflexiones que se realizaban al final
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en gran grupo, sc analizaban las estrategias que habian
puesto en préctica, y las que no. Estas sesiones sirvieron
de entrenamiento para la aplicacién de dichas estrategias
en situaciones “reales”, pues tras la finalizaciéon de la
asignatura comenzaba el periodo de practicas en centros
educativos.

Analisis e interpretacion de los resultados y
valoraciones del alumnado

Se llevo a cabo una metodologia mixta, que cada vez
estd teniendo mayor repercusion en el area de las ciencias
sociales (Timans et al., 2019). Este enfoque permite unir
el uso de herramientas cuantitativas y cualitativas con el
objeto de ofrecer una imagen mucho mas detallada de la
realidad (Johnson et al., 2007; Sinchez-Gémez et al.,
2018). El enfoque cualitativo se establecié para conocer
las percepciones del alumnado participante, acerca de la

17, asi como

implementacién del serious game “{Piensa y Pasa
los motivos que dieron lugar a ellas.

Por tanto, tras las dos primeras fases (la de reflexion
y la de juego), se le plante6 al alumnado, de manera
voluntaria y anénima, la posibilidad de compartir sus
sensaciones y aprendizajes a través de un cuestionario de
Google Drive. De esta manera se pudo conocer su grado
de satisfaccion, asi como las sensaciones y emociones que
habian experimentado. Por otro lado, la evaluacién de la
tercera fase, la de aplicacion, se desarroll6 a través de la
observacion directa, y de una rubrica que se disefié ad hoc.

A continuacién se comparten diversas reflexiones que
recogen los principales aspectos a los que hizo mencion el
alumnado, analizando sus implicaciones y relevancia (los
nombres que se incluyen son ficticios).

En primer lugar, cabe destacar el clevado grado de
satisfaccion que generé el juego en sus participantes,
reafirmando el poder motivacional de los mismos
(Passarelli et al., 2019). El comentario de Marta es un
claro ejemplo de ello: “El juego de cartas al que hemos jugado
hoy en clase permitidme que os diga que mas que pipa se le deberia
lamar “piponazo”. jMenudo juego guapo!”. Es mas, muchos
alumnos mencionaron lo rapido que se les pasé el tiempo,
coincidiendo con diferentes intervenciones en las que
se relaciona el uso de juegos con la teorfa de flujo, pues
el alumnado puede llegar a un alto grado de absorcién ¢
inmersion en este tipo de planteamientos (Brom et al.,
2014; Hou, 2015).

En estrecha relacion con ello, la repeticion en los
juegos se hace de una manera atractiva y motivante, tal y
como sefialan Diamond (2013) y Rosselli et al., (2008),
favoreciendo la adquisicion de los contenidos que se
pretenden trabajar. De hecho, testimonios como los de
Maria, Alberto o Sonia dan muestra de ello: “Me habria

encantado haber disfrutado de alguna partida mds, porque en la
ultima que jugamos me quedeé cerca de ganar y me apetecia jugar
otra” (Maria), “Con respecto al juego de cartas de ayer, me habria
quedado jugando toda la tarde...” (Alberto), “La pena es que
cuando mds lo estaba dig"rutando se acabé la clase, pero bueno,
espero que en el futuro podamos volver a jugar” (Sonia).

Por otro lado, el hecho de haber vivido un serious game
de manera practica, les permiti6 conocer de primera
mano su potencial, tanto por los aprendizajes como por
las emociones que pueden generar. Los fragmentos que
se plasman a continuacién evidencian la inspiraciéon que
les supuso, pues algunos de cllos se animaron a empezar
a barajar ideas de cara a su futura labor docente: “Nunca
me hubiera imaginado plantear algo asi para introducir unos
contenidos y llamar la atencién de mis alumnos” (Alejandro) o
“Me parecié una idea genial y muy interesante de utilizar en el
futuro con los alumnos, hasta el punto de que desde ayer no paro
de darle vueltas a como plantear algo asi con algin contenido del
curriculum” (Miguel) .

