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Resumen: Las metodologfas activas han adquirido gran protagonismo

en la actual educacién escolar. La gamificacién o el aprendizaje basado en

Juegos se han erigido como nuevos métodos para fomentar el aprendizaje
significativo a partir del juego. A pesar de esto, parece que los juegos de

mesa han quedado relegados al pasado, por obviar su posible relevancia en los
procesos de ensenanza-aprendizaje. Con el propdsito de valorar su aplicacién

y el desarrollo de valores, este articulo presenta una propuesta de adaptacién

de La Oca, El Cluedo y EI Party a la Educacién Fisica escolar. Mediante la 1
informacién obtenida de los estudiantes participantes y la docente del area,

se presentan los resultados de este estudio de caso.

Palabras clave: metodologfas activas; gamificacién; aprendizaje basado

en juegos; valores; Educacion Fisica.

Recibido: 22 abril 2022
Aceptado: 8 noviembre 2022
Publicacién final: 81 de agosto de 2023

Para citar este articulo: Moneo-Benitez, S., & Ruiz-Pericés, R. (2023). Aprendizaje basado en
juegos para la ensefianza de valores a través de la Educacion Fisica. Actualidades Pedagdgicas,
(79), e1666. https://doi.org/10.19052 /ap.voll.iss79.10

Actual. Pedagég. ISSN (impreso): 0120-1700. ISSN (en linea): 2389-8755. N.° 79, enero-junio del 2022, e1666


https://doi.org/10.19052/ap.vol1.iss79.10
mailto:sergiomoneo@ub.edu
mailto:rruiz232@xtec.cat
https://doi.org/10.19052/ap.vol1.iss79.10

Sergio Moneo Benitex, Ramon Ruiz Pericds

Abstract: Active methodologies have acquired great prominence in
current school education. Concepts such as Gamification or Game-Based
Learning have emerged as new methods to promote meaningful learning
from games. Together with the rise of new technologies, it seems that board
games have been relegated to the past, ignoring their possible relevance
in teaching-learning processes. In order to assess its application and the
development of values, this article presents a proposal to adapt La Oca, E1
Cluedo and El Party in school Physical Education. Through the informa-
tion obtained by the participating students and the teacher of the area, the
results of this case study are presented.

1ﬁ?}"‘c0(')7‘(1’.\‘.‘ Active methodologies; gamification; game-based learning;
values; physical education.
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Aprendizaje basado en juegos para la ensefianza de valores a través de la Educacion Fisica

Introducciéon

Desde un punto de vista ladico, el juego ha sido un elemento contempo-
raneo en toda época. Su practica se encuentra en el infante antes de su
etapa escolar por lo que puede afirmarse que es esencial en su aprendizaje
(Tonucci, 2015). En un contexto educativo, su correcta aplicacién permite
potenciar la creatividad y la innovacién a nivel personal, asi como fomen-
tar la socializacién mediante la mejora de la comunicacién (Gonzalez,
2015). Por lo tanto, se concibe el gran valor del juego como herramienta
metodoldgica. Sin embargo, es posible que todo su potencial no haya sido
aprovechado (Sanchez, 2021); con el propésito de dar un paso més en este
sentido, en la actualidad han emergido nuevos conceptos sobre metodo-
logias activas que han adquirido cierta presencia en el mundo educativo.
En la propia practica docente, la utilidad de estas metodologfas reside en
otorgar el protagonismo al estudiantado —la ensefianza se centra en el
discente—, de tal manera que el profesor sea un gufa para la consecucién
del aprendizaje (Serna et al., 2013).

Si bien este rasgo define a las metodologias activas més actuales,
estas ya se reconocfan en la Escuela Nueva cuando, a finales del siglo
XIX, se concebia que el estudiante debia hacer en lugar de no hacer, es
decir, debia actuar en lugar de permanecer pasivo (Negre & Carridn,
2020). No obstante, en la tltima década han emergido conceptos como
gamificacién y aprendizaje basado en juegos (ABJ), cuya funcionalidad
desde un pensamiento lidico incide en la mejora de la metacognicion, el
didlogo y la capacidad de resolver situaciones mediante la toma adecuada
de decisiones (Werbach & Hunter, 2014).

Los anteriores constructos difieren ligeramente entre si, pero ambos
remiten al juego como recurso metodolégico. En cuanto a la gamificacién,
la creacién de espacios lidicos que motiven al estudiante es un recurso
propio de esta (Kapp, 2012). Mas alld del elemento motivacional, su di-
sefio enfatiza que exista una finalidad pedagégica que permita utilizar el
aprendizaje fuera de la escuela, es decir, en un contexto real (Foncubierta

& Rodriguez, 2014). Se alude aqui a la experiencia de Ferndndez (2018),

Actual. Pedagég. ISSN (impreso): 0120-1700. ISSN (en linea): 2389-8755. N.° 79, enero-junio del 2022, e1666



Sergio Moneo Benitex, Ramon Ruiz Pericds

cuyo disefio de un Escape Room, en forma de taller, fomenta el aprendi-
zaje cooperativo a través de diversas actividades gamificadas, asf como
al uso de videojuegos que Gémez et al. (2018) utilizaron para recrear
experiencias de gamificacién. De manera complementaria, el analisis
documental que con respecto a la gamificacién elaboraron Leén-Diaz et
al. (2019) revela la motivacién y el aprendizaje que es capaz de generar
dicha metodologia siempre, cabe indicar, que el docente logre mantener
el nivel de atencién del estudiantado.

Por su parte, el ABJ posee una finalidad didédctica (un objetivo de
aprendizaje) que se logra a partir de la préactica de un juego (Sotoca, 2017).
En este sentido, el estudio de Cornella et al. (2020) también incluyé los
Escape Room y destacé a su vez los Serious Games como juegos que van
més alld del mero entretenimiento ya que deben permitir el dominio de un
contenido en concreto, asi como los Breakouts educativos —actividades
similares al Escape Room— en los que el objetivo no consiste en escapar
de un espacio, sino resolver pistas y solucionar enigmas, pruebas o retos.
En este contexto, resulta oportuno mencionar a Sanchez (2021) para re-
saltar que una de las caracteristicas mas significativas del ABJ reside en
ayudar a promover un aprendizaje significativo, asi como a evaluar los
conocimientos adquiridos.

A partir de estos nuevos constructos vinculados con el juego, es po-
sible pensar que la evolucién del pensamiento ladico ha, en cierto modo,
relegado a un segundo plano los juegos de mesa tradicionales, al menos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje actuales. Un hecho que se acrecienta
cuando el estudiantado advierte la falta de interactividad y de tecnologia
(Martinez-Frias, 2011). A raiz de esto, se plante¢ la posibilidad de aunar
las anteriores metodologias activas y los juegos de mesa tradicionales en
el 4rea de la Educacién Fisica (EI). El estudio apunté a la adaptacién de
3 juegos de mesa: La Oca, El Cluedo y El Party (juegos no motrices), a
un area escolar donde motricidad se encuentra en el centro del proceso
ensefianza-aprendizaje, en una era digital, desde una funcién educativa
orientada al desarrollo de valores.

Considerando el planteamiento descrito hasta el momento, emergié
la siguiente pregunta inicial de la investigacién: ¢Es posible desarrollar
valores personales y sociales mediante la aplicacién de juegos de mesa

en la EF a partir de la gamificacién y del ABJ?
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Metodologia

Nos situamos en una investigacién de cardcter cualitativo cercana a las
ciencias sociales debido, en esencia, a la interaccién humana que tendria
lugar. En este sentido, los resultados surgirfan a partir de los comentarios
procedentes de la informacién obtenida por los participantes y que, como
indica Torres (2021, p. 6), en las investigaciones cualitativas permiten
describir posibles cambios en los sujetos. Con relacién a este aspecto,
y en consonancia con la pregunta inicial de investigacion, los objetivos

derivados concretados fueron los siguientes:

Objetivo 1: Valorar la adaptacién de La Oca, El Cluedo y El Party
en el drea de EF.
Objetivo 2: Obtener evidencias relativas al desarrollo de valores en

la EF mediante la adaptacién de juegos de mesa cldsicos.

Respecto al método de investigacién, se escogié el estudio de caso al
comprender que el proceso de investigacién iniciaba con el marco teérico,
el cual podria generar una teorfa sin ser necesaria una muestra repre-
sentativa (Martinez, 2006, p. 169). En este orden de ideas, el estudio de
caso resultaba el método mas oportuno para lograr observar y analizar

una unica realidad de forma especifica (Stake, 1998).

