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Gamificación y valores: una propuesta transversal motivadora en Educación
Física

Gamification with social and moral values: A motivate cross sectional
proposition in physical education

Jorge Acebes-Sánchez, Ignacio Ros Bernal
Universidad Francisco de Vitoria (España)

Resumen: Tras observar la popularidad de los valores y su aparición, generalmente conflictiva, en diferentes medios de
comunicación, pasando por un recorrido legislativo, donde se establece el desarrollo de valores personales y sociales como
piedra angular del equilibrio en una sociedad desarrollada, surgen una serie de incógnitas relacionadas con los resultados
obtenidos en materia de valores, del alumnado, siendo la medición de estos una asignatura pendiente. Existe un gran recorrido
en la investigación y propuestas metodológicas en el trabajo de actitudes y valores en las aulas, no obstante, el principal reto
sigue siendo que el alumnado sea capaz de interiorizar los valores, de hacerlos suyos, y no solo aprender su significado. Desde
una experiencia en docencia universitaria con el alumnado del Grado de Ciencias de la Actividad Física y del Deporte de
segundo curso, se encuentran carencias en esta materia en la mayoría de los alumnos/as que plasman estas herramientas y
actitudes solo por una «meritocracia relativa» o esperando algo a cambio. En consecuencia, se plantea unas herramientas de
trabajo para educación física escolar, lúdica, a través de una metodología gamificada y cercana a la realidad del alumnado, que
hace de estos contenidos una experiencia vital.
Palabras clave: Valores, actitudes, gamificación, Educación Física.

Abstract: After observing the frequency of the social and moral values   and their appearance, generally conflictive, in
different media and legislative context. Development of personal and social and moral values   is established as the cornerstone
of the balance in a developed society. Development of social and moral values in our students is unknown and their measurement
unclear. There is a bunch of research and methodological proposals in the work of attitudes and social and moral values   in
classrooms. However, the challenge remains that the student can internalize social and moral values, make them his own, and
not only learn their meaning. From a university teaching experience with second-year students of Physical Activity and Sports
Sciences Degree, there are deficiencies in this subject in the majority of students who capture these tools and attitudes only for
a «relative meritocracy» or waiting for something in return. Consequently, some work tools are proposed for physical
education, playful, through a gamified methodology, and close to the reality of the students, which makes these contents a vital
experience.
Keywords: Social and moral values, attitudes, gamification, Physical Education.
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Introducción

A través de los textos legislativos en materia de
educación, podemos encontrar cuáles son los objetivos
y pretensiones que se han venido planteando a lo largo
de los años. El tratamiento de los valores en las diferen-
tes leyes y decretos vive su momento más álgido en
relevancia, habiendo aparecido por primera vez en la
Ley Orgánica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenación
General del Sistema Educativo (LOGSE), actualmente
cobra especial importancia en la Ley Orgánica 8/2013,
de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educati-
va (LOMCE), con la aparición de su propia asignatura

«Valores Éticos». Los educadores por lo tanto deben
entender cómo trabajar los valores, pero para ello de-
ben entender antes, qué son los valores.

La educación física tiene una gran labor que desem-
peñar en el trabajo de actitudes y transmisión de valo-
res por su carácter experiencial en el que el alumnado
aprende a conocerse, a expresarse y a relacionarse con
los demás, todo ello, en un ambiente maleable por el
docente (Görgüt & Tutkun, 2018; Wandzilak, 1985).

En esta línea de trabajo, desde hace años, se quiere
conseguir un alumnado responsable, con destrezas, li-
bres, solidarios, tolerantes, que respete la igualdad y
luche de forma cooperativa contra aspectos como la dis-
criminación o la competitividad agresiva. La dificultad
reside en que el entorno exterior es cambiante y por
ello el ambiente de aprendizaje también debe ser cam-
biante (Devlin & Samarawickrema, 2010), adaptándose
a las necesidades del alumnado, proponiéndoles retos a
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través de nuevas metodologías de aprendizaje. La
gamificación, crea un ambiente en el que el alumnado
pueda alcanzar objetivos de los contenidos conceptua-
les, procedimentales y actitudinales, en un ambiente
lúdico, en el que se fomenta la proactividad, la coopera-
ción y la sinergia como elementos destacables (Miller,
2013).

