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RESUMEN

Investigaciones en neurociencia han demostrado que la práctica regular de ac-
tividad física por medio del juego, pueden mejorar en los adolescentes el rendi-
miento cognitivo y académico, debido al incremento del volumen del hipocampo, 
BDNF o factor neurotrófico derivado del cerebro, así como el aumento de la ca-
pilarización y flujo sanguíneo a nivel cerebral, entre otros. La gamificación es una 
herramienta pedagógica emergente que consiste en emplear la psicología del juego, 
sus mecánicas y dinámicas en entornos no lúdicos.

El objetivo del proyecto fue implantar la gamificación como metodología pre-
dominante en Educación Física durante la segunda y tercera evaluación, en alum-
nos de 3º de ESO y 1º de Bachillerato de un centro de enseñanza público de la 
Región de Murcia, empleando también el aprendizaje por proyectos, aprendizaje 
basado en retos, aprendizaje cooperativo y aprendizaje servicio, como metodolo-
gías activas para fomentar la práctica de actividad física y hábitos de vida saluda-
bles en toda la comunidad educativa.

Todos los alumnos que recibieron las sesiones gamificadas, afirmaron haberse 
divertido más en clase que en cursos anteriores. Mediante la observación del pro-
fesor, se constató como el nivel de participación de los alumnos se incrementó y 
como los alumnos considerados por el centro, disruptivos o absentistas, en Educa-
ción Física tuvieron buenos resultados y comportamiento, así como menor absen-
tismo que en el resto de materias.

PALABRAS CLAVE: Gamificación; Metodologías activas; Reto. 
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The enigma of 3 F’S: Fortress, fidelity & hapiness

ABSTRACT

Investigations in neuroscience have proven that regular exercise and playing 
games can improve cognitive and academic performance in adolescents. This is 
due to the increase in volume of the hippocampus, BDNF (Brain-derived neuro-
trophic factor), in addition to the increase in capillarization and blood flow in the 
brain among other factors. Gamification is an emerging pedagogical tool that con-
sists in applying game psychology with its mechanics and dynamics in non-game 
situations.

The objective of the project “The enigma of the 3 f´s” was to implant gamifica-
tion as the predominant methodology in Physical Education during the second and 
third evaluation, with students from the third and fifth years of secondary education 
in a public school in the region of Murcia. Learning though projects, goal based 
learning, cooperative learning and service learning were used as active methodo-
logies to promote the uptake of physical activity and healthy living habits in the 
educational centre.

All of the students who received the gamified sessions confirmed that they had 
enjoyed the classes more than previous years. Through the observation of the tea-
cher it was discernible that the levels of student participation increased and that, in 
Physical Education, the students considered by the centre to be disruptive or truant 
obtained good results and were well behaved and, what is more, they were absent 
less than in other materials. 

KEYWORDS: Gamification; Active; Methodologies; Challenge.
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INTRODUCCIÓN

La sociedad está cambiando, nuestros escolares están cambiando ¿están cam-
biando también los modelos de enseñanza? Es una necesidad dar paso a otras al-
ternativas educativas más activas e innovadoras, frente a las tradicionales formas 
de enseñar. La carencia de diversión en las clases de Educación Física duplica la 
probabilidad de abandono de la actividad física tanto dentro como fuera de las au-
las (Ponce de León et al. 2010).

Gracias al estudio AVENA, también se sabe que la principal razón por la que 
los adolescentes practican actividad física fuera del horario escolar es por diver-
sión. Por consiguiente, contemplar el aspecto lúdico en las clases de Educación 
Física podría aumentar el tiempo de compromiso motor en el aula y hacer que los 
estudiantes sean más activos en horario extraescolar (Pérez-López, 2008).

Este proyecto surgió precisamente al observar cómo los estudiantes prefieren 
los juegos estáticos frente a los dinámicos, las redes sociales frente al diálogo en 
persona, el ocio pasivo frente al activo, en definitiva el ocio sedentario, lo que 
puede encaminar según la evidencia científica, a aumentar los índices de obesidad, 
sobrepeso o bajos niveles de forma física.