Contexto del estudio

En relacién con dicha realidad, el proceso metodolégico del estudio se
aplic6 en un centro escolar situado en el distrito de Gracia, de la ciudad
de Barcelona. Siguiendo las recomendaciones de Stott y Ramil (2014), se
establecié contacto con la direccién del centro semanas antes del proceso
empirico. En este periodo se realizaron las presentaciones, se expusieron
los objetivos planteados y se argumenté el proceso mediante el cual se
pretendia lograrlos. Aceptada la implementacién del estudio en el centro
escolar, en el proceso participaron 43 alumnos de 5° curso de la etapa
de primaria distribuidos en 2 grupos-clase (21 en el grupo A y 22 en el
grupo B). Las edades de los estudiantes estaban comprendidas entre los 9
y 11 anos. Dentro de cada grupo-clase existia una gran correspondencia

entre el nimero de nifios y nifias, de tal manera que en el grupo A nos
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encontramos con 11 nifios y 10 nifias, mientras que en el grupo B habia
11 nifios y 11 nifias.

Mas alla de las aportaciones del conjunto del estudiantado, se valo-
raron las opiniones y reflexiones expuestas por la docente del drea de EF,
puesto que estuvo presente en el desarrollo de las sesiones précticas con
ambos grupos y, como experta en la aplicacién y desarrollo de sesiones
précticas, su opinién resultaba esencial en este estudio.

Semanalmente, cada grupo realizé 2 sesiones de EI de duracién
distinta; los martes disponian de 1 hora y los viernes de 1 hora y media'.
Para la aplicacién de juegos de mesa, se disefiaron 3 sesiones en las que,
respectivamente, se adaptaban La Oca, El Cluedo y EI Party. Debido a
la estructura y complejidad de la propuesta didactica, las sesiones solo
se efectuaron los viernes. No obstante, con el propésito de afianzar los
valores personales y sociales propios de cada sesién y obtener informa-
cién més fiable de los participantes en el estudio, la propuesta didactica
se desarroll6 2 veces en cada grupo escolar (Tabla 1). En este sentido,
si bien el disefio de las pruebas era el mismo para La Oca y El Party, la
idiosincrasia de El Cluedo generé que la segunda historia detectivesca
fuese distinta con respecto a la primera. En conjunto, el proceso experi-

mental se materializé en 12 sesiones efectuadas en 6 semanas.

Tabla 1. Sesiones de los juegos implementados en la propuesta
didéctica segiin grupos-clase

N.2 DE SESION JUEGO GRUPO - CLASE
1y4 La Oca A
1y4 La Oca B
2y5 El Cluedo A
2y5 El Cluedo B
3y6 El Party A
3y6 El Party B

' Debidoaque seibaarecogery dejar al estudiantado al aula ordinaria, el tiempo real de practica
disminuia, respectivamente, a 45y 70 minutos.
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Propuesta didactica

Previo al disefio de la propuesta didédctica, se valoraron diversos aspectos.
En primer lugar, en términos globales, se advirtié que resultaba mas sen-
cillo intentar aplicar en el salén de clases juegos mas actuales debido a que,
como argumenta Sanchez (2021), desde su creacién ya se tiene presente
una esencia diddctica. Sin embargo, la adaptacién de los juegos de mesa
cldsicos no proporcionaba esta ventaja. En otro orden, las metodologias
activas que se pretendfan utilizar en este estudio determinaban que los
estudiantes debfan de estar realizando una labor mientras el docente
los observaba (Negre & Carrién, 2020). Por otra parte, la competencia
motriz debia estar muy presente en la EF, lo cual suponia mayor dificul-
tad para la adaptacién en el area de los 3 juegos de mesa, sin perder la
esencia de estos. Teniendo en cuenta esta serie de aspectos, las tablas 2,

3 y 4 muestran el disefio de los 3 juegos de mesa para area de EF.

Tabla 2. Disefio del juego: La Oca

LA OCA

Principales valores a desarrollar: Autosuperacién, colaboracién, cooperacién, empatia, gestion
de la frustracion, respeto hacia los compafieros y por las normas establecidas.

Cantidad de jugadores y Formacién: Entre 21-22 participantes distribuidos en 4 grupos.

Objetivo: Arribar primero a la casilla de llegada.

Preparacion previa: El tablero de casillas se dispone en una cartulina (o se dibuja) en un lugar
visible para todos (una pizarra, el suelo, etc.,). Se forman 4 grupos, cada uno con un dado y una
ficha que determinara su posicién en el tablero.

Metodologia: Los/as participantes deberén realizar las situaciones de juego determinadas en
las casillas de manera auténoma. Si bien el/la docente intervendréd siempre que lo considere
necesario, el transcurso del juego tendré a los/as participantes como protagonistas.

Desarrollo: En el inicio, los 4 grupos lanzan su dado. En el caso de que a dos (0 mds) grupos
les salga el mismo ndmero, volveran a lanzar hasta que sea distinto. De esta forma se evita un
colapso inicial ya que cada grupo empieza realizando un reto diferente. Cada grupo tendré una
tarjeta de control en la que deberé ir sefialando el reto superado, asi como, en el caso de haber
tenido que repetirlo, las veces que se ha superado cada reto en cuestion. Si cerca del final les
sale un nimero més alto que aquel necesario para llegar a la casilla final, deberén retroceder
tantas casillas como ndmeros de més hayan sacado en el dado. El estudiantado que haga trampas
no podré realizar las siguientes 2 pruebas del juego.

Material: 4 tarjetas de control, tarjetas con los retos, dados, 4 fichas para el tablero, aros de
plastico, pelotas de tenis, fichas de Acrosport, una tela o manta, bloques de pléstico, pelotas
de baloncesto, bancos de madera y colchonetas.

CASILLA 1: Salida.
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LA OCA

CASILLA 2: Todos debéis tomaros de la mano formando un circulo y, sin soltaros, lograr tras-
ladar un aro entre vosotros 3 vueltas.

CASILLA 3: Utilizando pelotas de tenis debéis de colaborar y ayudaros para realizar, como
minimo, los siguientes malabares:

- 2 personas, 1 malabar distinto con 1 pelota.

- 2 personas, 2 malabares distintos con 2 pelotas.

CASILLA 4 (POSADA): Excepto un compafiero, quien contard los segundos en voz alta, todos
debéis simular que estais dormidos durante 60 segundos para seguir tirando el dado.

CASILLA 5: Debéis realizar una figura de Acrosport en la que intervengan 4 de las 5 personas
del grupo. La persona que no intervenga en la figura debe ayudar a su creacion.

CASILLA 6 (OCA): Para llegar a la siguiente OCA y lanzar el dado, todos debéis correr hacia
vuestra profesora, tocar su brazo izquierdo y regresar a pata coja.

CASILLA 7: Todo el grupo se sitla encima de una gran tela. Sin que nadie pueda tocar el
suelo, debéis conseguir darle vuelta para seguir tirando el dado.

CASILLA 8 (PUENTE): Todos debéis de pasar un rio utilizando bloques de plastico que colocaréis
a medida que avancéis. Si alguien toca el agua (suelo) todos regresaréis al inicio del puente.
Si lo conseguis en menos de 3 minutos paséis al siguiente puente. En caso contrario, volvéis a
tirar el dado.

CASILLA 9: Excepto una persona, el resto del grupo se estira en el suelo mirando hacia arriba,
muy juntos uno al lado del otro. El compafiero que esté de pie se tumbara encima del primero
de la misma manera. El resto del grupo girara sobre su eje para trasladar al compafiero situado
encima. Cuando llegue al final, se tumbard al lado del dltimo y el primero se levantara para realizar
la misma accion. Asi hasta que todo el mundo sea trasladado por encima de sus compafieros.

CASILLA 10: Cada uno cogera una pelota de baloncesto, excepto un integrante del grupo. Todos
debéis lanzar vuestra pelota al aire al mismo tiempo y, sin que ninguna toque el suelo, lograr
coger una pelota distinta a la que hayais lanzado. Hay que realizar esta accién 5 veces para
seguir tirando el dado.

CASILLA 11 (OCA): Para llegar a la siguiente OCA y lanzar el dado, todos debéis correr hacia
vuestra profesora, tocarle el brazo derecho y regresar a pata coja.

CASILLA 12: Todos debéis tomaros de la mano formando un circuloy, sin soltaros, lograr trasladar
2 aros realizando una vuelta en una direccién y otra vuelta en la direccién contraria.