El objetivo de esta investigación es triple. En pri-
mer lugar, revisar la importancia de los valores a lo
largo de las diferentes Leyes de educación españolas. En
segundo lugar, resaltar la Educación Física como asigna-
tura propicia para la transmisión de valores y actitudes.
Y, por último, definir herramientas de transmisión de
valores gamificadas.

Contexto legislativo
Ya, la Ley 12/1970, de 4 de agosto, Ley general de

educación, concretó en su modelo oficial de evaluación,
que las actitudes debían tenerse en cuenta al mismo
nivel que los conocimientos.

No será hasta la LOGSE (1990) cuando se describe
en su preámbulo, que la educación tendrá especial rele-
vancia en generar actitudes y hábitos individuales y co-
lectivos, así como su relación a los valores con los que
cada persona se identifique, individual y colectivamen-
te.

En la exposición de motivos de la Ley Orgánica 10/
2002, de 23 de diciembre, de Calidad de la Educación
(LOCE), se reconoce que el sistema educativo ha teni-
do, tiene y tendrá sus propias responsabilidades en lo
concerniente a la transmisión de valores y deberá ge-
nerar un clima en el que se reconozca el valor del es-
fuerzo.

En orden ascendente en relevancia, la Ley Orgánica
2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOE), describe
como principios y fines de la educación «la transmisión
y puesta en práctica de valores» (Artículo 1.c), relacio-
na el logro de una formación personalizada a una educa-
ción en valores (Artículo 1.f) y define como fin, la ad-
quisición de valores (artículo, 2.e).

Se puede apreciar, por lo tanto, la importancia de la
educación en valores en la LOE, en comparación con las
anteriores Leyes de educación, de hecho, por primera
vez aparece como principio pedagógico que la transmi-
sión de valores debe trabajarse de forma transversal en
todas las áreas y, además, deberá reflejarse en el pro-
yecto educativo. Por último, y haciendo énfasis en la
importancia de los valores en la LOE, se refleja tam-
bién como la inspección educativa debe velar por el
cumplimiento de los valores de la propia Ley (LOE,

2006. Artículos 19.2, 121.2, 151.e).
Actualmente nos encontramos ante la última refor-

ma (LOMCE, 2013) que define la transmisión y puesta
en práctica de los valores como uno de los principios en
los que se inspira el sistema educativo español, pero
sigue siendo de vital importancia el trabajo
multidisciplinar y transversal para la consecución de los
objetivos que se planteen en esta materia. Por ende, la
Educación Física, cobra un valor de especial relevancia
y solo los profesionales de esta área pueden demostrar
su potencial, ya que la educación física es educación
(Cecchini, 1996).

En el Libro Blanco de la Comisión Europea (2007)
se desarrollan las estrategias a nivel europeo sobre el
papel del deporte y expone que este «genera impor-
tantes valores, como el espíritu de equipo, la solidari-
dad, la tolerancia y el juego limpio, y contribuye al de-
sarrollo y la realización personales». No obstante, es
importante destacar el papel de la educación física para
este propósito, ya que como señalan Ruiz & Cabrera
(1990), esto se desarrollará gracias al papel del profesor
o entrenador.

Contexto conceptual
Para el desarrollo del presente trabajo, son tres pi-

lares los que deben entenderse como sustento concep-
tual: los valores, las actitudes y la gamificación.

Aunque actitudes y valores puedan parecer lo mis-
mo, las definiciones de los investigadores en esta mate-
ria nos muestran diferentes matices. Así, las actitudes
se definen como una organización, objeto o situación
que predispone a un sujeto para actuar preferentemen-
te de una determinada manera. De algún modo, son las
formas que tiene de reaccionar ante los valores
(Rokeach, 1968). Los valores, apunta Rokeach (1973),
que «son guías y determinantes de actitudes sociales e
ideológicas por una parte y del comportamiento social
por otra.» Por otro lado, Hall (1995) expone que son
«ideales internos que dan sentido a nuestras vidas a tra-
vés de las prioridades que establece cada uno y que se
llevan a la práctica de forma consistente repetida.»