Kapp (2012) señala que la gamificación o el uso del juego para mejorar el 
aprendizaje,  trata de utilizar las mecánicas del juego, su estética y sus estrate-
gias para involucrar al alumnado y conseguir el objetivo de modificar o promover 
comportamientos deseados, tal y como afirman Huotari y Hamari (2012), Lee y 
Hammer (2011), Pérez-López et al. (2015), entre otros.

El Enigma de las 3 efes es un proyecto basado en la implantación de la gamifi-
cación y otras metodologías activas en torno a ella, con la intención de motivar al 
alumnado a practicar actividad física de forma regular, así como promover estilos 
de vida saludables entre toda la comunidad educativa, como principal objetivo de 
la materia de Educación Física.

Contextualización del proyecto

El proyecto se ha desarrollado en un centro educativo público de la Región de 
Murcia (IES Marqués de los Vélez), durante los meses de enero a junio de 2016, 
destinado a los alumnos de 3º de ESO (cuatro grupos) y 1º de Bachillerato (dos 
grupos), aunque involucrando a toda la comunidad educativa, bien como usuarios 
directos de las actividades organizadas, bien como público o espectadores de los 
productos finales organizados por estos alumnos.

El centro se encuentra ubicado en un barrio denominado “Los Rosales”, perte-
neciente a El Palmar, pedanía murciana a 6 km de la capital. Es importante men-
cionar la existencia de bolsas de marginación social y el alto índice de alumnos 
inmigrantes matriculados en el centro educativo.

En lo referente al alumnado al que ha ido dirigido este proyecto, en general 
presentan un nivel bajo en experiencia motriz y deportiva, así como un ambiente 
de trabajo y estudio también bajo.

Navarro, D., Martinez, R. y Pérez, I. J. (2017). El enigma de las 3 efes: Fortaleza, fidelidad y felicidad. Revista 
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OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es fomentar y generar adhesión a la prác-
tica regular de actividad física saludable así como educar en salud emocional, tanto 
en el alumnado como en el resto de la comunidad educativa, mediante la imple-
mentación de gamificación y otras metodologías activas en las sesiones de Educa-
ción Física. 

Por otro lado y en línea con las propuestas de Collado (2014), también se pre-
tendió alcanzar un aprendizaje emocionalmente significativo en el alumnado, ha-
ciéndole partícipe de tareas competenciales en forma de retos, favoreciendo y fo-
mentando el interés, la novedad, la sorpresa, la utilidad, la práctica, la cooperación 
y el uso adecuado de las TIC.

METODOLOGÍA

El Enigma de las 3 efes es el nombre dado a este proyecto, que, como hemos 
apuntado, está basado en la implantación de metodologías activas en torno a la ga-
mificación como estrategia metodológica principal. A partir de la gamificación han 
girado el resto de métodos empleados en esta experiencia, como los planetas de nues-
tro sistema solar giran en torno al sol (figura 1). Las efes significan, en este sentido, 
fortaleza, fidelidad y felicidad. La información relacionada con el proyecto se puede 
consultar en la página web oficial [http://elenigmadelas3efes.wix.com/inicio].

Figura 1. Analogía del sistema solar y métodos empleados en el proyecto.

El juego se ha convertido en una herramienta de aprendizaje fundamental den-
tro de las aulas por los múltiples beneficios asociados a él. Sin embargo, no todo lo 
que se pretende enseñar en el aula jugando puede ser llamado gamificación. 

Para hablar de gamificación es necesario diseñar una historia en la que se traten 
de superar retos o niveles. Es necesario que, por parte del profesor, se muestren 
las clasificaciones, se proporcionen insignias o badges a los mejores y, en mayor o 
menor medida, hacer uso de las TIC.

Navarro, D., Martinez, R. y Pérez, I. J. (2017). El enigma de las 3 efes: Fortaleza, fidelidad y felicidad. Revista 
Española de Educación Física y Deportes, 419, 73-85
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De forma específica, los métodos de enseñanza empleados, además de los esti-
los de enseñanza cognoscitivos descritos por Sicilia y Delgado (2002): resolución 
de problemas y descubrimiento guiado, también se ha empleado flipped classroom 
o clase invertida, aprendizaje basado en problemas (ABP), retos, aprendizaje por 
proyectos, aprendizaje servicio, ambientes de aprendizaje, creatividad o sinéctica 
y aprendizaje cooperativo.

https://www.youtube.com/watch?v=Ho4DbWYdn-U
Figura 2. Código QR con enlace al vídeo-presentación de la aventura y narrativa.

