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Resumen

Introduccidon: en este estudio que trata sobre las estrategias de
ensefianza como herramienta motivacional, se discute el impacto de
la gamificacién y el interés en los contenidos de Educacion Fisica en el
curriculo educativo y su impacto en el desarrollo motor de los sujetos
de aprendizaje y el drea afectiva. La pregunta de investigacion es la
siguiente: ;como influye la gamificaciéon en Educacién Fisica en la
motivacion en el proceso académico de estudiantes de la Republica
Dominicana? El propdsito principal consistié en analizar la gamifi-
cacion en la clase de Educacién Fisica como estrategia didactica de
motivaciéon académica en la Republica Dominicana. Metodologia:
como soporte, se basé en la metodologia desk research, la cual
consiste en el estudio y andlisis de métodos y practicas educativas que
se emplean en cada uno de los niveles educativos, con preeminencia
en el secundario. En este sentido, se realizé una revisién organizada
y sistematizada de estudios que abordan el tema motivacional en
las instituciones educativas y su impacto en la pedagogia contem-
pordnea. Las bases de datos consultadas fueron Scopus, SciELO y
Google Académico; en total, 20 referencias. Resultados y discusion:
entre los resultados se tiene que la gamificacién de la Educacién Fisica
en el nivel secundario de la educaciéon dominicana es importante para
motivar su estudio y aprendizaje de forma significativa, lo que mejora
sustancialmente el rendimiento académico en su formacién integral.
Conclusiones: como conclusidn, las teorias, los documentos y los
autores la consideran un factor primordial en la motivacién de los
estudiantes y en el caso de la Educacién Fisica.

Abstract

Introduction: The present study, which deals with teaching strategies
as a motivational tool, discusses the impact of gamification and interest
in the contents of Physical Education, in the educational curriculum
and its impact on the motor development of the learning subjects and
the affective area. The research question is: How does gamification
in Physical Education influence motivation in the academic process of
students in the Dominican Republic? The main purpose was to analyze
gamification in the Physical Education class as a didactic strategy for
academic motivation in the Dominican Republic. Methodology: As
support, it was based on the desk research methodology, which consists
of the study and analysis of educational methods and practices that
are used in each of the educational levels, with preeminence in the
secondary level. In this sense, an organized and systematized review
of studies that address the motivational issue in educational institu-
tions and its impact on contemporary pedagogy was conducted. The
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databases consulted were: Scopus, SCciELO and Google Scholar, a total
of 20 references. Results and discussion: The results show that the
gamification of Physical Education at the Secondary Level of Dominican
education is important to motivate their study and learning in a signif-
icant way, which substantially improves academic performance in their
integral formation. Conclusions: In conclusion, theories, documents
and authors consider it as a primary factor in the motivation of students

and in the case of Physical Education.

1. Introduccion

En los espacios educativos que se escenifican
en la actualidad, los estudiantes muchas veces
sienten estimulos dadas las estrategias de
aprendizaje que se aplican en las asignaturas,
en particular en Educacion Fisica en el nivel
secundario. Estas orientaciones que se imple-
mentan para mejorar la atencién de las clases
es lo que en la actualidad se denomina gamifi-
cacion, cuyo interés principal es analizar los
impactos que sobre esta asignatura tiene
su implementacién, pues existen algunos
problemas que han limitado su aprendizaje de
manera significativa; por tanto, se explora en
esta estrategia de ensefianza como una forma
de coadyuvar a su aprendizaje adecuado. En
este sentido, los recursos tecnoldgicos que
a menudo se utilizan pueden incluir en los
encuentros académicos aspectos motivacio-
nales que generen una participacién activa de
los educandos con mayor énfasis en los cursos
practicos en que se requiere la iniciativa de
todos y cada uno de los actores (Bernate et
al,, 2019).

Algunas experiencias importantes demues-
tran que los estudiantes se sienten motivados
en la atencion y aprehension de los conoci-
mientos mediante esta estrategia pedagogica,
dando un sentido didéctico y una significancia
importante en las diferentes actividades
académicas (Pérez-Manzano y Almela-Baeza,
2018).

La gamificacién consiste en el uso de las
mecédnicas de juego en entornos ajenos
al juego, resulta ser una metodologia de

aprendizaje que proporciona una gran
oportunidad para trabajar aspectos como
la motivacién, el esfuerzo, la fidelizacién y
la cooperacion en el dmbito escolar (Prieto
Andreu, 2018, p. 78). La gamificacién en
educaciéon viene ocupando espacios de
discusién académica bien importantes y con
mayor intensidad en Educacién Fisica por su
cardcter heuristico y socializante, que facilita
los aprendizajes y fortalece la autoestima, lo
cual describe de manera taxativa su impor-
tancia y uso. De ahi el interés mostrado por
investigadores y estudiosos que han desarro-
llado trabajos en esta drea. “La gamificacion es
un enfoque educativo innovador, que parece
mejorar las experiencias de aprendizaje
mejorando variables como la motivacién. Sin
embargo, este enfoque parece tener efectos
diferentes entre los estudiantes, siendo mas
eficaz en los estudiantes menos motivados”
(Ferriz-Valero et al., 2020, p. 13). Por ello,
en el contexto de los intercambios de apren-
dizaje se recomienda su uso como estrategia
motivacional que genere confianza en los
estudiantes, basicamente en el nivel secun-
dario, en que la etapa evolutiva de los sujetos
de aprendizaje requiere una atencion especial
y que las instituciones educativas deben
brindar tales espacios (Ortiz-Colén et al,
2018).

La prospectiva que surge de esta investi-
gacion se centra en incentivar el desarrollo de
practicas innovadoras, como el uso de escape
rooms en diferentes contextos educativos.
Ademais de concienciar, estos hallazgos dan
al grupo de ensefanza confianza en la gamifi-
cacion y, por tanto, a poner en marcha nuevas
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formas de transmisidn de conocimiento,
asi como reduce las précticas tradicio-
nales centradas en la simple exposiciéon de
contenido a través de lecciones magis-
trales que no logran atraer o motivar a los
estudiantes. En este sentido, la apatia y el
efecto negativo aumentan, lo que conduce
al fracaso y, en consecuencia, al abandono
escolar (Lopez- Belmonte et al., 2020, p. 9).

