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Gamification Learning Situation: Popular and Traditional Games 
of the Basque Country 
Situación de aprendizaje de gamificación: Juegos populares y tradicionales del País Vasco 
Heredia-Arias, G. J.1, Galeano-Rojas, D.2, Campo-Ansotegi, J3; Ortíz-Franco, M3; 

Resumen  
Objetivos: El objetivo de este trabajo fue diseñar una situación de aprendizaje de gamificación centrada en los juegos 
populares y tradicionales del país vasco. La gamificación como metodología innovadora en la educación física permite 
modificar los comportamientos del alumnado, a partir del establecimiento de puntuaciones, desafíos y logros, todo ello, a 
través del juego. Métodos: La situación  de aprendizaje está diseñada para niños de tercer ciclo de Educación Primaria, la 
propuesta consta de 8 sesiones de clase, el contenido se desarrolla a partir de la ambientación de personajes mitológicos de la 
cultura vasca, por medio de los juegos tradicionales vascos y siguiendo principalmente los propósitos de incrementar la 
interacción entre alumnos, mejorar la motricidad, conocer nuevas culturas y tradiciones, mantener altos niveles de motivación 
y afianzar la cooperatividad. el sistema de evaluación consiste en un seguimiento clase por clase por parte del profesor, como 
parte de la propuesta de gamificación, así como una autoevaluación del alumnado y una escala de evaluación del profesor. 
Conclusión: La situación de aprendizaje por medio de la gamificación se ofrece como una oportunidad de participación y 
aprendizaje para el alumnado, en la finalidad de mantener y resignificar los juegos tradicionales de la cultura vasca.  
Palabras clave: Juegos Populares; Juegos Tradicionales; Gamificación. 

Abstract  
Objectives: The aim of this work was to design a gamification learning situation focused on the popular and traditional games 
of the Basque Country. Gamification as an innovative methodology in physical education allows modifying student behaviors, 
from the establishment of scores, challenges and achievements, all through the game. Methods: The learning situation is 
designed for children in the third cycle of Primary Education, the proposal consists of 8 class sessions, the content is 
developed from the setting of mythological characters of Basque culture, through traditional Basque games and mainly 
following the purposes of increasing interaction between students, improve motor skills, learn about new cultures and 
traditions, maintain high levels of motivation and strengthen cooperativity. The evaluation system consists of a class-by-class 
monitoring by the teacher, as part of the gamification proposal, as well as a student self-evaluation and a teacher evaluation 
scale. Conclusion: The learning situation through gamification is offered as a participation and learning opportunity for the 
students, in order to maintain and re-signify the traditional games of the Basque culture. 
Keywords: Popular Games; Traditional Games; Gamification. 
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Situação de aprendizagem da gamificação: jogos populares e tradicionais do País Basco  

Resumo  
Objectivos: O objetivo deste trabalho foi conceber uma situação de aprendizagem de gamificação centrada nos jogos 
populares e tradicionais do País Basco. A gamificação como metodologia inovadora na educação física permite a modificação 
do comportamento dos alunos, com base no estabelecimento de pontuações, desafios e conquistas, ao longo de todo o jogo. 
Métodos: A situação de aprendizagem é concebida para crianças do terceiro ciclo do Ensino Básico, a proposta consiste em 8 
sessões de aula, o conteúdo é desenvolvido a partir do cenário de personagens mitológicos da cultura basca, através de jogos 
tradicionais bascos e principalmente seguindo os objectivos de aumentar a interação entre os alunos, melhorar as habilidades 
motoras, aprender sobre novas culturas e tradições, manter altos níveis de motivação e fortalecer a cooperatividade. O sistema 
de avaliação consiste num acompanhamento aula a aula pelo professor, como parte da proposta de gamificação, bem como 
uma autoavaliação do aluno e uma escala de avaliação do professor. Conclusão: A situação de aprendizagem através da 
gamificação é oferecida como uma oportunidade para os alunos participarem e aprenderem, com o objetivo de manter e re-
significar os jogos tradicionais da cultura basca. 
Palavras-chave: Jogos populares; Jogos tradicionais; Gamificação. 
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I. Introduction / Introducción  

El juego es el resultado de una actividad creativa natural sin aprendizaje previo, siendo en sí 

misma una función necesaria y vital para el ser humano, que varía en función de los distintos contextos, 

vivencias e influencias culturales (Meneses & Monge, 2001). En la infancia, el juego constituye el primer 

acto creativo del ser humano y la conexión del niño con su realidad exterior, por medio del juego, el niño 

va logrando el entendimiento de la realidad, es decir, crece a través del juego y se prepara para el futuro. 