Descripción de la organización

Cada grupo fue dividido en cinco reinos: Físicor, Deporticia, Expresanto, Na-
turtalia y Emociolandia. A su vez, cada uno de estos grupos debía especializarse en 
los contenidos y retos adscritos a su reino para su explicación y divulgación entre 
toda la comunidad educativa. No obstante, cada uno de ellos debía superar todos 
los retos, no solo los directamente relacionados con su territorio. Los grupos fueron 
formados por Salutis (el Dios de la salud).

Los reinos se constituyeron en base a las características individuales de cada 
estudiante (fuerza, resistencia, velocidad, flexibilidad, habilidades sociales y crea-
tivas, trayectoria académica, etc.) Estas características fueron analizadas por el do-
cente durante el primer trimestre para poder poner en práctica el proyecto durante 
el segundo y tercero. Con esto nos aseguramos que el nivel de juego, deportividad 
y sabiduría de cada reino fuera homogéneo, puesto que uno de los principios bási-
cos del juego identifica la diversión con la igualdad.

Los estudiantes debían adquirir tres “habilidades” a lo largo de esta aventura: 
fortaleza, fidelidad y felicidad, superando un total de diez retos para conseguir sal-
vaguardar su salud, la de sus seres más queridos y la salud mundial.

Dependiendo del nivel alcanzado al superar los desafíos, el alumno podía con-
vertirse en Embajador, Docente o Aprendiz de la salud.

Para debatir el resto de normas y mensajes debían dirigirse al Oráculo quien, 
además, era el encargado de transmitir al alumnado la sabiduría sobre el cuidado 
de la salud, a través de vídeo-lecciones, apuntes, carteles, códigos QR y mensajes 
por el centro. El Oráculo, personaje ficticio representado por el docente, sirve de 
enlace entre el alumnado, el profesor y Salutis. Además, es quien les guía en su 
aprendizaje a través del diálogo y les proporciona “pistas” para resolver los retos. 
Solo pueden contactar con él a través de correo electrónico, estrategia didáctica 
usada para no reducir el tiempo útil de clase y, además,  se contribuye al uso co-
rrecto de las TIC.

Navarro, D., Martinez, R. y Pérez, I. J. (2017). El enigma de las 3 efes: Fortaleza, fidelidad y felicidad. Revista 
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Explicación de las actuaciones realizadas 

Los retos propuestos han consistido en la realización de actividades y tareas 
competenciales, la mayoría a realizar de forma cooperativa. La superación de estos 
retos conlleva la consecución de insignias o badges en forma de medallas y billetes 
de salud o Healthys (figura 3).

Figura 3. Ejemplos de insignias: medallas y billetes de salud o Healthys.

Los retos fueron presentados paulatinamente, según la secuenciación y tempo-
ralización de contenidos acordada previamente por el Departamento de Educación 
Física y recogida en la Programación, con el criterio pedagógico de ir alternando 
contenidos referidos a la condición física orientada a la salud, actividades físicas 
artístico-expresivas, juegos y actividades deportivas (B.O.R.M., 3 de septiembre 
de 2015, Decreto nº 220 y 221 de 5 de septiembre de 2015).

A continuación se describen las actividades de enseñanza-aprendizaje realiza-
das en forma de retos y proyectos. 

Reto 1. La empresa deportiva. La creación de una empresa deportiva 
durante el tiempo de recreo (25 minutos), en línea con el proyecto 
#quesepegue de Herrero (2015), fue dirigida y puesta en marcha por 
los alumnos de 1º de Bachillerato y 3º de ESO. El objetivo fue conse-

guir que el mayor número de personas de la comunidad educativa (alumnado, pro-
fesorado, conserjes, etc.) realizasen actividad física saludable. La empresa se llamó 
Vélez Sport Center, con blog velezsportcenter.blogspot.com y cuenta en Twitter @
MV_sportcenter. Los propios estudiantes fueron los encargados del marketing y 
la publicidad, monitores, controladores de acceso, recursos humanos, community 
manager, etc. Las actividades ofertados por el Vélez Sport Center fueron  muy 
variadas: desde clases de zumba, batuka, street dance, popping, crossfit, combas, 
acrosport o parkour, hasta workshop de juegos tradicionales y habilidades circen-
ses, clinics y torneos de fútbol sala y baloncesto  (figura 4).
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Figura 4. Carteles promocionales y alumnos practicando en el VS Center.