Los procesos educativos en la coyuntura
actual tienen que cubrir los escenarios que
deparan la virtualidad y la educacién a
distancia, y en el caso de la Educacién Fisica
con mayor razén por su cardcter tedrico-
practico. En este sentido, planificar y realizar
estrategias que motiven la realizacion de
actividades deportivas en los adolescentes
segun los requerimientos tecnoldgicos, por
ejemplo, caminatas, atletismo o estrategias
ladicas, para que a través de la gamificacion
se desarrollen actividades fisicas o ludicas.
Ademads, seria recomendable para que sirvan
de centro de interés en las instituciones
educativas, esta ultima el motivo central de
este articulo.

La técnica de gamificacion fue presentada por
primera vez por Nick Pelling, un programador
de juegos de computador, en 2002, pero no

Gamification
World

.1gress
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¥ b f/ ;

R

Nick Pelling

fue sino hasta 2010 cuando tomé relevancia
en el area educativa. Garcia-Casaus et al.
(2020) plantean que en el proceso educativo
se puedan involucrar elementos propios de
los juegos en que los alumnos (participantes)
se involucren en el proceso de recibir y dar
retroalimentacién y tengan como elemento
principal la diversiéon que obtienen los parti-
cipantes en las interacciones a desarrollar en
el proceso de aprendizaje.

La educacidén en sus distintas modalidades
y niveles requiere escenarios motivacio-
nales que puedan imbuir a los estudiantes
en las diversas actividades que se realizan
en la cotidianidad formativa. Dentro de
las estrategias que han servido de modelo
motivacional en los escolares y que paulatina-
mente se ha venido consolidando como una
alternativa valida para tal fin, dan a la gamifi-
cacion un valor didéctico preponderante en
la educacién que se practica hoy, en que el
mejoramiento del rendimiento académico es
notable, asi como el aumento en la valoracién
de la Educacion Fisica como drea que integra
los aspectos fisicos y cognoscitivos (Orti
Ferreres, 2018). La alternativa metodoldgica
de desk research permiti6 explorar las ideas
para identificar los referentes y reflexiones
tedricas. De esta manera, se seleccionaron
los documentos de mayor relevancia que
posibilitaron una aproximacién ajustada a la
naturaleza de los objetivos y propositos de la
investigacion.

Esta forma que se discute y expone tomo
como base referencial informaciones a través
de fuentes especificas que tratan temas
inherentes al que se desarrolla y que forman
parte de las plataformas y reflexiones tedricas
de diversa indole sobre el interés central.
Para ello, toma resultados de estudios o de
los informes que se decantan principal-
mente de los que circulan en las redes por
su actualidad, con prelacion de la relacién
que se experimenta entre el investigador y
las informaciones propiamente dichas, asi
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como su recopilacién adecuada y minuciosa,
la sistematicidad utilizada en el proceso y las
posibles conclusiones que se derivan de este
ejercicio reflexivo.

La gamificacién en el ambito escolar es una
estrategia de ensefianza que parte de las
simulaciones que especifican los diferentes
juegos y que viabilizan la participacion de los
estudiantes de forma equilibrada (Holguin
Alvarez et al., 2019). Por ello, es importante
que los docentes que administran en el nivel
medio la asignatura de Educacién Fisica
se involucren en los intercambios interac-
tivos que se derivan de la naturaleza de su
practica (Pérez-Manzano y Almela-Baeza,
2018). Es importante que las herramientas
motivacionales se utilicen para incentivar la
participacién de los sujetos de aprendizajes,
pues con ello el proceso de aprendizaje se
hace mas practico y significativo, asi como da
una posibilidad de ensefianza en que todos
participen.

En el caso de las instituciones en secundaria
en la Reptiblica Dominicana, la Constitucién
Nacional (2010) refiere que la Educacién
Fisica, el deporte y la recreacion es un derecho
para todas las personas, y declara obliga-
torias las actividades fisicas en todos los
establecimientos educativos. “En definitiva,
la Educacion Fisica es fundamental para el
desarrollo integral del alumnado” (Consejo
Colef, 2020, p. 26). Por ello, en la actualidad
existe la necesidad de realizar transforma-
ciones sustanciales para propiciar escenarios
que faciliten los aprendizajes significativos,
en el sentido de motivar y consustanciar
una participaciéon protagénica de todos
los estudiantes en el proceso de enseiiar y
aprender.

El juego es un derecho y una necesidad que
todos los ninos tienen, pues a partir de este
comienzan a desarrollar conocimientos,
habilidades y valores fundamentales para su
futuro préximo y lejano. Este hecho justifica
la pertinencia de incluir las actividades

Miguel Israel Bennasar-Garcia

El juego es un derecho y

una necesidad que todos los
ninos tienen, pues a partir de
este comienzan a desarrollar
conocimientos, habilidades y

valores fundamentales para su
futuro préximo y lejano.

Iddicas en el contexto educativo formal
(Garcia-Tudela et al., 2020, p. 274).

El estudio tratard de dar respuesta a la
pregunta de investigacion: ;cémo influye
la gamificacién en Educacién Fisica en
la motivacién hacia su estudio en los
estudiantes del nivel secundario de la
Republica Dominicana?

Es imperativo la inclusién adecuada de los
estudiantes en los procesos de ensefanza,
pues a partir de estas realidades aumenta la
potencialidad en la captacién de contenidos
y en la asimilacién de los conocimientos
propios de cada asignatura. Por ello, el
propdsito fundamental de esta investigacién
es realizar un estudio sobre la gamifi-
cacién como estrategia motivacional en
Educacion Fisica en el proceso académico de
la Reptiblica Dominicana, cuyo significado
implica la posibilidad de una herramienta util
para el desarrollo de las actividades escolares,
especificamente en Educaciéon Fisica. La
motivacién, que es una interpretaciéon de la
gamificacion, determina la direccién u orien-
tacion, asi como la intensidad y persistencia
de las conductas hacia la practica deportiva
mediante las actividades fisicas. Para ello,
se debe determinar por qué los estudiantes
realizan ciertas actividades o rutinas, con
qué intensidad la ejecutan y cudnto tiempo
duran (Martin-Moya et al., 2018).
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Se trata de un trabajo que trata de comple-
mentar y coadyuvar en el contexto
pedagoégico en el desarrollo de las diferentes
temas, incluso la Educacién Fisica, como
integralidad motivacional hacia el logro de
los objetivos para ascender hacia aprendi-
zajes trascendentes, es decir, la influencia
de la gamificacién en la motivacién de la
Educacioén Fisica en las aulas de la Reptblica
Dominicana.

Hoy dia, el mayor reto profesional que tiene
el docente es disenar programas educativos
al alcance de todos los niveles que estimulen
la motivacién del alumnado por igual y
favorezcan que se sienta seguro, capacitado
y desinhibido para adquirir las compe-
tencias especificas de nuestra asignatura. En
este sentido, la gamificacién podria resultar
una estrategia metodoldgica adecuada
para que el alumnado pueda superar las
barreras que se presentan al enfrentarse a
una nueva actividad formativa y, ademas, le
resulte menos costoso realizarla con éxito
(Rodriguez Martin et al., 2022, p. 740).