Según Rokeach (1973) los valores se pueden
categorizar en instrumentales, como medio para con-
seguir un fin, donde se pueden encontrar los
competenciales (intrapersonales) y morales
(interpersonales), o lo valores finales, que definen un
modo de conducta y pueden ser personales o sociales.
Por otro lado, Gutiérrez (2003) recoge en su trabajo
muchas otras categorizaciones en base a diferentes ele-
mentos como son el dominio motivacional (Schwartz,
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Verkasalo, Antonovsky & Sagiv, 1997) o su relación con
la educación física y el deporte (Frost & Sims, 1974),
entre otras.

Aunque no hay que olvidar que, como plantea
Buxarrais (2012), el principal contexto para el desarro-
llo de los valores sigue siendo la familia, Martín & Puig
(2007) exponen la importancia del trabajo en valores
en la escuela, permitiendo que el alumnado cree su pro-
pia escala de valores. Asimismo, se plantea la impor-
tancia de la interacción de los demás como elemento
clave, donde se dan el diálogo, la participación y el tra-
bajo en equipo.

El deporte es sin lugar a dudas un contexto excep-
cional para el desarrollo de valores personales y socia-
les en las personas que lo practican. A través de la prác-
tica deportiva se generan multitud de situaciones que
ponen en juego nuestra escala de valores y, con la ayuda
de profesores, entrenadores y familia, sus practicantes
podrán desarrarlos (Ruiz & Cabrera, 1990). En este sen-
tido, ya existen estudios que han planteado propuestas
de desarrollo de valores en educación física (Espada,
2011; Font, 2014; Jiménez & Durán, 2004).

Para que se puedan desarrollar de forma efectiva los
objetivos, se ha querido focalizar la atención en la utili-
zación de la gamificación como elemento clave para lle-
gar a todo el alumnado y hacerle protagonista en su
proceso de aprendizaje. «Gamificar es aplicar estrate-
gias (pensamientos y mecánicas) de juegos en contextos
no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las
personas adopten ciertos comportamientos» (Ramírez,
2014). La gamificación, a través de estas mecánicas,
desarrollan en las personas acciones motivadoras, pro-
mueven el aprendizaje y solucionan problemas (Kapp,
2012). Aunque no son muchas las propuesta, se han en-
contrado algunos ejemplos publicados sobre propuestas
en educación física gamificadas para el desarrollo de
valores (Arufe, 2019; De la Mata & Morote, 2018), e
incluso propuestas gamificadas en contextos deportivos
(Vicente, 2021).

Se entiende esta metodología como una posibilidad
valorable para la transmisión de valores y desarrollo de
actitudes en el aula de educación física. Así, Quintero,
Jiménez, & Area (2018), describen como la gamificación
en educación física puede reforzar la motivación y el
trabajo cooperativo.

Descripción de la propuesta

A continuación, se expone la metodología que se
quiere proponer desde un ejemplo de éxito. Esta

gamificación recibió el nombre de «carrera espartana».
Esta metodología se ha llevado a cabo en un aula de

Ciencias de la Actividad Física y del Deporte, con 95
alumnos/as de 2º curso. Siendo su diseño replicable a
cualquier aula de educación física bajo las premisas que
se exponen a continuación.

La propuesta se compone de diferentes herramien-
tas, que juntas se evalúan para dar lugar a una califica-
ción numérica, en la que se tienen en cuenta los valores
y las actitudes. El profesorado deberá establecer aque-
llas conductas que quiere valorar en la «carrera
espartana» y diseñar una rúbrica de evaluación. Esta
rúbrica, siguiendo las indicaciones de Ghosh et al. (2020),
tendrá mucho más potencial si se cocrea con el alumnado.
En la Tabla 1 se muestran algunos ejemplos de conduc-
tas que junto al alumnado se tuvieron en cuenta:

El alumnado debe participar en el diseño de evalua-
ción y por lo tanto conocer en todo momento los crite-
rios de evaluación. Estos serán lo más objetivos posible
y estarán definidos en una rúbrica de evaluación que nos
permita evaluar cada punto. De este modo, el alumnado
se sentirá responsables de su proceso.

Un nivel en la carrera espartana supone 10 puntos,
de tal manera que con el desarrollo de las conductas se
podrá subir y bajar de categoría. Esta clasificación nu-
mérica se deberá exponer a lo largo del año en nume-
rosas ocasiones para que cada alumno/a conozca en qué
punto se encuentra en la «carrera espartana» (ver figu-
ra 1), de tal modo, nos valdremos de dicha clasificación
para mejorar el rendimiento del alumnado.