CASILLA 13 (LABERINTO): Retrocedéis a la casilla 5 y debéis realizar la tarea (en el caso de
haberla realizado anteriormente, la figura deberé ser distinta).

CASILLA 14: Utilizando pelotas de tenis debéis de colaborar y ayudaros para realizar, como
minimo, los siguientes malabares

- 2 personas, 1 malabar distinto con 2 pelotas.

-1 persona, 1 malabar con 3 pelotas.

- 2 personas, 1 malabar en pareja con 4 pelotas.

CASILLA 15: Debéis realizar una figura de Acrosport en la que intervengan todas las personas
del grupo para seguir tirando el dado.

CASILLA 16 (OCA): Para llegar a la siguiente OCA y lanzar el dado, todos debéis correr hacia
vuestra profesora, tocarle el pie izquierdo y regresar dando saltos con los pies juntos.
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LA OCA

CASILLA 17: Debéis hacer una fila uno detras de otro y flexionar la rodilla derecha hacia atras.
Todos debéis de agarrar el pie derecho del compafiero situado delante y avanzar lo méximo posible
en 10 saltos. Si alguien suelta el pie del compafiero o el grupo se cae, debéis empezar de nuevo.

CASILLA 18 (POZO0): Para poder salir del pozo, todos debéis de trepar por una espaldera pisando
sobre cada listén de madera, tocar la Gltima barra y regresar del mismo modo. En el caso de que
no haya espalderas, deberéis subir y bajar de un banco de madera 10 veces.

CASILLA 19: Todos estéis sobre una colchoneta. Sin que nadie pueda tocar el suelo, debéis de
lograr darle vuelta para seguir tirando el dado.

CASILLA 20 (PUENTE): Os encontrais en un puente que cruza un rio y un compafiero no puede
caminar. El resto debéis de transportarlo sin que toque el agua (desde el inicio de la pista hasta
la mitad y vuelta al inicio). Si no conseguis llegar a la mitad de la pista en menos de 20 segundos
o no regresais al inicio en menos de otros 20 segundos, paséis al puente anterior. Si lo conseguis,
volvéis a tirar el dado.

CASILLA 21 (OCA): Para llegar a la siguiente OCA y lanzar el dado, todos debéis correr hacia
vuestra profesora, tocarle el pie derecho y regresar dando saltos con los pies juntos.

CASILLA 22: Excepto una persona, el resto del grupo se estiraré en el suelo mirando hacia arriba,
muy juntos uno al lado del otro. El compafiero que esté de pie se tumbara encima de manera
transversal. El resto del grupo girara sobre su eje para trasladar al compafiero situado encima.
Cuando llegue al final, se tumbaré al lado del Gltimo y el primero se levantara para realizar la
misma accion. Asi hasta que todo el mundo sea trasladado por encima de sus compafieros.

CASILLA 23 (POSADA): Excepto un compafiero, quien contara los segundos en voz alta, todos
debéis simular que estéis dormidos durante 60 segundos para seguir tirando el dado.

CASILLA 24: Con la ayuda de los compafieros, 4 de vosotros debéis de botar 2 pelotas de
baloncesto, una en cada mano, durante 30 segundos. Solo asi podréis seguir tirando el dado.

CASILLA 25 (CARCEL): Para poder salir de la cércel y seguir tirando el dado, todos debéis realizar
10 saltos continuos con un solo pie en menos de 20 segundos.

CASILLA 26 (OCA): Si habéis caido en esta OCA, debéis retroceder a la anterior, pero antes, todos
debéis ir hacia vuestra profesora dando saltos con los pies juntos, dar una vuelta alrededor de
ella corriendo y regresar a pata coja. Luego lanzareis el dado.

CASILLA 27: Debéis de subiros a un banco de madera. Una vez todos estéis arriba, la profesora
os dird cémo ordenaros (edad, altura, etc.), pero no podréis bajaros del banco.

CASILLA 28 (CALAVERA): Regresais a la casilla 1.

CASILLA 29: Todo el grupo debe pasarse una pelota de baloncesto 10 veces en menos de 15
segundos. Un compafiero del grupo contaré en voz alta.

CASILLA 30: Llegada.

Tabla 8. Disefio del juego: El Cluedo

EL CLUEDO

Principales valores a desarrollar: Colaboracién, cooperacién, empatia hacia personas con movi-
lidad reducida y dificultad visual, respeto hacia los compafieros y por las normas establecidas,
gestién adecuada del estrés, asi como de la derrota y la victoria.
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EL CLUEDO

Cantidad de jugadores y Formacién: Entre 21-22 participantes distribuidos en 4 grupos.

Objetivo: Averiguar quién es el asesino, qué utilizd, el lugar en el que cometio el crimen, el dia
y la hora aproximada en que lo hizo.

Metodologia: La profesora iniciara el juego explicando la situacién inicial del crimen. A partir
de aqui, los/as participantes deberan ir realizando los respectivos desafios. El/la docente no
deberia tener intervenir, pero siempre que lo considere necesario debera gestionar cada situa-
cién que pueda surgir.

Preparacion previa: Se establecen 6 espacios que corresponden a la realizacién de un desafio
distinto. En cada espacio hay un escrito con el desafio a realizar y 4 sobres de distinto color
con una pista sobre el crimen. Se forman 4 grupos y a cada grupo se le asigna un color, el cual
corresponderad al sobre por abrir una vez superado cada desafio. La funcionalidad de los sobres
de colores recae en minimizar el riesgo de que 2 grupos se encuentren en un mismo desafio. Asi,
los sobres contienen los mismos retos y pistas, pero en orden distinto. No obstante, es posible
que 2 grupos se encuentren en funcion de lo que tarden en superar cada desafio.

Desarrollo: El juego se inicia cuando la profesora expone el planteamiento inicial del crimen.
Con el propésito de conseguir las pistas que ayuden a resolver todos los aspectos del caso,
cada grupo debe superar los desafios. Al inicio, la profesora envia a cada grupo a un desafio
distinto. Cuando el grupo logre superarlo, podra abrir el sobre del color correspondiente para
obtener otra pista. A continuacién, irén al siguiente desafio segln el orden de nimero. Es decir,
si un grupo empieza en el desafio 5, el siguiente al que deberén ir serd el 6. En el caso de que
empiecen por el desafio 6, deberan ir al desafio 1. Asi hasta completar todos los desafios y
descubrir los diferentes sucesos del crimen.

Material: Notas con el desafio a superar, notas de las pistas, pelotas medicinales, bancos de
madera, gafas de visibilidad reducida y nula (en su defecto cintas o telas), pelotas de baloncesto,
zancos altos (en su defecto zancos bajos).

PLANTEAMIENTO DEL Ter CRIMEN (SESION 2): El sefior Pérez, maestro de Msica de la escuela
Torel, ha sido asesinado.

Solucién: El director de la escuela, el sefior Pons, cometi6 el crimen con un boligrafo. Sucedi6
el viernes en el gimnasio, aproximadamente a las 12:00 horas.

PLANTEAMIENTO DEL 2do CRIMEN (SESION 5): La sefiorita Buendia, directora del Ginico gimnasio
de la ciudad, fue asesinada.

Solucién: Toni, conserje del gimnasio, cometié el crimen envenenéndola con productos quimicos.
Sucedio el miércoles en el comedor de la casa de Rubény la sefiorita Buendia, aproximadamente
alas 19:00 horas.

DESAFIO 1: De uno en uno, todos debéis subir, pasar por encima del banco y bajar con las gafas
de visibilidad reducida puestas. El grupo debe ayudar a cada persona evitando que se haga
dafio. Solo hay un par de gafas, asi que para que una persona pueda subir, debe esperar a que
el compafiero baje. Todos debéis pasar por el banco 3 veces, pero ninguno puede realizar la
accion 2 veces seguidas.

PISTA (sesién 2): La secretaria dice que a las 9:00 horas del martes llegé al colegio un empleado
de la empresa ACTUS con 4 cajas de folios, 6 paquetes de boligrafos y 9 agendas.

PISTA (sesion 5): Los vecinos de la urbanizacién explican que el martes, cerca de las 23:00 horas,
escucharon una discusién entre el monitor de yoga y la sefiorita Buendia.
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EL CLUEDO

DESAFIO 2: Formais un circulo, sentados en el suelo. Sin poder mover las piernas, debéis de
pasaros una pelota medicinal entre todos 15 veces. No se puede lanzar al compafiero situado
inmediatamente al lado ni lanzar a la persona de la que has recibido la pelota. Si la pelota toca
el suelo, o no es tocada por todo el grupo, volvéis a empezar la cuenta.