La motivaciéon no puede suscribirse a un
sistema de recompensas por logros alcan-
zados, mds bien se trata de establecer
mecanismos de autoestima para contextua-
lizar los aprendizajes en Educacién Fisica
como muestra de los avances alcanzados y de
las perspectivas en el futuro. “Sin embargo,
si hay indicios que muestran el potencial
de la gamificacién en el ambito educativo”
(Navarro Mateos et al., 2021, p. 513).

2. Metodologia

El estudio se basé en la metodologia desk
research (Gonzéalez-Gonzéalez, Gémez del
Rio et al., 2018), la cual consiste en el estudio
y el andlisis de métodos y practicas educa-
tivas que se emplean en cada uno de los
niveles educativos, con preeminencia en el
secundario, que en el caso especifico que se
presenta se inscribe en el sistema formativo

dominicano. En este sentido, se realizd
una revisién organizada y sistematizada de
estudios que abordan el tema motivacional
como la gamificaciéon en las instituciones
educativas y su impacto en la pedagogia
contempordanea. De igual manera, se ubicaron
estudios que trataron la estrategia de gamifi-
cacién como espacio para involucrar a los
estudiantes en los escenarios de ensefianza
de manera voluntaria, puesto que motivados
captan de manera mds efectiva los contenidos
tratados en las diferentes actividades acadé-
micas (Victoria Gonzalez, 2020), les facilita
la obtencién de conocimientos, toman como
referencia investigaciones y reflexiones reali-
zadas, de ahi la importancia de su abordaje
como via diddctica y metodoldgica.

Para su aplicacién, se deben cubrir, entre
otras, las siguientes fases:

+ Organizacién y planificacién de los criterios
de andlisis de acuerdo con los temas,
autores y fuentes a indagar o consultar,
considerando la aprehensién de los estudios
originales y de renombre.

o Estrategias de busqueda empleando
criterios universales como palabras clave,
autores, revistas o plataformas.

« Escogencia mediante arqueo previo de los
estudios, articulos o textos de acuerdo con
el tema que se desarrolla.

« Valoracién de la pertinencia y calidad de las
publicaciones, preferiblemente con datas
no mayores de los tltimos 5 afos.

» Resumen de los hallazgos mas importantes
que sirvan de base y soporte a la discusién
y andlisis del tema que se desarrolla (Brezo-
vszky et al., 2019).

En este sentido, se tomaron los estudios en
bases de datos Scopus, SciELO y Google
Académico que sirvieron de soportes episte-
moldgicos en el acontecer indagatorio que
dieron cuenta de la gamificacién como estra-
tegia que direcciona la motivacién escolar.
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Esquema de busqueda y especificaciéon de
protocolos:

Protocolo I: Orientaciones en las busquedas:

» Bases consultadas: Scopus, SciELO vy
Google Académico. Se consultaron 20
referencias.

« Idiomas: espaiiol e inglés.

« Palabras clave: sistema educativo, organis-
mos de enseflanza, actividad sensomotriz,
Educacién Fisica, aprendizaje, formacién,
motivacion, actitud del estudiante, estra-
tegias educativas. Todas del Tesauro de la
Unesco.

Protocolo II: Tiempo y forma de bisquedas:

« Vigencia de las obras consultadas, no mayor
de 5 afos de data.

o Arque preliminar de fuentes de interés,
luego se seleccionaron los documentos
que conformaron la base documental o
bibliografica.

Criterios de inclusién:

Se consideraron revistas, investigaciones y
trabajos relacionados con la investigacién
que se desarrolla y que estuvieron en publica-
ciones en base de datos indexados. También
se consider¢ el tiempo de las referencias que
sirvieron de base con data no mayor de cinco
anos.

Criterios de exclusion:

No se consideraron trabajos que abordaron
temas no relacionados con este estudio y
aquellos publicados en bases no indexadas, o
cuya publicacién superara la data de 5 afios.

Protocolo III: Proceso de andlisis de la
informacion.

Posterior a la busqueda y el arqueo de las
informaciones, se compilaron y clasificaron
para extraer de forma critica y analitica los
insumos epistemoldgicos, de acuerdo con los
siguientes elementos:

+ Los estudios orientados hacia la educacién
inclusiva, participativa y motivacional que

Miguel Israel Bennasar-Garcia

evidenciaban las bondades de las estra-
tegias didacticas que despertaron el interés
de los educandos.

o El desarrollo de la gamificacién como
propuesta de ensefianza que fortalece
la autoestima y estimula a las personas
hacia la obtencién de conocimiento y los
aprendizajes.

+ En los desarrollos de las informaciones
sobre la Educacién Fisica que permitieron
establecer las posibilidades de su ensefianza
desde otra perspectiva pedagdgica.

A partir de los estatutos que se derivan
de este protocolo, se pudo establecer una
relacién aproximativa pero vinculante sobre
las informaciones que abren una posibilidad
metodoldgica hacia la conformacién de vias
alternas para motivar y estimular los apren-
dizajes. “Desde hace mas de una década esta
proliferado el interés en indagar y explorar
nuevas metodologias de investigacién social
donde se pone el acento en las biografias
personales y profesionales de los individuos”
(Area Moreira, 2018, p. 2).

Por tanto, en lo metodoldgico se exploran
tres ejes fundamentales de la gamificacién:
a) participacién activa de los estudiantes, b)
estrategias motivacionales y c) Educaciéon
Fisica, que son el soporte de la discusién y
el andlisis que se deriva de los recorridos
documentales.

Figura 1. Tripode de la gamificacién

Participacién de
los estudiantes h Gamificacién #

de manera activa

Educacién Fisica

Fuente: elaboracién propia.
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La efectividad del método se expresa en
la versatilidad y en el ahorro de tiempo en
la obtencién de informaciones, ya que las
exploraciones que se ejecutan con claridad
en el propdsito del trabajo permiten conocer
aspectos histéricos, elementos de su
evolucidn, asi como definiciones y conceptos
que son tendencias importantes en las
discusiones coyunturales. Su legitimidad,
por tanto, estard basada en la veracidad de
las informaciones que se esgriman y de las
fuentes consultadas que son los insumos
fundamentales en esta investigacion (Leo et
al,, 2016; Navarro et al., 2019).