Para una mayor comprensión de la evaluación, se
deberá dividir la asignatura en talleres, aunque las uni-

Tabla 1.
Ejemplos de relación conducta, valor y puntuación, cocreados con el alumnado.

Conducta Valor Puntuación
Ser puntual en el comienzo de la clase Compromiso +1

Entregar tarde una tarea Compromiso +1
Ayudar a un compañero/a Altruismo, espíritu de equipo, amistad, etc. +2

Utilizar vocabulario inadecuado Autocontrol -1

Figura 1. 
Escala de la carrera espartana. Creación propia.
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dades didácticas puedan ser válidas para el desarrollo de
valores, los talleres nos pueden dar mayor flexibilidad
pudiendo unir y separar unidades didácticas para perse-
guir un objetivo concreto. Los talleres, en la medida de
lo posible, deben tener una temática concreta y deben
guardar equilibrio entre ellos, en número de sesiones y
horas de trabajo. El valor principal que se desea poner
en juego es la superación personal. Es importante cen-
trarse en un solo valor, y en torno a este, diseñar los
diferentes objetivos; las investigaciones demuestran la
eficacia de formular objetivos en el campo de la educa-
ción y el deporte (Kingston & Hardy, 1997); metas que
sean realistas, específicas, orientadas a la acción, reali-
zadas en un tiempo razonable, medibles y
autodeterminadas. A pesar de que surgen otros valores
que se ponen en relieve en la gamificación (la empatía o
el autoconocimiento, por ejemplo), es importante po-
ner el foco en uno solo. En esta línea, podemos observar
una propuesta de periodización para Educación Prima-
ria y Secundaria, teniendo en cuenta la madurez del
alumnado y su capacidad de interiorización (ver figura
2).

Cuando un taller finaliza, se evalúan todas y cada una
de las partes de las que se compone y se pondera en una
nota, en el ejemplo de la figura 1, se observa que hay 12
niveles divididos en 6 talleres, por lo tanto, cada taller
tuvo una valoración máxima de 2 puntos. Tras la finali-
zación del taller, bajo su consentimiento, se expondrá
de forma pública el nivel de cada alumno/a, que como
se observa en la figura 1, guarda relación con un perso-
naje de la sociedad de Esparta. Por ello también se vis-
lumbra la posibilidad de trabajar elementos de otras
materias. El docente debe revisar los resultados y va-
lerse de ellos para potenciar el aprendizaje de todo el
alumnado. Como ejemplo de una estrategia, se pueden
desarrollar métodos cruzados en los que el alumnado
más brillante, el que más valor tenga en la carrera
espartana, deba trabajar con aquel alumnado que tenga
alguna necesidad. Este alumnado, los últimos clasifica-
dos en la «carrera espartana», recibirá el apoyo de sus
compañeros para alcanzar el mayor número de niveles,
y simulando así una sociedad equilibrada y altruista.

A continuación, se muestran ejemplos de tareas que
se pueden trabajar dentro del área de educación física y
que guardan relación con el desarrollo de valores y ac-
titudes:

1. Visionado de películas, cortos y vídeos. Son mu-
chas las historias de deportistas que se han superado en
innumerables contextos y que, a través del esfuerzo,
del trabajo en equipo, la perseverancia, un buen liderazgo,

etc., han conseguido objetivos épicos; como ya demos-
tró Bandura (1987), existe una influencia positiva en el
hecho de conocer modelos o referentes que encarnan
conductas ejemplares.

2. Diario personal. De forma transversal a la asig-
natura, todo alumno/a deberá describir todo lo que vaya
aprendiendo en materia de actitudes y valores y su re-
lación con educación física, actividad física, deporte, su
vida, etc. y ser capaz de exponer de forma crítica sus
pensamientos.