Reto 2. Profesores por un día. Para superar este reto, el alumnado 
tuvo que preparar un calentamiento general y específico. Este desafío 
se desarrolló de forma individual empleando una metodología ABP y 
flipped classroom, ya que los alumnos debían visualizar unos vídeos 

de calentamiento previamente publicados en la web del departamento, donde se 
explicaba en detalle cómo hacer un buen calentamiento. Tras su puesta en prácti-
ca, los propios compañeros evaluaban a su “compañero – profesor por un día” a 
través del “aplausómetro”, de manera que cuanto mayor era la intensidad y tiempo 
del aplauso, mayor podría ser el número de Healthys conseguidos. El alumno que 
adquiría el rol de profesor, tuvo que emitir un breve informe por escrito tras la 
realización de su calentamiento (email, impreso o entrevista) indicando las contin-
gencias observadas, reflexiones, una calificación global del grupo e individual de 
cada compañero.

Reto 3. El Flashmob. Los estudiantes tuvieron que visualizar un ví-
deo elaborado por el docente y aprender la coreografía en casa. Pos-
teriormente, se reprodujo la canción elegida (Waving’ Flag de D. Bis-
bal y K. Naan) para que el alumnado, de forma espontánea, bailara y 

aprendiera la coreografía mostrada en el vídeo. En este reto, no solo se valoró la 
participación del alumnado, sino también el ritmo y otras habilidades propias de la 
expresión corporal, sirviendo además como evaluación inicial para futuras activi-
dades de mayor complejidad rítmico-expresiva.

Reto 4. Solidaridad: carreras solidarias y algo más...  Este reto, 
aunque enmarcado dentro del Reino Emociolandia por el trasfondo 
solidario que conlleva, se relaciona con los contenidos de los reinos 
Físicor y Deporticia. Una de estas carreras fue organizada por el club 

de atletismo de la localidad, donde los alumnos optaron por participar como corre-
dores o como voluntarios. Otra de ellas fue organizada por los propios alumnos, 
en colaboración con el profesorado del departamento de Educación Física. Para 
poder participar en esta carrera y retirar el dorsal, cada participante tuvo que hacer 
entrega de al menos un euro o un kilogramo de alimento no perecedero. Todo lo 
recaudado se donó a la asociación Cruz Roja de la localidad, quien colaboró en la 
carrera, proporcionando recursos materiales y humanos. También participaron en 
el diseño y entrega de dorsales, jueces de carrera, dinamizadores, azafatos y azafa-
tas para la entrega de premios, speakers, disc-jockeys, cámaras y fotógrafos, entre 
otros (figura 5).
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Figura 5. Fotos de la carrera solidaria.

Las otras tres carreras, organizadas por entidades municipales y por la Uni-
versidad de Murcia, fueron totalmente gratuitas, tal y como así se expresa en las 
normas de inscripción de las mismas. Para que la participación en estas carreras 
tuviera una recompensa en forma de Healthys, los alumnos debían mostrar los dor-
sales al docente (el suyo y el de su amigo o familiar), realizar un “vídeo selfie” con 
la llegada a meta, el tiempo a su llegada y comentarios técnicos sobre el recorrido, 
número de participantes, condiciones climatológicas, a modo de artículo de perió-
dico (por escrito) o entrevista de televisión (formato audiovisual).