3. Resultados y discusion

3.1 La gamificaciéon como
alternativa pedagdgica

La actividad educativa en las diferentes
instituciones se orienta a la formacién en
procura de que los conocimientos impar-
tidos sean asimilados de manera adecuada
por los estudiantes y una forma de orientar
estos contenidos es motivando de manera
adecuada para generar un clima favorable en
el desarrollo normal de los contenidos.

En este contexto, la gamificacién es una
apuesta virtuosa que trata de convertirse
en una estrategia didactica valida para el

La gamificacion en los
escenarios educativos se

constituye en una alternativa
a la realidad tecnoldgica que
se vive hoy dia y que impacta

32

todas las actividades que
realizan las personas

desarrollo de los elementos curriculares de
formasistemdticay organizada, pues havenido
adquiriendo herramientas que se ubican en
las nuevas tecnologias para adaptarse a los
escenarios pedagdgicos de manera practica,
ya que su aplicacién parte de los elementos
vivenciales y rutinarios del acto escolar,
entre ellos, los implementos que utilizan
los estudiantes que son fundamentales y
necesarios para los procesos motivacionales.
Asimismo, las estrategias ladicas utilizadas
por los docentes que permiten la integracién
efectiva en un aula o un grupo y que forman
parte de los elementos de su aplicacién;
ademas, posibilita explorar las fortalezas y las
ventajas de esta herramienta como estrategia
de formacién educativa.

Es plausible que la gamificacién pedagdgica
sea potenciada e impulsada por las diferentes
redes que permiten la circulacién de informa-
ciones formar parte de la cultura educativa en
la actualidad y que ha establecido una nueva
normalidad (Salas Delgado, 2020). En esta
coyuntura, se observa la adquisiciéon de una
cultura digital en el manejo de herramientas
y de dispositivos que han sido ttiles en los
encuentros virtuales a causa de los confi-
namientos producidos por la pandemia y
esta realidad se ha constituido en un desafio
constante que motiva a docentes y estudiantes
a conocer mas de cerca y con cierta habilidad
las diferentes tecnologias diddacticas.

Segtin todo lo anterior se podria definir la
gamificacién como un modelo pedagégico
que utiliza los elementos del juego (narrativa,
estética, premios) para desarrollar contenidos
curriculares concretos en un contexto que
incluye tareas y actividades adaptadas a la
dindmica del juego para alcanzar los objetivos
educativos planteados y no la simple diversion
(Fernandez-Rio y Flores Aguilar, 2021, p. 11).

Al tratar de aproximarnos al concepto de
gamificacidn, se interpreta que son estrategias
que se utilizan para motivar a los estudiantes
a que valoren cada uno de los cursos y que los
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procesos de ensefianza-aprendizaje tengan
significacién académica en el caso de la
Educacién Fisica con especial atencién, ya que
requiere escenarios de aula y los concerniente
a la practica fisica y deportiva, por tanto, su
interés es un tanto distintivo.

La gamificaciéon en los escenarios educativos
se constituye en una alternativa a la realidad
tecnoldgica que se vive hoy dia y que impacta
todas las actividades que realizan las personas
(Sebastiani y Campos-Rius, 2019). Por tanto,
una de las acciones que se deben imple-
mentar es involucrar a los estudiantes en las
actividades que se realizan en la asignatura
de Educacién Fisica, de tal manera que se
asimilen sus conceptos y propiedades.

Al respecto, Garcia-Marin y Ferndndez-Lépez
(2020) senalan: “El aprendizaje y el desarrollo
de las habilidades motrices estdn positiva-
mente influenciados por una amplia variedad
de factores biolédgicos, psicosociales y ambien-
tales” (p. 22).

A pesar de que los juegos en lineas no son
muy recomendados, también es una forma de
intercambiar y motivar la participacion socia-
lizada en esta época de pandemia, cuando los
encuentros presenciales a veces son limitados.
Por ello, la gamificacién es una alternativa
que merece ser aplicada de manera cotidiana
en las clases que se desarrollan en las institu-
ciones de nivel secundario.

Desarrollar las competencias ciudadanas
en la educacién fisica implica desligarse de
los modelos educativos tradicionalistas, lo
cual genera nuevas perspectivas del proceso
enseflanza-aprendizaje, y asi lograr apren-
dizajes  significativos
formacién integral en los estudiantes (Bernate
et al., 2020, p. 648).

enmarcando una

Estructuralmente la motivacion pedagdgica
es una herramienta que da cuenta de los
elementos propios del quehacer educativo
y la estrategia de gamificacion por su
naturaleza contiene diversas categorias que
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son alimentadas por las experiencias de los
juegos como escenarios para enaltecer la
sociabilidad de los integrantes de los grupos
de trabajo, entre ellas las componentes de las
normas de funcionamiento y las diferentes
dindmicas que se aplican, de modo que esta
ultima la motoriza la ejecuciéon de actividades
en asignaturas como la Educacién Fisica y
los demads cursos de caracter practico. “La EF
también estd cambiando su enfoque tradi-
cional centrado en lo fisiologico, hacia una
creciente importancia al papel de lo mental
que juega en la actividad fisica, en este caso
en concreto la interaccién y relevancia de las
emociones (Bermudez Torres y Sdenz Lépez,
2019, p. 602).

A través de las diferentes dindmicas pedagé-
gicas en el contexto educativo, cuando se
aplican estimulos los estudiantes tienden a
responder favorablemente y por esta via se
facilita el desarrollo de ciertas habilidades
cognoscitivas o afectivas y de manera adicional
las destrezas en el desarrollo de escenarios para
obtener conocimientos. El uso de la estrategia
de gamificacién como estrategia didactica se
constituye en una base fundamental por la
incorporacién de recursos y elementos educa-
tivos, ademads de las nuevas tecnologias, en que
el aprovechamiento de los elementos cultu-
rales subyacentes en los estudiantes facilita la
aplicacién de estrategias motivacionales que
se derivan de los intercambios escolares, y
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que son propicios en los niveles medios por
la posibilidad de superacién de los conoci-
mientos que se manejan.

La gamificacion en educaciéon como una
metodologia donde se utiliza una historia o
narrativa imaginaria, como hilo conductor,
con el fin de consolidar las competencias u
objetivos de aprendizaje a partir de la intro-
duccién de las mecanicas de los juegos o
videojuegos. (Flores Aguilar, 2019, p. 529)

Por ello, desde la perspectiva pedagdgica, la
motivacién subyacente puede generar espacios
propicios para un aprendizaje significativo,
y aplicar estrategias adecuadas que vinculen
lo vivencial con lo académico. El “modelo de
gamificacion resulto positivo por la activacion
del esfuerzo, motivacién y compromiso del
alumnado” (Satorre Cuerda, 2021, p. 252),
ya que es capaz de transformar los diversos
escenarios de aprendizajes y adecuarlos a las
nuevas realidades, bien sean tecnoldgicas,
digitales o de tareas comunes y rutinarias, y en
ello los estudiantes se involucran de manera
efectiva generando lazos que pretenden
establecer vinculos afectivos en la realizacién
de las diferentes tareas y responsabilidades.