PISTA (sesion 2): A las 10:00 horas del miércoles, la jefa de estudios le dijo al conserje que
hiciera inventario del material solicitado por el sefior Pons hacia 3 semanas y que un empleado
de ACTUR habia traido el martes.

PISTA (sesién 5): Rubén (casado y monitor de yoga del gimnasio) y Toni (soltero y conserje del
gimnasio) son hermanos.

DESAFIO 3: En parejas, cada una cogeré un par de zancos grandes. Una persona de cada pareja
se debe subir a los zancos y, con la ayuda de su compafiero, lograr realizar 10 pasos seguidos
sin caerse. Luego cambiaréis los roles. Si alguien se cae del zanco, debe empezar a contar
desde el principio.

PISTA (sesion 2): A las 11:00 horas del jueves, el conserje comprobé el material que el director
habia solicitado y que un empleado de ACTUS habia traido a las 9:00 horas del martes. Se dio
cuenta que faltaban 1 boligrafo, 2 agendas y 1 caja de folios.

PISTA (sesién 5): Rubén es el marido de la directora del gimnasio y el lunes descubre que ella
quiere abandonarlo llevandose todo el dinero que habian ahorrado durante afios.

DESAFIO 4: Formais un circulo de pie. Debéis colocar vuestro brazo habil detrés de la espalda.
Utilizando solo el brazo no héabil, debéis de pasaros una pelota de baloncesto 10 veces. Si la
pelota cae al suelo 0 no es tocada por todos, empezaréis desde el principio.

PISTA (sesién 2): Los estudiantes de 5° estan en el recreo de 11:30 a 12:00 horas cada dia.
Cuando el viernes regresaban al aula, vieron que el sefior Pons salia corriendo del gimnasio.
PISTA (sesion 5): Una pareja de recién casados explica que a las 7:00 horas del miércoles por la
tarde, un sefior salia tosiendo de la casa del monitor de yoga del gimnasio, pero que no lograron
identificar su cara a causa de la nube de polvo y humo que se extendia.

DESAFIO 5: Formais pareja. Una persona se coloca unas gafas de visibilidad nulay la otra persona
(guia) se sitla detréds con sus manos encima de los hombros del compafiero. Cada pareja debe
llegar hasta la profesora y rodearla dando una vuelta. En ese momento cambiaréis los roles y
regresaréis al lugar del desafio. La persona invidente deberé ir con los brazos estirados. El guia
no puede hablar, solo puede guiar al compafiero mediante las siguientes consignas:

‘ Camina: las 2 manos sobre sus hombros. Gira a laizquierda: toque en el hombro izquierdo. ‘

‘ Gira ala derecha: toque en el hombro derecho. | Para: Ligeros toques en la espalda. ‘

PISTA (sesion 2): El sefior Pérez, la sefiora Ruibarbo, el sefior Pons y la sefiorita Garcia discutieron
el jueves a las 18:00 horas.

PISTA (sesion 5): Rubén le explica al conserje del gimnasio que su mujer quiere irse con todo
su dinero.

DESAFIO 6: Tenéis que recorrer la pista pisando en cada una de las 4 esquinas, pero 2 personas
del grupo no pueden mover las piernas. Pensad cémo vais a llevarlas y efectuarlo. Al regresar,
cambiad los compafieros sin movilidad y realizad el transporte de modo diferente.

PISTA (sesion 2): El viernes a las 9 de la mafiana, la secretaria recibe una llamada de la empresa
ACTUS en la que se disculpan porque se han dado cuenta que en la entrega del pedido solicitado
faltaban 2 agendasy 1 caja de folios.

PISTA (sesién 5): A Toni le encantan sus plantas y sabe combinar productos quimicos para que
siempre crezcan.
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Tabla 4. Disefio del juego: El Party

EL PARTY

Principales valores a desarrollar: Expresién y comunicacién corporal, atencién y escucha, re-
flexion, responsabilidad individual dentro de un grupo, participacion, colaboracion, cooperacion,
honestidad, autonomia e iniciativa.

Cantidad de jugadores y Formacién: Entre 21-22 participantes distribuidos en 4 grupos.

Objetivo: Superar las pruebas necesarias para llegar a la casilla final.

Metodologia: El estudiantado tiene la mayor responsabilidad durante todo el juego y, por lo tanto,
es el principal protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje. No obstante, la profesora
deberé intervenir siempre que lo considere necesario.

Preparacion previa: El tablero de casillas se dispone en una cartulina (o se dibuja) en un lugar
visible para todos (una pizarra, el suelo, etc.,). Se forman 4 grupos, cada uno con un dado y una
ficha que determinard su posicion en el tablero. El juego original consta de pruebas a realizar
segln 5 tematicas: mimica, dibujo, tarareos - sonidos, definiciéony pregunta. Sin embargo, para
la adaptacion del juego a la EF se despliegan las 4 siguientes: mimica, dibujo, accién y pregunta.
Por lo tanto, se crean 4 espacios en la pista, cada uno dedicado a una de estas 4 teméticas. En
cada estacion, deben colocarse hacia abajo 10 tarjetas de pruebas. Asi, en total se necesitan
40 tarjetas de pruebas.

Desarrollo: Para evitar un colapso inicial de grupos en una misma estacion, al inicio del juego la
profesora asignara una primera temaética (estacion) a cada grupo. Cuando cada grupo llegue a
su estacion, levantard la primera tarjeta, realizara la prueba descrita y, una vez superada, se la
llevarén a la profesora. A partir de aqui, podrén tirar el dado y empezar a jugar segin el tablero.
El alumnado que haga trampas no podré realizar las siguientes 2 pruebas del juego.

Material: Dados, 4 fichas para el tablero, tarjetas con las 40 pruebas, pelotas de espuma, aros,
conos, cuerdas (grandes y pequefias), bancos de madera, pelotas medicinales y pelotas de
baloncesto.

PRUEBAS DE MiMICA: CADA PRUEBA DEBE REALIZARSE
MINIMO DURANTE 5 MINUTOS PARA SER VALIDA

MIMICA 1: Os encontréis en la pelicula Frozen. Tenéis que acordar quién hace un personaje
distinto y representar una escena de la pelicula.

MIMICA 2: Tenéis que construir un pequefio circuito de Férmula 1 con los conos que tenéis
disponible. Cuando esté hecho, debéis decidir cudntas vueltas hay que dar para ganar. Uno de
vosotros serd el encargado de dar la salida y, seguidamente, simularéis que estéis en el gran
premio de F1.

MIMICA 3: Despertais y descubris que cada uno es un animal de la selva. Debéis decidir qué
animal sois y representar sus gestos y acciones.

MIMICA 4: Por parejas, una persona simula que es el espejo en que se estd mirando su com-
pafiero, asi que deberé reflejar los mismos movimientos que haga. Transcurridos 2- 3 minutos,
cambidis los roles.

MIMICA 5: Os encontrais en un rio y solo tenéis canoas para poder pasarlo. Debéis simular que
cogéis las canoas y que os adentréis en el rio. Sin embargo, a los pocos segundos descubris que
estais en peligro, el agua baja muy rapido y tenéis que sortear giros. Al final, llegéis a una cascada.

MIMICA 6: Tenéis que simular que sois tenistas y que esta a punto de empezar vuestro partido
mé&s importante. Tras unos segundos de préctica, debéis de iniciar los partidos uno contra otro
(o en parejas).
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PRUEBAS DE MiMICA: CADA PRUEBA DEBE REALIZARSE
MINIMO DURANTE 5 MINUTOS PARA SER VALIDA

MIMICA 7: Tenéis que moveros e interactuar entre vosotros como si fuerais un robot al que se
le estéan gastando las pilas y, poco a poco, deja de moverse.

MIMICA 8: Un integrante del grupo escondera una pelota de espuma mientras el resto tiene
los ojos cerrados. La persona regresara con sus compafieros y, con su cuerpo, pero sin utilizar
los brazos, deberéa guiarles para que encuentren la pelota. La prueba seré realizada cuando 3
personas distintas escondan y encuentren la pelota en 3 lugares diferentes.

MIMICA 9: Despertais y descubris que cada uno es un superhéroe distinto. Tenéis que acordar
quién es cada uno y representar escenas de la pelicula en la que aparezcan.