Reto 5. Personal Trainer. El reto da comienzo con la enseñanza y 
aprendizaje de los test de condición física empleados en el estudio 
EDUFIT (Ardoy, 2010) y otros que evalúan las capacidades condicio-
nales y coordinativas (Castro-Pinero et al., 2009). Los discentes apren-

dieron a evaluar y autoevaluarse a través de recursos multimedia publicados en 
la web donde se explicaban los protocolos de los test que luego ellos tenían que 
utilizar en clase, mediante metodología flipped classroom. Acto seguido tuvieron 
que registrar sus resultados en una hoja de registro, comparando sus marcas con 
los normogramas del estudio AVENA (Ortega et al., 2005), de manera que en esa 
misma hoja de registro, los estudiantes también debían reflexionar y analizar sus 
resultados, indicando que capacidad o capacidades tenían mejor, peor, en riesgo 
cardiovascular o de disimetría isquiosural (Chillón et al., 2010). Estos mismos re-
sultados y reflexiones, una vez supervisados por el docente, debían ser digitaliza-
dos en los formularios on-line clasificados por sexo y edad, también publicados en 
la web y elaborados mediante la herramienta Google Drive. Como producto final 
de este proyecto, además del diseño y puesta en práctica de un plan donde tuvieron 
que registrar ciertos datos de control, búsqueda de información, descripción de 
ejercicio e ilustraciones, también tuvieron que hacer entrega de un montaje audio-
visual con el resumen de las sesiones de entrenamiento realizadas.

Para obtener todos los Healthys de este reto y conseguir el título homologado 
de Personal Trainer, expedido por el “Departamento de la doble SMH” (Salva-
guardar la Salud Mundial de la Humanidad), el alumnado tuvo que enfrentarse a 
una prueba cooperativa por escrito (examen cooperativo), resolviendo cinco mis-
terios relacionados con la preparación física y demostrar la sabiduría básica del 
cuidado de la salud. Estos fueron: Pasapalabra orientado a la salud, elaboración 
de ejercicios, mapa conceptual sobre alimentación, sabiduría sobre la intensidad 
a través del control de la frecuencia cardíaca e higiene postural.

Reto 6. Certamen de Cortometrajes y Expresión Corporal “InGe-
nius”. El certamen tuvo una puesta en escena final de los grupos se-
leccionados que se llevó a cabo en el teatro de la localidad a final de 
curso. Este proyecto se inicia con el Flashmob, donde se produce una 
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evaluación inicial del ritmo y desinhibición del alumnado. Va tomando forma con 
el concurso de chistes y monólogos y las sesiones destinadas al desarrollo de las 
habilidades circenses tales como acrosport, bolas malabares (autoconstruidas), ca-
riocas, combas, zancos, equilibrios dinámicos variados sobre objetos fijos y sobre 
slackline, entre otros. Con todo ello se puso en marcha el Circo del Vélez, mediante 
una metodología basada en problemas, retos y sinéctica, creando una ambientación 
del circo en el gimnasio del centro (ambientes de aprendizaje), donde los espacios 
habilitados con materiales, se convirtieron en escenarios de ensayo, guiados por 
el docente, disfrazado para tal situación,  y ambientado con música específica de 
circo. La unidad de Circo tiene su culminación en el Concurso “Tú sí que vales”, 
donde los alumnos expusieron su talento relacionado con estas habilidades, con la 
danza, con instrumentos musicales variados o con representación de cortometrajes. 
Con esto, los espectáculos mejor representados fueron seleccionados para partici-
par en el “I Certamen InGenius” el cual fue clausurado con la representación de la 
Compañía de Danza del centro, alumnos seleccionados por el Oráculo por su in-
terés y participación, motivación y buen ritmo en las clases de expresión corporal. 

Reto 7. EF Happy. Este reto tenía como producto final la realización de 
un vídeo-clip, protagonizado por el alumnado y el profesorado del Depar-
tamento, con el objetivo de promocionar el centro y ciertos lugares de la 
localidad (figura 6). Cada grupo debía grabarse junto a otros compañeros 

de reino, amigos o familiares en algún lugar destacado de la localidad durante una 
parte de la canción de Pharrel William “Happy” en un total de 30 segundos cada uno, 
para posteriormente editarse en conjunto y obtener el producto final. La metodología 
empleada fue el aprendizaje por proyectos y el aprendizaje cooperativo, dado que todo 
el alumnado tuvo que involucrarse, bien como bailarines, cámaras o editores de vídeo.

         
          

https://youtu.be/beh_IXsi4zg                                    https://youtu.be/2Q2HdboROcY

Figura 6. Vídeo explicativo sobre cómo hacer las grabaciones y resultado final.