Una de las habilidades que conlleva la
ejecucion de acciones como razonar,
comprender y analizar es la resolucién de
problemas, por lo que es necesario afian-
zarla constantemente mediante la préctica
de actividades aplicadas a la vida cotidiana, lo
que proporciona a los estudiantes precision,
independencia y seguridad en su actuar; por
tanto, su desarrollo es de vital importancia
(Vasquez Choez, 2021, p. 16).

Esta es una de las ventajas mds propicias de
la gamificacion como estrategia pedagogica,
ya que estudiantes y profesores construyen
de manera motivacional escenarios de apren-
dizajes proactivos, adecuados para una
educacidén positiva que genere confianza en
los actores del proceso y que den cuenta de
nuevas posibilidades, utilizando diferentes
recursos diddcticos para hacer un uso
adecuado de los materiales educativos.

3.2 Discursos y orientaciones
epistemoldgicas de acuerdo
con los hallazgos

Los procesos motivacionales que se examinan
segun las bases de datos consultadas exponen
de manera clara el significado de la educacion
y la formacion en todas las areas del saber.
Esto implica que las motivaciones que se
deben realizar para que los estudiantes parti-
cipen de manera activa es un motivo que debe
estar presente en las programaciones diarias
de los profesores.

Si el debate sobre el bien de la educacion se
centra Unicamente en la naturaleza del “bien”
—1la cuestién de para qué sirve la educacién—,
pero olvida preguntar sobre la “parte
educativa”, por asi decir, hay una posibilidad
real de que, incluso con las mejores inten-
ciones, la educacion siga siendo el juguete de
lo que: “otros” quieren de ella. (Biesta, 2022,
p. 16)

Esta visién impone el caracter utilitario de
la educacién y de los procesos pedagdgicos
que se experimentan a partir de la ramifi-
cacion como estrategia motivacional, dando
a la Educacion Fisica la pertinencia didédctica
adecuada para los procesos de intercambio de
saberes en las distintas instituciones.

Los procesos didicticos que son conse-
cuencias de las necesidades educativas en las
diferentes instituciones en América Latina y
el Caribe precisan de una concepcién paradig-
madtica que sirva de modelo estimulante en el
desarrollo de las actividades escolares. Los
discursos y las formas de concebir los procesos
formativos estan dirigidos a concebir desde la
motivacion una participacién activa de cada
uno de los miembros del auditorio, y en ello
en la Repudblica Dominicana existen algunos
indicios interesantes para su aplicaciéon como
apuesta por una orientacién que supla la
cotidianidad en lo curricular y pedagdgico
(Moreno Romero y Rochera Villach, 2022).
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Mas precisamente en las actividades de
clases cualquiera que sea el ambiente y la
asignatura, la preocupacién principal es
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involucrar a todos los sujetos de aprendizajes
y motivarlos en el proceso de aprehensién de
saberes (Murillo y Grafia, 2022).

Tabla 1. Autores y su vinculacién con la gamificacién

Autores y temas

Biesta (2022). Educacién y formacion.

Bermuidez Torres y Sdenz Lépez (2019).
Emociones en Educacién Fisica.

Bernate et al. (2020). Competencias ciuda-
danas en estudiantes de la Licenciatura en
Educacioén Fisica.

Blanco-Arana et al. (2020). El papel de la
innovacion educativa en el contexto univer-
sitario a través de la gamificacion.

Cascante Gémez y Granados Porras (2018).
La gamificacién como recurso pedagdgico.
Consejo Colef (2020). Recomendaciones
docentes para una educacion fisica segura.

Ferriz-Valero et al. (2020). Gamificationin
Physical Education: Evaluation of Impact on
Motivation.

(2021).
Fundamentacién tedrica de la gamificacion:

Ferndndez-Rio y Flores Aguilar

gamificando la Educacién Fisica.

(2019). El
experiencia gamificada en la formacién del

Flores Aguilar juego, una

profesorado de Educacion Fisica.

Victoria Gonzélez (2020). Herramientas TIC
para la gamificacién en Educacién Fisica.

(2019). Estudio

comparado en Educacion Fisica.

Gonzélez-Valeiro et al.
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Vinculacién con la gamificaciéon en Educacion Fisica

Refiere la importancia de los procesos formativosapartir
de las actividades pedagdgicas motivantes.

Mediante la recopilacién documental demostraron que las
emociones en la asignatura de Educacién Fisica son vitales para
que los estudiantes se identifiquen y aprecien el valor de los
aprendizajes.

Hacen énfasis en las competencias y roles de ciudadania como
elementos coadyuvantes en la escolaridad en esta drea de
formacion continua,propiciando el reconocimiento de todos
los miembros del grupo.

La innovacién educativa y el uso de las herramientas digitales
son consideradas por los autores referencias que motivan y
generan confianza en el proceso formativo.

En sus reflexiones consideraron la gamificacion como un
recurso diddctico de importancia, cuyo impacto en la calidad
de los aprendizajes es significativo.

Hace referencia a la etapa pandémica y sugiere a los docentes
de Educacidn Fisica implementar estrategias pedagégicas para
aumentar la autoestima de los estudiantes en esta coyuntura de
incertidumbre.

Revelaron que la gamificacion tiene un impacto positivo
en los aprendizajes de los estudiantes por el sentido de perte-
nencia de saberes y su evoluciéon educativa.

Realizaron la construcciéon de un constructo teérico en que
exponen las relaciones epistemoldgicas con el arte de la
motivacion y el aprendizaje de la Educacién Fisica.

A través del videojuego que es considerado una accién
fisica, destacan el proceso de gamificacién como estrategia
de ensefnanza.

En sus reflexiones considera la gamificacién unaherramienta
motivacional para los intercambios de saberes en Educacion
Fisica.

Los autores exponen en su investigacién la importancia de la
gamificacién en EducaciénFisica en varios paises de la region:
Colombia, Chile, Espaia, Portugal, la Repuiblica Dominicana
y Venezuela.
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Autores y temas

Gonzalez-Gonzdlez et al. (2018). Exploring
the benefits ofusing gamification and video-
games for physical Exercise.