Por ultimo, es importante mencionar la exigencia
que este tipo de propuestas puede alcanzar, puesto que
en un periodo corto de tiempo se combina una fase de
asimilacion y familiarizacién de las propias reglas del juego
y de los contenidos a trabajar. Ademas de ello, el jugador
debe desarrollar su estrategia individual para lograr la
mayor puntuacion en la partida. Aunque el volumen de
informacién pueda ser abrumador, los sentimientos son
positivos, pues el formato es retador y motivante, tal y
como expresa una de las alumnas: “Me encantd el juego de
cartas {Piensa y Pasal, y mira que las neuronas me echaban humo.
Lo de pensar no puede definir mejor el juego, pero me parece muy
dindmico y motivante” (Julia).

Todas estas percepciones y reflexiones del alumnado
acerca del serious game se complementaron con la aplicacién
practica que de ellas hicieron. A través de la observacion
directa y la rubrica, mencionada anteriormente, se evalué
la aplicacion de estas estrategias en las sesiones que el
alumnado llevo a cabo con el resto de companeros. La
gran mayorfa de las estrategias se implementaron en
un porcentaje mayor al 85% de cumplimiento. Tras las
sesiones practicas hubo una fase de reflexién en las que
recibieron feedback por parte del docente, analizando
también entre todos los posibles aspectos que habian dado
lugar al hecho de no poner en practica algunas de ellas. Una
de las reflexiones mas habituales entre el alumnado iba en
la linea de que este planteamiento les hizo conscientes de la
diferencia que hay entre saber unos contenidos de manera
tedrica y aplicarlos, empatizando con la complejidad
que entrafia la intervencion docente, dada la cantidad de
variables que hay que tener en cuenta. De igual modo,
también fue recurrente la reflexiéon de que una cosa es
identificar (como alumnos, sin tener la responsabilidad de
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dirigir la sesion) los errores de los compafieros (olvidos,
falta de control de la clase, etc.) y otra muy diferente es
caer en la cuenta de todo ello cuando tenian que realizar la
labor de docentes.

A continuacién se detallan aquellas estrategias en
las que el alumnado consiguié un menor nivel de logro,
analizando el motivo principal que habia dado lugar a ello,
tras la fase de reflexion en la que el alumnado participante
compartio6 sus sensaciones y aprendizajes:

*“Comenzar sorprendiendo a los alumnos con
algo significativo para captar su atencién” (76%).
En diversas ocasiones el alumnado empezaba de
manera muy directa presentando los contenidos y
objetivos de la sesion, pues sentian que no les iba
a dar tiempo a realizar todas las actividades que
habian planteado.

“Proponer actividades que no requieren un uso
excesivo del material e implicar a los alumnos en
su organizacion y recogida” (68%). En un principio
estaban convencidos de que el hecho de utilizar mas
material harfa que la actividad fuera maés atractiva,
llegando a la conclusion, tras su puesta en practica,
de que dicha circunstancia lo que generaba era la
necesidad de emplear més tiempo en aspectos

organizativos.

“Dedicar el tiempo suficiente para la realizacion
de las tareas propuestas y la adquisicion de los
aprendizajes previstos” (61%). Se preocupaban por
cumplir el tiempo que en sus fichas de sesion habjan
estimado para la actividad, no siendo capaces de
ajustar en muchos casos los tiempos cuando una

actividad funcionaba muy bien o viceversa.

“Mantener una ubicacién que permita tener
contacto visual con todo el grupo” (54%).
Cuando los encargados de la sesion daban _feedback
individualizado perdian el contacto visual con
el resto de companeros, lo que podria entranar
diversos riesgos cuando tuvieran que desarrollar su
labor como docentes de ESO.