Reto 8. Los Juegos Olímpicos del Marqués. En estos Juegos Olímpi-
cos cada reino debía trabajar para conseguir el mayor número de me-
dallas y billetes de salud, a través de la consecución de retos colectivos 
e individuales. El método más utilizado en este reto, fue el aprendizaje 

cooperativo, sin embargo fueron también utilizados otros. Cada reino organizó una 
de las jornadas olímpicas, guiados por el Oráculo. Cada jornada consistió en la 
realización del calentamiento, montaje y desmontaje del material, utilización de 
música durante los partidos, práctica de dos deportes entre los otros cuatro equipos 
enfrentándose en partidos de cuatro minutos (en situaciones reducidas de juego). 

Reto 9. Naturalia. En este reto el alumnado tuvo que demostrar su 
sabiduría sobre la naturaleza y su cuidado. Cada reino formó parte de 
la Brigada Limpieza del IES (líderes de la limpieza) durante al menos 
un recreo, para sensibilizar e invitar amablemente a quienes tiraban 
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papeles al suelo, a que lo recogiera y los tirara a la papelera, por el bien de la salud 
mundial. Para la obtención de todos los Healthys posibles vinculados a este reto, el 
alumnado tuvo que demostrar también sabiduría sobre el conocimiento de los pri-
meros auxilios, especialmente en el medio natural (RCP básica, actuación ante ac-
cidentes, picaduras, cortes, hemorragias, etc.). Algunas de las actividades llevadas 
a cabo son: el concurso de rimas, poesías y canciones de rap sobre el cuidado de 
la naturaleza. Además, el alumnado tuvo que demostrar sabiduría y sensibilización 
con la higiene postural mediante el transporte correcto de la mochila., haciendo 
observaciones a los demás compañeros. Nuestro lema fue: “No le des la espalda a 
tu espalda”.

Reto 10. Emociolandia. El 
alumnado tuvo que demostrar su 
predisposición positiva hacia la 
asignatura, profesor, compañe-

ros, materiales, actividades, etc. La forma 
de superarlo fue consiguiendo medallas de 
“felicidad” y “compañerismo”. El grupo de 
alumnos que conformaron el reino que da 
nombre este reto crearon el Decálogo de 
las Emociones (figura 7) que leyeron en 
voz alta durante algunas sesiones. Después 
se colgaron carteles con lemas positivos y 
felices por el centro, creándose entonces un 
tablón llamado “Ventana de la positividad”.

EVALUACIÓN DEL PROCESO 

Se ha valorado el impacto del uso de la gamificación, así como los métodos, es-
tilos de enseñanza, procedimientos e instrumentos de evaluación asociados, como 
estrategia de aprendizaje y de motivación para el alumnado. A través de una escala 
de observación se ha evaluado la implicación y motivación del alumnado en los 
retos y como consecuencia de ello, en las clases de EF.

También se ha estudiado el nivel de satisfacción del alumnado con este tipo 
de metodologías, a través de un cuestionario autoadministrado y cumplimentado 
por los estudiantes, así como la participación en actividades complementarias 
organizadas por el Vélez Sport Center, Frutería FrutMar, el Oráculo y Salutis, to-
das ellas con un único objetivo: practicar y fomentar hábitos de vida saludables.

Como todo proyecto educativo, al evaluar no sólo nos fijamos en las activida-
des marcadas, sino que a la vez focalizamos nuestra atención en las tareas com-
petenciales que son aquellas que nos ayudan a evaluar las competencias marcadas 
por el currículo. Precisamente a nivel curricular, el Enigma de las 3 efes está rela-
cionado con las siguientes competencias: Aprender a aprender, Sociales y cívicas, 
Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor, Lingüística Matemática y Básica en 
ciencia y tecnología. 
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Figura 7. Decálogo de las Emociones.
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Sistema de evaluación del alumnado durante el proyecto.

La consecución de los retos conllevó recompensas en forma de billetes y meda-
llas de salud. Cada reto se componía de una o varias tareas competenciales. Estas 
a su vez de varias actividades de enseñanza-aprendizaje y ejercicios de clase, re-
lacionadas con los estándares de aprendizaje evaluables. Por lo que la calificación 
se realizó a través de esta dinámica de clase, donde al final de cada reto, el docente 
intercambiaba insignias por nota en los estándares de aprendizaje evaluables rela-
cionados. Así el alumnado podía saber en todo momento el nivel por donde iba en 
ese momento del curso (Embajador, Docente o Aprendiz), así como el puesto de su 
reino (la suma de todas las insignias de los miembros de cada reino eran publicadas 
en el tablón de anuncios del Departamento quincenalmente). Al final de esta aven-
tura, el reino ganador disfrutó de un reconocimiento social, diploma y medalla, así 
como un plus extra de Healthys para su casillero individual de nivel.