Holguin Alvarez et al. (2019). Proyectos
educativos de gamificacién por videojuegos.

Méndez Herndndez (2021). Disefio de una
propuesta de gamificacion en Educacion
Fisica vinculada al apoyo a las necesidades
psicolégicas basicas.

Navarro (2019). Educaciéon Fisica en

Venezuela.

Ortiz-Colén et al. (2018). Gamificacién en
educacion: una panoramica sobre el estado
de la cuestion.

Prieto Andreu (2018). Gamificacién como
estrategia motivacional.

Sebastiani y Campos-Rius (2019). Gamifi-
cacién en Educacién Fisica. Reflexiones y
propuestas para sorprender a tu alumnado.

Vésquez Choez (2021). El uso de la herra-
mienta de gamificacion.

Pérez-Manzano y Almela-Baeza (2018).
Gamificaciéon transmedia para la divul-
gacion cientifica y el fomento de vocaciones
procientificas en adolescentes.

Villafuerte et al. (2019). Retos de la Educacién
Fisica, deportes y recreacidn.

Fuente: elaboracién propia.

Vinculacién con la gamificacién en Educacién Fisica

Trabajaron con los videojuego como una forma de explorar
los procesos motivacionales en la realizacién de ejercicios
fisicos.

Refieren la importancia de la gamificacion en la estrategia de
los videojuegos como elementos integradores acortando las
distancias entre los participantes.

Combina las necesidades psicolégicas con los beneficios
de la gamificacién en Educacién Fisica, y demuestra que se
constituye en un aporte de relevancia para la estabilizacion
emocional de los sujetos de aprendizaje.

Se reflexiona sobre la pertinencia tedrica y viabilidad de la
reforma del curriculo 2016-2018, en consideracién a los
beneficios de la gamificacién en Educacidn Fisica.

La actualizacién teérica sobre los acontecimientos bibliogra-
ficos que se han desarrollado en esta drea fundamentaron el
itinerario metodolégico del estudio realizado por los autores.

Trabajaron con los videojuegos como una forma de explorar
los procesos motivacionales en la realizacién de ejercicios
fisicos.

Se realiza a través de actividades sorpresas previa motivacidn,
se establecen expectativas para generar interés en los
estudiantes y se da un peso didactico importante a la gamifi-
cacidén en la Educacion Fisica.

Hay una correlaciéon que demuestra el impacto positivo de
la gamificacién en el desarrollo de habilidades y desempeiio
cognoscitivo de los estudiantes.

En el contexto para el uso de las plataformas tecnoldgicas, la
gamificacién es concebida como elemento divulgativo de los
saberes cientificos en adolescentes.

Exponen los desafios que a mediano plazo enfrenta la
Educacién Fisica, considerada una asignatura que integra los
demads elementos curriculares en el proceso formativo de los
estudiantes.

Estas reflexiones que se derivan de las
posturas abordadas por los autores conside-
rados dan una orientacién epistemolégica no
solo al método desk research, sino también
a los aportes que la gamificacién brinda al

hecho pedagégico desde una perspectiva
motivacional, ademds, procuran la parti-
cipacién activa de los estudiantes en los
intercambios de ensefanza.
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3.3 La motivacion en Educacion
Fisica

Las diferentes estrategias que se utilizan en
los escenarios escolares pretenden establecer
las condiciones minimas para un aprendizaje
adecuado, cuya motivacion es la adquisicién
de nuevos conocimientos y experiencias que
consoliden los saberes.

Los juegos muchas veces suplen las estra-
tegias diddcticas que en lo cotidiano son
partes esenciales de las clases y de los
encuentros académicos, especialmente en la
asignatura de Educacién Fisica; sin embargo,
gamificar significa algo mds: se concibe
como la transformacién de la actividad
escolar porque la modifica para beneficiar
a los sujetos de aprendizaje a partir de la
narrativa y naturaleza de los juegos (Méndez
Hernéndez, 2021; Pérez Rodriguez et al.,
2020). Por ello, la motivacion y la afectividad
que se imprimen a los actos escolares es de
vital importancia para despertar el interés
de los educandos en su identificacién con las
diferentes asignaturas, en particular con la
Educacion Fisica.

En la Educacién Fisica, en que el cuerpo
es una herramienta perceptiva, de accién
y de relacién, gamificar es crear précticas
motrices que provoquen en los estudiantes
unas expectativas recreativas de aprendizaje
mediante el uso del juego como elemento
esencial en el proceso (Villafuerte et al.,
2019).

De ahi que la motivacién en la Educacién
Fisica parte del principio de la solidaridad y
de la identificacién con las diferentes estra-
tegias, como circuitos, redes y técnicas en las
diversas actividades fisicas y deportivas, que
el estudiante debe ir conociendo para que la
adopcioén adecuada en cada una de ellas sea
la propicia.

Teniendo como punto de partida la reflexién
tedrica previa sobre el valor de los saberes
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y su productividad social, se ha disefiado y
aplicado una intervenciéon de aula en la que
se perseguian como objetivos principales
generar reflexiéon en el alumnado sobre el
estatuto

epistemolégico de los saberes, incidir en la
relacion entre las decisiones que se toman en
el ambito del estudio y la configuracién de la
persona y la sociedad, asi como cuestionar
la percepcién que habitualmente tienen los
estudiantes sobre las diversas modalidades
de estudio en Bachillerato (Corrales Serrano
et al, 2021, p. 271).

Los elementos motivantes son propicia-
dores de escenarios para una ensefianza
adecuada; cualquiera que sea su modalidad
o estilo, siempre es importante la autoestima
y la consolidacién de principios vinculantes
(Carless, 2020).

La asignatura de Educacién Fisica tiene
como fortaleza la integracién social de los
estudiantes a realizar los intercambios depor-
tivos, en este caso, “el objetivo principal del
juego es divertir, mientras que en la gamifi-
cacion el objetivo se dirige a las conductas
que se desean reforzar o cambiar” (Gonzélez
Gonzdlez, 2019, p. 3). Es decir, se trata de
estimular a los estudiantes para que mediante
los cambios de conducta que experimenten
puedan tener acceso a los diferentes niveles
de conocimientos de esta disciplina.

Los juegos muchas veces suplen

las estrategias didacticas que
en lo cotidiano son partes
esenciales de las clases y de

los encuentros académicos,
especialmente en la asignatura
de Educacion Fisica
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La gamificacion, por tanto, es una estrategia
motivacional que permite “pensar en un
concepto y transformarlo en una actividad
que puede tener elementos de competicion,
cooperacion, exploracién y narracién y que
busca la consecucién de objetivos a medida
de una organizacién” (Parente, 2016, p. 15).