MIMICA 10: Os encontréis en una de las peliculas de Harry Potter. Tenéis que acordar quién hace
un personaje distinto y representar una escena de la pelicula.

PRUEBAS DE DIBUJO: SE DEBE RESPONDER DE FORMA
ADECUADA PARA SEGUIR JUGANDO

DIBUJO 1: Con vuestro cuerpo, pero sin utilizar las manos, uno de vosotros debe dibujar en el
aire la palabra CALOR y el grupo debe acertarla.

DIBUJO 2: Por parejas, una persona se estira en el suelo creando la forma de una letra. El
compafiero debe acertar la letra. Se cambian los roles para que cada persona forme, en total,
3 letras distintas.

DIBUJO 3: En parejas, una persona debe escribir con su dedo en la espalda del compafiero una
palabra, la cual debe intentar averiguar. Cuando lo consiga, cambiéis los roles. Posteriormente,
cambidis las parejas para dibujar nuevas palabras.

DIBUJO 4: Con vuestro cuerpo, pero sin utilizar las manos, uno de vosotros debe dibujar en el
aire la palabra FRIO y el grupo debe acertarla.

DIBUJO 5: Excepto un observador, todo el grupo debe formar una palabra de 3 silabas. El
observador debe descubrir la palabra formada. Una vez descubierta, otro compafiero haréa de
observador y el anterior se incorporard al grupo para formar una nueva palabra de 3 silabas.

DIBUJO 6: El grupo forma una fila. El primero piensa una palabra y avisa al compafiero que tiene
delante. Cuando se gire, el primero dibujara en el aire, con la cabeza la letra. Este realizaré el
mismo proceso con el compafiero de delante. Al llegar al Gltimo, este dird qué palabra cree que
es y se descubriré si es la misma que la dibujada al inicio. Se cambian posiciones y se realiza
la prueba 3 veces més.

DIBUJO 7: Con vuestro cuerpo, pero sin utilizar las manos, una persona dibujara en el aire la
palabra COLEGIO y el grupo debe acertarla.

DIBUJO 8: En parejas, una persona debe trazar con su dedo en la espalda del compafiero un
dibujo, el cual debe intentar averiguar. Cuando lo consiga, cambiéis los roles. Posteriormente,
cambidis las parejas para hacer nuevos dibujos.

DIBUJO 9: Excepto un observador, todo el grupo debe formar una palabra de 4 silabas. El
observador debe descubrir la palabra formada. Una vez descubierta, otro compafiero haréa de
observador y el anterior se incorporaréa al grupo para formar una nueva palabra de 4 silabas.

DIBUJO 10: Con vuestro cuerpo, sin utilizar las manos, una persona dibujaré en el aire la palabra
DEPORTE y el grupo deberé acertarla.
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PRUEBAS DE ACCION: EL ESTUDIANTADO DEBE COMPLETAR
CADA ACCION PARA QUE SEA VALIDA

ACCION 1: Debéis de transportar a un compafiero al otro lado de la pista, pero todos tenéis que
estar en contacto con la persona transportada. Luego se debe cambiar de compafiero y realizar
la misma accién 3 veces.

ACCION 2: Tenéis que coger un aro grande, meteros dentro y avanzar 10 pasos sin que ninguno
pueda salirse. Posteriormente deberéis realizar la misma accién, pero efectuando 10 pasos
hacia atras.

ACCION 3: Por parejas, debéis uniros los tobillos con cuerdas pequefias, llegar a la mitad de la
pistay regresar. Debéis realizar la misma accién 3 veces cambiando de pareja en cada ocasion.

ACCION 4: Todos debéis pasar por encima de un banco de madera 3 veces. La 12 vez normal,
la 22 utilizando 4 apoyos y la 32 reptando.

ACCION 5: Tenéis que ir desde un extremo de la pista hasta el otro saltando como un canguro.
La vuelta la debéis de saltar como una rana. Tenéis que repetir la accién 2 veces.

ACCION 6: Por parejas, una persona se sienta en el suelo. El compafiero de pie debe ir lanzandole
una pelota de espumay el que esté sentado debe cogerla sin que toque el suelo y sin levantarse
para devolvérsela. El compafiero de pie debe ir dificultando la trayectoria de la pelota para que
el compafiero tenga que esforzase por cogerla sin levantarse. Cada 10 lanzamientos se cambian
los roles. Se cambian las parejas 2 veces.

ACCION 7: Todos formaréis parejas excepto una persona. Cada pareja debéis formar el agarre
conocido como sillita de la reina (un agarre entre manos, mufiecas y brazos). La persona sin
pareja se sentaréa en la sillita de la reina 'y tendra a otra pareja delante. La pareja con la persona
debe impulsarla a la sillita de la reina de la pareja situada delante. La accion se debe realizar 2
veces. Posteriormente serd otra persona la que se siente en la sillita de la reina y sea impulsada.

ACCION 8: Por parejas, una persona se coloca en cuadrupedia mirando hacia arriba. El compafiero
le pondré una pelota de espuma encima del estémago para que la transporte desde un extremo
de la pista al otro. Si la pelota cae, el compafiero la volvera a situar encima del estémago del
compafiero. Luego cambiaran los roles.

ACCION 9: En trios, debéis uniros los tobillos con cuerdas pequefias, llegar a la mitad de la pista
y regresar. Debéis realizar la misma accién 3 veces cambiando los integrantes de cada trio en
cada ocasion.

ACCION 10: Cada uno botad una pelota de baloncesto desde lo més arriba hasta lo més cerca
del suelo que podais. Primero con una mano y luego con la otra. A continuacién, sentaros en el
suelo, botad la pelota y, sin dejar de botarla, levantaros del suelo y volveros a sentar.

PRUEBAS DE PREGUNTA: UNA PERSONA, CADA VEZ DISTINTA, COGERA LA TARJETA.
ANTES DE HACER LA PREGUNTA, EXPLICARA QUE DEBE HACER EL GRUPO. EL GRUPO
DEBE EMPEZAR A REALIZAR LO QUE SE DESCRIBE EN LA TARJETA'Y SEGUIR CON LA
PRUEBA HASTA DECIR LA RESPUESTA CORRECTA

PRUEBA PREGUNTA 1: Todo el grupo se une para que solo toquen el suelo 5 manos y 6 pies.
Pregunta: jCuéantos equipos de fltbol participan en la liga espafiola?
Respuesta: 38.

PRUEBA PREGUNTA 2: Individualmente, debéis mover un aro alrededor de vuestra cintura.
Pregunta: jCuéantos jugadores hay en un partido de hockey sobre césped?
Respuesta: 22 jugadores; 11 en cada equipo.
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PRUEBAS DE PREGUNTA: UNA PERSONA, CADA VEZ DISTINTA, COGERA LA TARJETA.
ANTES DE HACER LA PREGUNTA, EXPLICARA QUE DEBE HACER EL GRUPO. EL GRUPO
DEBE EMPEZAR A REALIZAR LO QUE SE DESCRIBE EN LA TARJETA'Y SEGUIR CON LA
PRUEBA HASTA DECIR LA RESPUESTA CORRECTA

PRUEBA PREGUNTA 3: Todo el grupo debéis saltar a la cuerda grande que moveran 2 compafieros.
Pregunta: jD6nde se celebraron los Juegos Olimpicos del afio 2016?
Respuesta: En Rio de Janeiro-Brasil.

PRUEBA PREGUNTA 4: Por parejas, debéis de pasaros un aro haciéndolo rodar sin que caiga.
Pregunta: ;Qué animales son propios de la hipica?
Respuesta: Los caballos.

PRUEBA PREGUNTA 5: Entre el grupo, pasaros con las manos una pelota medicinal sin que caiga.
Pregunta: ;C6mo se llama la barra cilindrica que se pasan los atletas de relevos?
Respuesta: Testigo.

PRUEBA PREGUNTA 6: Por parejas, os sentéis frente a frente con las rodillas flexionadas y os
cogéis de las manos. Levantaros y agacharos sin caeros ni soltaros las manos.

Pregunta: Si eres cétcher, ;qué deporte estas practicando?

Respuesta: Béisbol.

PRUEBA PREGUNTA 7: Entre todo el grupo, pasaros con los pies una pelota de espuma sin que
toque el suelo.

Pregunta: ;En qué deporte se hace una melé?

Respuesta: Rugby.