Al finalizar el curso escolar, los alumnos con más billetes y medallas de salud, 
se convirtieron en Embajadores de Salud, los que consiguieron un número inter-
medio fueron los Docentes de Salud y los que consiguieron muy pocas fueron 
los Aprendices. Estos tres niveles se corresponden con la nota final del alumnado, 
siendo el nivel “aprendiz” aquellos que aprobaron con un 5 o suspendieron, nivel 
“docente” los que obtuvieron un 6, 7 u 8 y el nivel “embajador” los que obtuvieron 
un 9 o 10.

Asimismo, junto con la entrega de notas en la evaluación final, se les entregó un 
diploma en forma de pergamino, adaptado de Iturbe (2014) y con una dedicatoria 
en función de su nivel alcanzado, firmado por Salutis.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos tras la implantación de este proyecto han sido muy 
positivos puesto que hemos mejorado la motivación del alumnado tanto por la ma-
teria como por la práctica regular de actividad física “contagiando” a familiares, 
amigos y resto de la comunidad educativa. La imagen y consideración de nuestra 
materia ha mejorado sustancialmente de cara al alumnado y al resto de profesora-
do. También ha provocado un interés extra del alumnado por asistir a clase y con 
ello hemos disminuido el absentismo e incrementado la participación del alumna-
do en las actividades complementarias organizadas por el centro. El 100% de los 
alumnos que recibieron las sesiones de Educación Física gamificadas, afirmaron 
haberse divertido más en clase que en cursos anteriores.

Gracias al proyecto Vélez Sport Center, los alumnos han podido disfrutar de 
variedad de actividades físico-deportivas y ello ha hecho posible reducir los con-
flictos durante este periodo, mejorando la convivencia del centro.

Con este proyecto, los docentes involucrados hemos mejorado nuestras com-
petencias profesionales especialmente en la actualización didáctica, pedagógica y 
digital.

El uso de metodologías activas en clase ha favorecido la creación de un clima 
de aula distendido. A ello contribuye de forma efectiva la gamificación. No es fácil 
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cambiar el pensamiento del alumnado referente a la tradicional forma de aprender. 
Parece que sin estudio de conceptos, exámenes escritos y la omnipresencia del do-
cente, no se pueden crear aprendizajes. Al menos sí podemos afirmar que nuestros 
escolares han aprendido que existen otras formas de enseñar y aprender diferentes 
a las que tradicionalmente estaban acostumbrados (figura 8).

https://youtu.be/goE4Aj9eFdY

Figura 8. Evaluación del proyecto realizada por los alumnos, con respuestas a la pregunta ¿Cómo han 
sido para ti este curso las clases de Educación Física?

Gracias a la Neurociencia sabemos que nuestros escolares aprenden más cuan-
do existen emociones: “Sin emoción no hay aprendizaje. Solo se puede aprender 
aquello que se ama” (Mora, 2013). Por consiguiente, cuando los proyectos tienen 
impacto en la vida real generan emociones y por tanto aprendizaje. Pero esto no 
solo se debe intentar transmitir con palabras, ya que la salud es algo que para nues-
tros escolares no es todavía “relevante”, sino a través del juego, que incluirá retos, 
enigmas, misterios, redes sociales, etc. conceptos que les son más familiares y por 
tanto, generan en ellos emociones.

También sabemos que el juego “engancha” por la producción de dopamina, un 
neurotransmisor que regula la motivación, provocando una mayor perseverancia 
para conseguir una meta. Es la hormona de la recompensa y se genera cuando lo-
gramos un objetivo tras correr un riesgo. Si el objetivo es educativo y conseguimos 
generar más dopamina en nuestros discentes a través del juego, podríamos conse-
guir que aumentara la motivación y por tanto la atención en el aula y, en definitiva, 
el aprendizaje deseado. 
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