En el caso de la Educacién Fisica, los
escenarios de sociabilidad que emergen de
su prdctica cotidiana, aun bajo la modalidad
virtual, son de caricter motivante por las
diversas actividades que de ello se desprende.
Esto se manifiesta en el interés especial que
denota el conocimiento de las diferentes
disciplinas y del beneficio cultural que
ademads se adquiere.

3.4La gamificacion en la Educacion
Fisica

En la Educacién Fisica, se pueden establecer
una serie de actividades que impulsen y
desarrollen la capacidad motora de las
personas, en especial de los estudiantes del
nivel secundario, ya que existe un proceso
evolutivo que a través de esta drea de
formacién continua se pueden aplicar para
que sean los adecuados.

El cuerpo como tal ya es una herramienta
de caracter fundamental para la percepcién
sensorial delos conocimientos que se discuten
y aprenden en el devenir de la Educacién
Fisica, de aqui se desprende la accién material
que implica la relacién docente-estudiante en
un acompaiiamiento que motiva a la reali-
zacién de tareas de manera proactiva. En este
sentido, gamificar es a partir de los diferentes
actores la creacién de actividades fisicas
y deportivas que sirvan de ejemplo en el
proceso de aprendizaje y en que los diferentes
medios de la Educacién Fisica como el juego
sean desarrollados como elementos pedagé-
gicos de vital importancia.

Se propone la gamificacién entendida como
la forma para potenciar procesos de apren-
dizaje basados en el uso de una serie de
recursos tecnoldgicos como el juego, los
blogs, entre otros, que potencian el desarrollo
de procesos de enseflanza-aprendizaje signi-
ficativos (Cascante Goémez y Granados
Porras, 2018, p. 2). La gamificacién como
estrategia motivacional en la Educacién
Fisica suele ser utilizada por los docentes
para el incentivo adecuado de los estudiantes
en el proceso académico. En el caso del nivel
secundario en la Repuiblica Dominicana, que
es el predmbulo para los estudios universi-
tarios, su utilidad es de mucha importancia,
ya que, si los estudiantes estin motivados,
hay razones para realizar las actividades
motrices cumpliendo las reglas minimas.

La gamificacién o ludificacién utiliza estra-
tegias, modelos, dindmicas, mecanismos
y elementos de los juegos en ambientes
no relacionados con estos, para transmitir
mensajes, contenidos o incluso cambiar el
comportamiento del juego, apoyada en una
experiencia lddica que incentive, motive
y divierta a quienes hacen uso de esta. En
conclusién, hay que entender la diferencia
entre jugar y juego. Jugar se conforma por un
sistema de reglas que dirigen a los estudiantes
a cumplir con metas y conseguir resultados

Revista PAPELES « https://doi.org/10.54104/papeles.v14n28.1249


https://doi.org/10.54104/papeles.v14n27.1180

en una estructura cerrada (Solis Mazén vy
Cepeda Asqui, 2021, p. 13).

Por ello, la motivacién tiene varios dngulos
que se pueden experimentar, entre ellos,
la realizacién de juegos, la planificacion de
actividades de campo y al aire libre, la reali-
zacion de circuitos con obstaculos, que
pueden servir ademads de rutina como herra-
mientas motivacionales en la Educacién
Fisica.

3.5 La Educacion Fisica en la
Republica Dominica en el nivel
secundario

La esencia de todo acto educativo de
cualquier nivel de estudios en los diferentes
paises es el alumno. Para ello, se requiere que
la bateria curricular que se tiene prevista en
cada instituciéon educativa, especificamente
en el nivel secundario, esté en correspon-
dencia con este principio, a pesar de los
impactos de la pandemia, en que se ha hecho
un esfuerzo importante para que la prose-
cucion de estudios siga su curso de manera
normal y cotidiana.

Una de las orientaciones que se realizan es
lo atinente al rendimiento académico de los
estudiantes en todos los cursos, en parti-
cular en la Educacién Fisica, para garantizar
el desarrollo adecuado de las instituciones
de educacién secundaria en la Republica
Dominicana de forma sistematizada. Esta
apreciaciéon incluye también la motivacién
de docentes y estudiantes porque se establece
un motivo para ello, de tal manera que las
actividades escolares se ejecuten de manera
organizada.

Este hecho incide en la educacién dominicana
de forma positiva en el sentido de que, si los
estudiantes estdn motivados para la prictica
fisica y deportiva en el contexto del desarrollo
de la Educacién Fisica, se ve reflejado en
la evolucién que experimentan en la clase
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(Gutiérrez Rojas et al., 2018, Gonzdlez-
Gonzadlez, 2018). La formacién de los futuros
profesionales requerira estrategias que guien
la actividad motora de manera armoniosa
y continua, pues el deporte, el juego y la
recreacion son considerados elementos clave
en el desarrollo sustentable de la nacién.
Cuando se hace referencia a la Educacion
Fisica en las instituciones educativas de la
Republica Dominicana, se puede entender
que se trata de una asignatura que combina
dos aspectos importantes del quehacer
epistemoldgico y axioldgico de la educacion.

Al respecto, Gonzalez-Valeiro et al. (2019)
sefialan:

El empeno por el rescate de los valores
dominicanos y la identificacién con el deporte
escolar y el juego. La educacidn en casi todas
las instituciones educativas del pais contiene
programas deportivos que son la esencia y
columna vertebral del desarrollo motriz de
los estudiantes en el nivel medio, especifica-
mente a nivel de cuarto, quinto y sexto afo,
convirtiéndose en una herramienta transfor-
macional de importancia. (p. 14)

El proceso que se experimenta en las insti-
tuciones de formacién académica en la
Republica Dominicana se orienta a la consti-
tucién de recursos que se inserten en el
desarrollo sostenible del pais, y en ello la
Educacién Fisica aporta elementos cognos-
citivos que complementan la capacidad y
el desarrollo deportivo de los escolares, de
modo que es en este proceso de vital impor-
tancia el rol de los docentes de esta drea.
“La EFC desempeiia un importante papel en
el aprendizaje transversal” (Navarro et al.,
2019, p. 38); esta es una de las razones de su
inclusién en el curriculo nacional.

La Ley General de Educacién de la Repu-
blica Dominicana, en su articulo 4, literal (i),
contempla parte de los principios que rigen
la educacién y que son la base axioldgica
de los procesos formativos. En este sentido:
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“La educaciéon dominicana se fundamenta
en los valores cristianos, éticos, estéticos,
comunitarios, patriéticos, participativos y
democréticos en la perspectiva de armo-
nizar las necesidades colectivas con las
individuales”.