PRUEBA PREGUNTA 8: Todo el grupo formaéis un circulo y os cogéis de las manos levantando la
piernaizquierda hacia atrésy el cuerpo hacia delante. Luego la pierna derecha. Asi continuamente
hasta responder la pregunta de forma correcta.

Pregunta: ;Qué deporte consiste en golpear una bola con un putter?

Respuesta: El golf.

PRUEBA PREGUNTA 9: Por parejas, os situéis juntos espalda con espalda. Tenéis que intentar
agacharos y levantaros sin caeros ni despegar las espaldas.

Pregunta: ;Cuéntos jugadores hay en un equipo de curling?

Respuesta: 4 jugadores.

PRUEBA PREGUNTA 10: Todo el grupo se une para que solo toquen el suelo 3 manos y 4 pies.
Pregunta: ;Cémo se llama el proyectil que lanzan los jugadores de badminton?

Respuesta: Volante.

Recogida y analisis de la informacién

Finalizada la propuesta didactica, se inicié la recogida de la informacion.
Valorando los objetivos planteados, se consideraron las aportaciones de
Tellis (1997) para determinar que la entrevista era la técnica mas opor-
tuna. No obstante, Hamui-Sutton y Varela-Ruiz (2012) identificaron la
técnica del grupo focal como més sensible en estudios sobre actitudes y
experiencias, aspectos que estarfan muy presentes en el estudiantado. De
esta manera, con el propédsito de conversar con la docente de EF, la cual

habia observado y participado en las sesiones de la propuesta didactica,
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se disené un guion semiestructurado para efectuar una entrevista de tipo
focalizado (Flick, 2004). La focalizacién en dicho guion se orient6 hacia

5 aspectos fundamentales:

1. Nivel de transferencia de los juegos de mesa seleccionados a la
préctica motriz.

2. Implementacién de valores en el alumnado a partir de las res-
pectivas propuestas didacticas de los 3 juegos.

3. Tipologia de valores que, potencialmente, hubieran surgido en
mayor medida transcurridas las 8 propuestas didacticas.

4. Grado de facilidad o de dificultad sobre la aplicacién de las pro-
puestas didacticas.

5. Actitud y predisposicién del estudiantado antes y durante el

desarrollo de los juegos.

Por su parte, advirtiendo que el nimero de personas en los grupos
focales debia ser de entre 6 y 8 (Mella, 2000), la informacién de los es-
tudiantes se obtuvo en los didlogos mantenidos en 8 grupos focales, 4
en cada grupo-clase. Concretamente, en el grupo-clase A se realizaron
3 grupos focales de 5 estudiantes y 1 grupo focal de 6, mientras que el
grupo-clase B se realizaron 2 grupos focales con 5 estudiantes y 2 grupos
focales con 6. Con el consentimiento oportuno, se registraron en video
las conversaciones surgidas en los 8 grupos focales, lo cual permitié un
posterior andlisis de las reacciones individuales del estudiantado.

Con relacién a estas reuniones, la intencién era que los estudiantes
conversaran con tranquilidad y fueran capaces de exponer las vivencias
derivadas de las practicas. A este respecto, como recomiendan Tronco-
so-Pantoja y Amaya-Placencia (2017), se encontraron los espacios y los
momentos adecuados para que el estudiantado se sintiera cémodo, actuando
como moderador el investigador principal del estudio. Del mismo modo,
se crearon los contextos oportunos para que expresaran sus opiniones
con absoluta sinceridad, al saber que este aspecto era fundamental. En
suma, para la recogida de toda la informacién transcurrieron 3 semanas,
lo cual se consideré un tiempo adicional de estancia en el centro escolar.

Respecto a la entrevista, una vez formaliza en un documento, se
hizo llegar a la docente para que diera la aprobacién de la transcripcién

efectuada. Sin variaciones al respecto, se utiliz6 el programa informatico
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Nudist Vivo (N-Vivo) para introducir las opiniones y reflexiones del
estudiantado, asi como la conversacién mantenida con la docente de EF.
La entrada de datos en N-Vivo posibilité realizar un anélisis inductivo
del cual surgieron 2 categorias. No obstante, en la segunda de ellas se
generaron 2 subcategorias relativas. En conjunto, las categorias se des-

plegaron de la siguiente forma:

*  Sensaciones relativas a la prdctica fisica de los juegos de mesa cldsicos
adaptados.

*  Consecucion de valores:

* Internos, relativos a la propia persona.

»  Euxternos, propios a la convivencia ciudadana y la sociedad.

Mediante la informacién vinculada a cada categoria se pretendia el
logro de los objetivos del estudio, asf como la obtencién de una respuesta

a la pregunta inicial planteada.

Resultados

En conjunto, existié una gran participacién del estudiantado en las re-
uniones efectuadas en los grupos focales. De un modo especifico, todos
los estudiantes expresaron sus opiniones en algiin momento, excepto los
alumnos A4, A14, A17, A21, B1, B15 y B20, los cuales no manifestaron
ninguna opinién manteniendo una actitud neutra durante las exposicio-
nes de sus comparieros. Realizado el andlisis de los datos obtenidos por
parte del estudiantado y la docente de EF, los resultados se presentan a
continuacién siguiendo la estructura de los objetivos que se consideraron
en el inicio.

Objetivo 1: Valorar la adaptacion de La Oca, El Cluedo y El Party en el
drea de EF. La practica de los 3 juegos de mesa en el area de EF fue un
elemento aceptado por la gran mayorfa del estudiantado. En este sentido,
diversos estudiantes valoraron la resolucién de los casos en El Cluedo, asi
como la relevancia de interactuar con los tableros de La Oca y El Party.
Sin embargo, este elemento generé un primer intercambio de ideas iniciada
por el estudiante A3: “el tablero hacia que pensara que estaba en el juego”;
sensacién confirmaba por sus compaferos del grupo focal, excepto por

A5, el cual indicé: “yo creo que el tablero no hacia que estuvieras en ese juego”.
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Esta aportacién, que causé un silencio en el grupo, fue completada por él
mismo: “es que estdbamos poco rato en el tablero. Casi siempre teniamos que

hacer las pruebas”; reflexiéon que dio lugar al siguiente didlogo:

A2: “pero es que en El Party ta tienes que hacer pruebas igualmente”.
A5: “en El Party vale, pero en La Oca tii estds todo el rato viendo el tablero”.
Al: “ya, pero es mds divertido hacer pruebas que no mirar el tablero todo
el rato”.

A5: “si, pero no era como jugar a La Oca”.

A8: “y entonces cuando te tocaba ir de Oca en Oca o caias en El Pozo, ;a

qué jugabas?”

En este instante se volvié a generar un silencio en el que se observé
que, con cierta reticencia, el estudiante A5 aceptaba lo expuesto por el
alumno A3. En un sentido similar, la estudiante A11 indic6: “yo no ke
tenido la sensacion de jugar a los juegos de mesa”. Ante esta apreciacion, la
estudiante A15 declaré al instante: “Pues El Party es lo mismo, pero mds
divertido como lo hemos hecho porque hacias las cosas de un lado a otro”. La
estudiante A13 indicé de forma inmediata: “E/ Cluedo es lo mismo también,
tienes que averiguar quién es el asesino y te van dando pistas”; opiniones que
afirmoé el estudiante A12. La estudiante A1l no comenté nada més en
este sentido.

Por su parte, en el grupo B, los estudiantes B13 y B14 también ex-
presaron que no crefan haber jugado a los juegos de mesa. Sin embargo,
las estudiantes B11, B12 y el estudiante B16 argumentaron que sf, lo cual

provocé el siguiente debate:

B14: “no jugamos a los juegos que juegas en casa porque aqui tenias que
ir a hacer las pruebas’.

B11: “pero tenias que ir a una prueba u otra si caias en un sitio o en otro”.
B13: “pero no estabas en el juego, estabas fuera”; en este instante se
mantuvo un silencio.

B11: “scomo que fuera?”.

B13: “claro porque tirabas el dado y tenias que ir a otro sitio”.

Bi16: “iy qué tiene que ver eso?”.

B14: “pues que en casa no te vas, te quedas jugando”.
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B12: “a ver, eso es verdad, pero no tiene nada que ver... porque cuando ibas
a hacer una actividad la hacias y tenias que volver al juego. Ademds que
las actividades eran distintas st caias en una casilla u otra”.

B16: “y para ganar tenias que llegar al final, como en el juego de mesa”.
B11: “es verdad... y en El Cluedo tenias que descubrir al asesino igual

que en el juego”.