3. Proyecto Personal. Proyecto que todo el
alumnado debe desarrollar, al principio del curso el do-
cente debe señalar cuáles son óptimos para ese año y en
cuáles pueden participar con mayor éxito. Se pueden
proponer objetivos de mejora en diferentes áreas, que
puedan ser demostrables y que guarden relación con
educación física. Desde correr por debajo de un tiem-
po, disminuir el número de tarjetas en la liga, pasando
por dejar de fumar, proponer hábitos hacia algo más
saludable, etc. Como guía habría que tener en cuenta
los valores y actitudes expuestos en la figura 2.

4. Gymkanas y actividades. De cada juego y activi-
dad se puede hacer un pequeño evento, una demostra-
ción, un final. Si se consigue este formato, el alumnado
será evaluado de una manera mucho más sencilla a tra-
vés de proyectos claramente definidos.

5. Proyecto de intervención educativa en el ámbi-
to deportivo. El alumnado, según sus intereses y prefe-
rencias, desarrolla e implementa un proyecto relacio-
nado con el fomento de actitudes y valores en el ámbito
deportivo.

Figura 2. 
Valores a trabajar según curso académico y trimestre y su relación con las fortalezas de 
Seligman (Ros, 2019)
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Resultados

Tras las sesiones desarrolladas a lo largo del curso
académico con esta metodología, se ha conseguido que
el alumnado sea capaz de entender, desarrollar y
vivenciar de forma proactiva, a través de un proyecto
personal, diferentes valores y actitudes. Todos coinci-
den en la importancia de los valores en su exposición
del proyecto personal, ya que se convirtió en uno de sus
principales objetivos.

Por otro lado, la motivación de ir mejorando cada
día en la «carrera espartana», ha hecho que el alumnado
esté involucrado en el proceso, que su rendimiento haya
sido notable y sobretodo que aparecieran con mayor
frecuencia elementos que se hicieron parte fundamen-
tal del ambiente, los valores y actitudes.

El uso de nuevas metodologías que se adapta a la
realidad del alumnado supuso un reto para el mismo.
No obstante, el alumnado integró el esfuerzo y de for-
ma autónoma desarrolló proyectos como la prepara-
ción y participación en la «Spartan Race», la creación
de un torneo benéfico de rugby7 y de fútbol sala, el
desarrollo de una jornada dedicada a la diversidad y al
deporte y mujer, creación de protocolos deportivos para
enfermedades raras, así como talleres deportivos para
personas con discapacidad intelectual.

Conclusiones

Las actitudes y valores han cobrado una importancia
que se ha hecho latente en las diferentes leyes de edu-
cación, no obstante, los docentes siguen teniendo caren-
cias a la hora de trabajarlos y sobretodo de medir los
resultados. Una pregunta que todo docente se debería
hacer es ¿cuál es mi aportación en la transmisión de
actitudes y valores? Por ello, se debe seguir trabajando
en las herramientas que permitan el desarrollo los mis-
mos.

La educación física, es el ambiente propicio para
vivenciar cada actitud y cada valor, para que se lleve a
cabo, para practicar a través de la experiencia, para ob-
servar la cabida que tiene en la sociedad y para definirse
como persona. Cada docente, en esta materia, debe ser
capaz de motivar a su alumnado para trabajar a través
de los contenidos de educación física, actitudes y valo-
res.

Por último, la gamificación, es una metodología que
tiene un gran coste temporal y esfuerzo en su diseño y
creación, pero la repercusión en la motivación del
alumnado es elevada. Cualquier tema que a priori sea

difícil abarcar, desde esta metodología se puede tratar
convirtiéndolo en parte integrante del juego. Aunque
puede ser interesante crear materiales para que otros
docentes los puedan utilizar, se cree que esta metodolo-
gía debe tener también un alto grado de implicación y
motivación por parte del docente y, en consecuencia,
que este sea el que cree su propia asignatura gamificada,
que evolucione según la realidad del alumno/a.

Pese a que el objeto principal de este artículo es
plantear una propuesta que se basa en la experiencia,
sería muy interesante plantear evaluaciones con herra-
mientas validadas que nos permitan conocer la reper-
cusión de esta metodología en el aprendizaje de conte-
nidos y valores (Rubio-Rodríguez, Serna, Hernandez,
& Varón, 2019). Por otro lado, la posibilidad de desarro-
llar estudios longitudinales nos permitiría conocer si el
uso de estas metodologías proporciona en el alumno/a
un aprendizaje significativo y duradero.
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