Esta misma ley, en el articulo 40, hace
una caracterizaciéon del nivel secundario
de educacion en el pais, establece que se
constituye en el siguiente del nivel basico, y
el articulo 44 precisa las tres modalidades de
la educacién dominicana: General, Técnico-
Profesional y en Artes. Para los que cumplan
los requisitos minimos exigidos, se le
concede el titulo de Bachiller en la modalidad
correspondiente.

En este orden de ideas, la carta magna
dominicana consagra la Educacién Fisica
y el deporte como un valor fundamental
de cumplimiento obligatorio en todas las
instituciones del Estado, en particular en
las educativas. En efecto, el articulo 65 dice
textualmente: “Toda persona tiene derecho a
la educacion fisica, al deporte y la recreacion.
Corresponde al Estado, en colaboracién
con los centros de ensefianza y las organi-
zaciones, fomentar, incentivar y apoyar la
practica y difusion de estas actividades” En
él se expresa de manera clara y taxativa el
valor de la Educacién Fisica como promotora
de la actividad deportiva y como palanca

La carta magna dominicana
consagra la Educacion Fisica
y el deporte como un valor
fundamental de cumplimiento
obligatorio en todas las
instituciones del Estado, en
particular en las educativas.

fundamental en los procesos formativos de
los estudiantes.

El estudio que se desarroll6 en la gamificacién
de la Educacién Fisica en el nivel secun-
dario de la educacién dominicana muestra
las diversas fuentes consultadas y discutidas
sobre la importancia de la motivacién en esta
importante asignatura.

Se trata de un proceso complejo pero
practico de retroalimentacién académica
que se experimenta a través de la Educacién
Fisica como parte del componente curricular
en el nivel medio, que conjuga factores psico-
l6gicos, axioldgicos y epistemolédgicos en el
devenir escolar. En este sentido, los princi-
pales hallazgos fueron:

+ La gamificacién es una estrategia motiva-
cional que se orienta a establecer vinculos
sociales con todos los actores del proceso
formativo.

» La Educacién Fisica se transforma en los
intercambios de saberes en una herra-
mienta curricular motivacional de

importancia por los diversos escenarios de

intercambios que se suscitan en sus clases.

+ En la Reptiblica Dominicana, se incentiva
de forma permanente a los docentes a
que en las clases y los intercambios de
experiencias se involucren a los estudiantes
de manera activa.

+ Se expone como criterio de motivaciéon
estudiantil la gamificacién como estrategia
novedosa y plausible para la ensefianza de
la Educacién Fisica.

A través de la revisién sistematica que se
ejecutéd sobre el tema abordado, se logrd
identificar algunos resultados que se
seflalaron y muestran el interés en aplicar
en la cotidianidad escolar la gamificacién
como estrategia. Esto evidentemente es un
apéndice importante para los estudiosos de
la pedagogia moderna en todas las éreas, en
particular en la Educacién Fisica en que se
requiere que en la practica los estudiantes
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se involucren de manera efectiva en los
procesos de ensefianza.

En Educaciéon Fisica, las estrategias que
incentivan a los estudiantes a nivel secun-
dario en la Republica Dominicana permiten
que esta drea sea orientada de acuerdo con
las tareas que los docentes establecen para
facilitar los aprendizajes, resaltando su labor
en el cauce académico que se desarrolla,
a pesar de los posibles obsticulos que se
suscitan en la realidad.

Los juegos cumplen un papel importante en
la Educacidn Fisica, ya que de ello depende
en buena medida las formas de intercambios
de saberes y que los docentes deben explorar
de manera organizada en la planificacién de
las actividades de clases. Asi, los métodos
de gamificaciéon adaptan la mecénica de
los juegos a los entornos educativos para
la mejora del proceso de ensefianza-apren-
dizaje (Blanco-Arana et al., 2020, p. 369).
Por tanto, es recomendable asumir posturas
motivantes al desarrollar los contenidos
escolares.

4., Conclusiones

Los resultados de los autores y su vinculacion
con la gamificacién como estrategia motiva-
cional para el aprendizaje de la Educacion
Fisica expresan de manera correlativa las
diversas apreciaciones que fundamentan la
seleccidn tanto de los trabajos como de los
temas en lo atinente a la materia desarrollada,
que, si bien pudieron ser otros los referentes,
serfa una apertura para resefas y reflexiones
posteriores.

Existe una especie de consenso en los diversos
autores y documentos consultados que
afirman que la estrategia de gamificacion es
un factor primordial en la motivacién de los
estudiantes, y en el caso de la Educacién Fisica
con mayor razén por su cardcter tedrico-
préactico, pues se condensan las actividades
motoras y las cognoscitivas, que son vitales

Miguel Israel Bennasar-Garcia

en los procesos formativos de los estudiantes
del nivel secundario en todos los paises, en
particular en la Repuiblica Dominicana.

La motivacion puede provenir de las
distintas aplicaciones diddcticas que emplea
el docente de Educacién Fisica, y de esta
manera involucrar de forma efectiva a todos
los estudiantes. Esta manera de concebir la
pedagogia en el ambito educativo facilita los
intercambios de conocimientos en esta drea
de formacién continua.

Este involucramiento motivador que sirve
de conducto en el proceso formativo de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje se
materializa en cada una de las actividades
realizadas por los docentes de Educacién
Fisica, estableciendo un mecanismo gamifi-
cador en el binomio profesor-estudiante.

La Educacién Fisica es considerada un curso
fundamental para la aplicacién de estrategias
por los diferentes escenarios que maneja,
lo cual implica que la no monotonia de su
naturaleza permite explorar todas las posibili-
dades de ensefianza, “asi como dificultades en
niveles que van desde la educacién primaria
hasta la universitaria” (Herreros y Sanz,
2020, p. 34); por eso, su incorporacién en los
diferentes niveles se considera muy acertado.

Otros estudios consideran la utilizacion
de estimulos a fin de ganar adeptos para la
practica deportiva y el desarrollo motor de
los estudiantes, sosteniendo que en la medida
en que evolucionan en su crecimiento natural
sus capacidades de movimiento se amoldan
a su estructura corporal, lo que es til para
desenvolverse de manera adecuada.

La gamificacién en Educacién Fisica como
estrategia motivacional en el nivel secundario
en la Republica Dominicana es un tema poco
desarrollado en las instituciones escolares.
Sin embargo, los docentes han concretado
estrategias en la pandemia para despertar el
interés de los estudiantes por los estudios y
la asignatura.
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