Se observé que el estudiante B13 aceptaba lo expuesto por los com-
paneros B11, B12 y B16, y que el estudiante B14 se mostraba disconforme.
Finalmente, respecto a esta categoria, la estudiante B18 también evidencié
su escepticismo: “yo creo que es parecido a los juegos de mesa, pero tampoco es
lo mismo”. El estudiante B21 respondié a su compafera: “pues yo creo que
si porque se parecian mucho y porque estabas stempre pensando en llegar a la
castlla final”, idea compartida por el estudiante B22. La estudiante B17
argumenté: “yo creo que no es igual que jugar al juego de mesa, pero es miuy
parecido... y ademds las casillas son las mismas”; reflexiones que afirmaron
el resto de estudiantes del grupo, incluido el estudiante B21.

En cuanto a la docente de EF, ella argumenté que las adaptaciones de

los juegos al area de EI habian sido fieles a los juegos de mesa originales:

me parece que habia mucho de los juegos reales. Es decir, cuando vi el tablero de
La Oca me parecié que era mds pequeiio, pero claro luego vi las casillas, que eran
las mismas que las del juego y demds... me parecié que estaba muy bien. Las de El
Party ni te cuento (risas), montar todas esas pruebas por bloques de mimica, dibujo,
preguntas... y montarlas para hacer en EF... la verdad es que st si, ademds del
mérito (risas), si que tenia mucha similitud con el juego original.

El Cluedo me sorprendio porque, como lo hicieron sin tablero, pensaba que seria
algo diferente, pero la verdad es que al ver la estructura de la sesion, las 2 historias,
las pistasy demds. .. claro que es como El Cluedo original, esa es la gracia del juego

de mesa cuando juegas, averiguar quién lo ha hecho, como y las demds cosas.

Expuestas las informaciones mas relevantes respecto al primero de
los objetivos, se considerd, en lineas generales, que las adaptaciones se
habian ajustado a los 3 juegos.

Objetivo 2: Obtener evidencias relativas al desarrollo de valores en la EI
mediante la adaptacion de juegos de mesa cldsicos. La implementacién de

valores era el principal objetivo del estudio y, a partir de sus reflexiones,
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se apreci6é que emergieron en diversos estudiantes. Uno de los aspectos
mas relevantes fue que la gran mayoria del estudiantado habfa tenido
dificultades para realizar ciertas pruebas y retos. Sin embargo, su logro
comprendié una superacién personal. Al respecto, varios estudiantes de
los 8 grupos focales apreciaron este hecho y, de modo preciso, la estu-
diante A7 explic6: “a mi me costé mucho hacer algunas pruebas, otras no, pero
las que me costé mds me gusto porque las acabé haciendo, y eso me hizo sentir
bien y tener ganas de ir a la siguiente’.

A su vez, valores relativos a la colaboracién y la cooperacién surgieron
en todos los grupos, hubo énfasis en 2 ocasiones, cada una en estudiantes
de un grupo-clase distinto. Asi, el estudiante A16 indicé: “a mi me ayudo
(nombre de los estudiantes A2y A19) a hacer los malabares de La Oca porque
st no, no haciamos la prueba”; el estudiante A19 lo confirmé y afiadié: “ya,
¥ a mi me tuvo que ayudar (nombre estudiante A10) a hacer lo de Acrosport
porque tenia que hacer la vertical”. La estudiante A18, por su parte, indicé:
“pues a mi lo que mds me costé fue hacer palabras con el cuerpo y los que me
ayudaron fueron (nombre estudiante A3 y estudiante A20)". La estudiante
A20, presente en el grupo focal, reveld: “es que tii te hacias un lio (risas). Si
eso era fdcil, lo dificil era lo de los zancos, que todo el rato me tenia que coger
(nombre estudiante A12)".

Por su parte, entre los estudiantes del segundo grupo focal del gru-

po-clase B, sucedié el siguiente didlogo:

B7: “yo me acuerdo cuando caimos en El Puente (La Oca) y entre todos
tuvimos que llevar a (nombre estudiante B5) a la mitad de la pista y volver”.
B6: “A mi en esa me tocé que me llevaran y me cogieron entre todos y casi
me tiran cuando dieron la vuelta (risas)”.

B9: “es que si no es entre varios no es posible hacer eso con una persona
que no puede caminar”.

B6: “ya, yo cuando me bajaron pensé que si de verdad me hubiese pasado

eso en un rio y no hay gente para llevarme, no paso y me quedo ahi tirao”.

Otro aspecto que motivé mayor reflexién en el estudiantado concierne
a las personas de movilidad reducida o dificultad visual. Con la excepcién
de los 7 estudiantes que nunca exteriorizaron sus ideas, todos expusieron
sus sensaciones al respecto. En este sentido, en un primer momento se

destacé el siguiente didlogo:
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A6: “a mi me causé mucha angustia cuando tuve que ponerme las gafas esas
que no veia nada, y tenia que ir hasta (nombre de la profesora de EF) y
dar la vuelta. Es que pensaba que si estuviera en la calle a mi me da algo™.
A8: “hay gente que no ve de verdad’.

A6: “ya, por eso digo, que yo no puedo, no seria capaz, me da miedo”.
A9: “pero ellos tienen prdctica, y tienen un bastéon”; instante en que al
unisono surgieron algunos murmullos y lamentos entre el grupo.
A9: “a ver, que lo que quiero decir es que los que vemos en la calle ya llevan
tiempo asi, y para ellos es distinto que la primera vez que no ves nada’.
A10: “pero cuando les pasé la primera vex seria fatal para ellos también”.
A7: "y tiene que ser muy dificil que eso te pase todos los dias”; en este mo-
mento, el estudiante A9 expresé: “ya... eso es verdad también... cada

dia sin poder ver, es verdad’.

La estudiante B3 explicé: “yo la primera prueba que hice en El Cluedo
Sue la de no poder mover las piernas, y eso me hizo pensar en la gente a la que
le pasa eso”. Se observé que las estudiantes B2 y B4 asentfan. Transcu-
rridos escasos segundos, el estudiante B5, del cual hasta ese momento
se desconocia que un familiar suyo se desplazaba en silla de ruedas, ma-
nifestd: “a mi tio le pasa eso, no puede mover las piernas’; los companeros se
asombraron y se produjo un silencio, hasta que la estudiante B3 pregunté
a B5: 3y como se mueve y va a los sitios?”. B5 respondi6 “en silla de ruedas,
pero cuando tiene que subir escaleras lo cogen entre mi tia y mi primo”. Con
excepcion del estudiante B1, que no mostré reaccion, las estudiantes
permanecieron con rostro serio y, se intuye, pensando en lo expuesto.

Por su parte, el estudiatne B19 sefialé: “a mi me dio un poco de miedo
subir al banco con las gafas esas y no queria caminar por encima, pero luego
(nombre estudiante B3 y estudiante B8) me dijeron que estaban al lado y que
me cogian st me caia, asi que pasé”. Tras esta confidencia, el estudiante B21
manifesto: “es que si estds con gente no pasa nada, pero si estds ti solo en la
calle...”, antes de terminar la frase, el estudiante B22 expresé: “pero en la

calle no te vas a subir a un banco”, lo cual dio lugar al siguiente didlogo:

B21: “ya lo sé!!!, lo que me refiero es que si te quedas ciego y tienes que salir

a la calle, pues no puedes”.
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B19: “a ver, si que se puede porque hay gente ciega que sale a la calle y va
sola, pero a mi yo sé que me costaria mucho, que me da mucha angustia y
lo paso mal”.

B18: “es que tiene que ser dificil si vas tu solo”.

B22: “creo que al principio nadie va solo, siempre te tiene que llevar alguien,
y luego ya con mds tiempo, puedes ir tu solo”.

B17: “sy sl te pasa y estds solo?”

B19: “no, no... no quiero pensar en eso”. En este momento, el propio
estudiante B19 pidi6é al moderador (investigador) si podfa cambiar

de tema.