Tal y como se ha visto en esta propuesta, utilizando
los serious games en el dmbito educativo la experiencia
de aprendizaje del alumnado puede ser mas atractiva
y motivante (Anastasiadis et al., 2018). Los juegos
promueven la estimulacion, el sentimiento de logro y el
compromiso, considerandose herramientas que pueden
contribuir a un aprendizaje significativo (Gorbanev, 2018;
Laine & Lindberg, 2020; Li & Tsai, 2013). Para descubrir
las diferentes estrategias de intervenciéon docente, se
complement6 el serious game “;Piensa y Pasal” con una
fase previa de reflexién y una posterior de aplicacion
practica. Tal y como denotan otros estudios, la reflexion

en el dmbito universitario es fundamental, tanto de
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manera personal como profesional (Moon, 2006). Cuando
a los estudiantes se les proporcionan oportunidades para
examinar y reflexionar sus creencias y précticas, son
mds propensos a verse a si mismos como agentes activos
de cambio (Mezirow, 2006; Ryan & Ryan, 2012), un
aspecto fundamental en el ambito de la formacién docente.
Ademas, gracias a los espacios de reflexion, los profesores
pueden evaluar criterios subjetivos y objetivos que les
ayudan a enfocar de un mejor modo las sesiones (Mills et
al., 2020).

Decisiones de accion para la proxima puesta
en practica

De cara a un futuro, seria interesante invertir una
sesion a la fase de reflexién y otra a la fase de juego. De
esta manera el alumnado podria dedicar un mayor tiempo
a la reflexion y justificacion de las estrategias, pudiendo
incluir nuevas propuestas (cartas) en el juego. Ademas,
se podria proponer que realizaran un videotutorial en el
que explicaran el funcionamiento del juego a partir de
las reglas, para que lo asimilen, consoliden la mecéanica
y desarrollen su competencia digital. Serfa interesante
que el alumnado votara por el mejor video para que ese
fuera el que se tuviera de referencia en afios posteriores
y, de este modo, poder aprovechar el dia de la sesion
de manera integra jugando al serious game. Por dltimo,
destacar que esta sesion puede ser un buen predmbulo para
desencadenar otro reto muy interesante desde el punto de
vista formativo: adaptar o elaborar un juego de mesa para
trabajar contenidos de Educacion Fisica con el alumnado
de secundaria, realizando su prototipo correspondiente.
De hecho, la mecénica de juego del Sushi Go!, utilizada
para este serious game, se puede aprovechar para introducir
contenidos del curriculo de Educacion Fisica como, por
¢jemplo, la estructura de una sesién de actividad fisica,
los tipos de calentamientos, sus fases y pautas a tener en

cuenta.
Conclusiones

El aprendizaje basado en juegos y, concretamente, el
serious game que aqui se ha descrito, es una muestra mas
de la idoncidad de esta metodologia, dado su enorme
potencial en las aulas universitarias, como consecuencia
de la motivacion que despierta en el alumnado. Con la
aplicacion del serious game “{Piensa y Pasal” se lograron
los objetivos planteados, pues el alumnado del master
de profesorado descubri6 y reflexioné sobre diferentes
estrategias de intervencién a tener en cuenta para un
adecuado desemperio de su futura labor docente. Ademas,
a través del juego presentado, se fomentaron las relaciones
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del alumnado (pues la interaccion entre ellos se hacia
indispensable) y se trabajaron funciones ejecutivas como la
flexibilidad cognitiva (que se vincula con soft skills como
la gestién emocional y la toma de decisiones). Tal y como
se ha visto con esta propuesta, es mas que interesante
acompariar la propia aplicacién del juego con otras fases
complementarias. Previamente se pueden introducir los
contenidos para conocer el nivel de partida y desarrollar
la capacidad de reflexion y argumentacion. Ademas,
posteriormente, es muy enriquecedor generar un contexto
en el que el alumnado pueda aplicar de manera segura
los contenidos trabajados, y extraer conclusiones desde
la propia experiencia, como paso previo a la puesta en
practica con alumnado real.
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