Finalmente, el otro gran conjunto de valores del cual se obtuvo més
informacién estaba vinculado con la gestién del estrés, la victoria, la
derrota y la frustracién. Al respecto, la estudiante A13 indicé: “yo queria
ganar siempre, pero en Il Party estaba con un grupo que siempre tardiba-
mos un monton en las pruebas porque no sabian hacer nada a la primera’;
sintiéndose aludido, el estudiante A12 respondié: “es que no todos somos
tgual de buenos en todas las pruebas, yo a veces he ayudado y a veces me han
ayudado a mi”. Sobre esta consideracioén, la estudiante A13 explicé: “ya,
pero es que en la prueba de atarse los tobillos y caminar, es que yo siempre iba
mds rdpida que todosy se caian todo el rato... y con las preguntas, si hacian
la accion ya no sabian decir la respuesta de la pregunta”. Tras un murmullo
y cierta disconformidad generalizada, la estudiante A15 sefialé: “a mi lo
que me gusto fue jugar... a ver, si hubiese ganado pues mejor, pero tampoco
me tmporta”. Por su parte, la estudiante A18 expuso: “mi grupo gané la
segunda historia de El Cluedo, pero lo que mds me gusto fue hacer las pruebas
para que nos dieran las pistas. Luego, en el grupo con el que hice I2l Party, eran
mds de querer ganar, y cuando perdimos yo se lo dije a todos, que no pasaba
nada, que habia estado bien hacer todas las pruebas”. E1 estudiante A16, en
este mismo sentido, comentoé: “es verdad, yo con el grupo de La Oca me lo
pasé bien porque no tenia que ir como i fueran a darme una medalla, y en de
El Cluedo también, pero el de El Party fue peor. Yo también les dije que no
pasaba nada si no gandbamos”.

En cuanto a las reflexiones del grupo-clase B, la estudiante B12 afir-
mo: “a mi el principio me causé un poco de angustia el tener que ir de un sitio
a otroy hacer las pruebas, porque el grupo con el que hice La Oca, solo pensaba

en hacerlo rdpido para ganar”. El estudiante B13 asinti6 y explicé: “yo en
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E[ Party estaba con (nombre estudiante B4) y estaba todo el rato haciendo las
pruebas rapido porque queria ganar, hasta que le dijimos que parara ya’. En
este instante, el estudiante B16 manifest6: “es que yo quiero ganar siempre
v 1 alguien no, pues que no juegue”. Con excepcién de la estudiante B15,
que permanecié inmévil, el resto mostré su disconformidad y se generé
un intercambio de ideas que la estudiante B11, con algo de nerviosismo,
concluyé expresando: “pues si ti solo quieres ganar te vas a quedar solo porque
nadie va a querer estar contigo, porque yo sé que no soy muy buena haciendo
las actrvidades de EF pero si puedo ayudar o me ayudan, pues ya estd, pues
participo con todos y hago las cosas”.

Sobre las cuestiones relativas al desarrollo de valores, la docente del

area realizé las siguientes consideraciones:

la verdad es que mds de lo que me esperaba cuando me explicaste lo que ibas a hacer.
Claro, yo siempre les intento transmitir ciertos valores, sobre todo pues los de cola-
borar, respetar las normasy demds, pero, por lo que he visto, creo que han trabajado
mucho el tema de saber ganar y perder porque... esto es cosa mia, seh? (risas), pero
creo que aunque el objetivo fuera ganar el juego al que estaban jugando, en general,
el hecho de que tuvieran que hacer varias pruebas o superar retos, hacia que también
ganaran o perdieran dentro de esas actividades, sme explico?, es como si tuvieran
pequeidias derrotas y victorias en una victoria o una derrota... mas grande.

v lo que st que me ha parecido muy a tener en cuenta son las actividades de El
Cluedo, porque. .. si no todas, que ahora no recuerdo (risas), casi todas las actividades
tenian que ver con personas de movilidad reducida o de ceguera, y eso es algo que
creo que si que les ha despertado a ellos muchas cosas en ese sentido.

la parte de saber escuchary comunicarse con el cuerpo también. A lo mejor estas
menos, pero de algin modo también les ha hecho pensar, porque la verdad es que en
mis sesiones de EF nunca les habia planteado algo para que pensaran respuestas
sobre preguntas de deporte o de actividad fisica (risas), y hacerlo por primera vex
también creo que les ha... como estimulado algo.

si, lo que te comentaba antes. Yo les hago hincapié en que deben respetar las
normas de las actividades y respetar a sus compaieros, y a mi como su profesora
también claro. Lo que he visto en estas sesiones que has hecho es que, si hacian trampas,
eso les perjudicaba para el juego grande, ;sabes?, es como lo que te comentaba antes,
que creo que el hecho de tener que hacer pruebas o retos dentro de un gran juego, hace
que tengas que ser mds responsable porque si no, pierdes oportunidades para ganar

el juego mds grande. Es decir, si yo quiero ganar en El Party tengo que llegar a la
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castlla final, pero si para ganar en las actividades de El Party hago trampas, y eso

me perjudica para ganar El Party, no hago trampas. Eso si que creo que es muy iitil.

Llegados a este punto, expuesta la informacién obtenida por parte
de los discentes y la docente del drea de EF, se aprecié el desarrollo de

valores personales y sociales en el estudientado participe del estudio.

Limitaciones y sugerencias
para futuras investigaciones

Transcurrido el proceso de investigacién y expuestos sus resultados, es
oportuno mencionar las limitaciones del estudio de caso expuesto. Al res-
pecto, el propio método comporta tinicamente su aplicacién a una realidad
concreta y, por lo tanto, resulta dificil generalizar los resultados. De un
modo especifico, el estudio se situé en un centro escolar de Barcelona,
cuyos participantes eran 43 estudiantes distribuidos en 2 grupos-clase
de 5° curso de la etapa de primaria. Como primer aspecto a considerar
para prospectivas de futuro, conviene la posibilidad de realizar estudios
similares en otros centros educativos distintos a la ciudad condal y, si es
posible, en cursos distintos al estudiado.

Por otra parte, con el propésito de valorar su aplicacién, se consi-
dera la puesta en practica de juegos de mesa distintos a los 8 que aqui se
promueven e, incluso, el disefio de propuestas didécticas de una cantidad
distinta a las 12 sesiones que fueron efectuadas en 6 semanas.

En otro orden de aspectos, serfa adecuado focalizar la atencién en el
desarrollo de valores especificos para conocer su factibilidad en procesos
similares. No obstante, serfa pertinente tomar como ejemplo los valores
que, mediante este estudio, se han demostrado que mayor incidencia
pueden tener sobre el estudiantado.

Finalmente, intentar ampliar el nlimero de propuestas didacticas y
llevarlas a cabo en diversos centros escolares posibilitaria, a su vez, rea-
lizar entrevistas con diversos docentes; un aspecto que complementarfa

tanto el proceso como los resultados anteriormente descritos.
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Conclusiones

Como se prevefa, la estructura de las sesiones provocé que el estudian-
tado no tuviera la oportunidad de realizar diversas pruebas y retos en
la primera vez que se realizaba cada sesién. Sin embargo, el hecho de
efectuar 2 veces la sesién de un mismo juego generé que los estudiantes
experimentaran mayor cantidad de las actividades que componian el
conjunto de la propuesta didactica.

Respecto a los objetivos del estudio, en primer lugar, se conviene
que las adaptaciones de los 3 juegos de mesa fueron efectivas para que
los estudiantes tuvieran la sensacién de estar jugando el juego original;
el tablero es un elemento fundamental en La Oca y El Party, asf como la
busqueda de pistas que ayudarian a resolver el asesinato en EI Cluedo.

En cuanto a la implementacién de valores, se observé que surgieron
en diversos momentos de las sesiones; particularmente, se apreciaron
las aportaciones y opiniones del estudiantado. De este modo, se eviden-
ciaron procesos de reflexién y, en concreto, se estimé el argumento de
la estudiante B11 con relacién a su destreza en actividades fisicas, quien
enaltecié la ayuda al compafiero y a la propia participacién, en contra
de un pensamiento meramente orientado hacia la victoria. Asimismo,
adquirieron gran protagonismo aquellas reflexiones vinculadas con per-
sonas de movilidad reducida y con baja (o nula) visién; aspecto también
reconocido por la docente de EF.

En conjunto, se constata que el juego de mesa es un recurso del docente
para promover aprendizajes significativos, a pesar de ser tecnologia del
pasado (Martinez-Frias, 2011), y que el juego, en su concepto mas amplio,
continta siendo necesario para el progreso del ser humano (Sotoca, 2017).

Finalmente, a partir de lo expuesto, la pregunta inicial planteada
en este estudio obtendria una respuesta afirmativa al identificar que es
posible desarrollar valores personales y sociales mediante la aplicacién

de juegos de mesa en la EF a partir de la gamificacién y del ABJ.
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