A través del juego, el niño expresa sus deseos, temores, fantasías y conflictos, así como la percepción que 

tiene de sí mismo, de otras personas y del mundo que lo rodea (Piaget, 1956). En este sentido, el juego se 

convierte en una herramienta de aprendizaje (Lego Foundation, 2018) que trae consigo múltiples 

beneficios, facilitando y motivando el deseo de explorar, descubrir y aprender. A su vez, según De Pol et 

al. (2007) el juego como actividad libre y flexible permite al niño imponer, aceptar y concertar 

libremente las pautas y los propósitos del juego, dando gran valor al proceso más que a los resultados. Al 

respecto, Lavega (2015) sugiere relativizar el hecho de ganar o perder, priorizando el bienestar personal y 

social, y dar mayor importancia al proceso que al resultado final, ya que el principal objetivo del juego es 

la diversión, independientemente de que se gane o se pierda. 

Ahora bien, los juegos han constituido también una transmisión de valores y creencias 

socioculturales a lo largo del tiempo. Jiménez-Fernández (2009) y González (2002) hacen la distinción 

entre los juegos populares, autóctonos y tradicionales. Los juegos populares son aquellos que han sido 

conocidos y practicados por todo público, cuando estos juegos tienen un origen y raíz propia de un lugar 

determinado, se les conoce como juegos autóctonos, y cuando estos mismos juegos pasan a formar parte 

de la cultura e idiosincrasia de un pueblo, siendo transmitidos de generación en generación, se les conoce 

como juegos tradicionales, los juegos “de toda la vida”. 

I.1. Juegos Tradicionales en la Antigüedad 

La cultura y la tradición pasan por un momento histórico inestable, Trigueros (2009) manifiesta 

que “la cultura popular, por un lado, se intenta mantener y, por otro lado, se enfrenta a fenómenos de 

globalización que están propiciando la pérdida cultural de los pueblos y homogeneizando la cultura y 

estilo de vida actual”. Las consecuencias de todo esto, entre otras cosas, es la pérdida y olvido de los 

juegos tradicionales, las dificultades para administrar las nuevas tecnologías y las escasas oportunidades 

de juego en las calles. Los parques y las plazas de pueblos y ciudades son hoy en día recintos donde el 

juego libre ha quedado desolado, especialmente el juego con pelotas u otro tipo de esféricos. Paloma 

(2023) ofrece una crítica a la falta de oportunidades que tienen los niños con relación al juego en la 
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actualidad, “les exigimos a los niños que sean respetuosos, que sepan comportarse en un espacio 

compartido, pero no damos ejemplo. Los queremos arrinconados, como si no estuviesen. Que no hagan 

ruido, que no se muevan, que sean invisibles”. Razón por la que el acceso a las tecnologías, los recursos 

y actividades al interior del hogar se han transformado en la nueva cotidianidad de los niños (Tonucci, 

2009; Matalí et al., 2015). 

La ciudad se ha preocupado por satisfacer las necesidades de las personas adultas con la idea de 

que el niño tiene que adaptarse a las mismas, teniendo como prioridad la creación de servicios, con 

estructuras independientes y autosuficientes, que responden a una lógica política y administrativa, 

manifestada en las infraestructuras, el uso de los espacios públicos, entre otras acciones, relegando a un 

segundo plano al ser humano, en especial al niño, quien tiene que actuar de forma sumisa y conservadora 

en cuanto a las posibilidades que le ofrece la ciudad, la cual está diseñada conforme a las necesidades del 

adulto prototipo, dejando las actividades del niño resumidas a un tiempo y lugar limitado, en donde 

puede actuar según unas condiciones concretas y bajo la supervisión de alguien (Tonucci, 2009). Lo cual, 

ha incrementado el tiempo dedicado a comportamientos sedentarios, altos niveles de inactividad física, 

dificultades para socializar y un estilo de vida poco saludable (Defever et al., 2023; Galeano-Rojas et al. 

2023; Solís & Borja, 2019). 

I.2. “Herri Kirolak”: Los Juegos Autóctonos del País Vasco 

Los deportes rurales o autóctonos constituyen un conjunto de prácticas lúdico-recreativas llevadas 

al uso y costumbres de un pueblo (Mendizabal et al., 2009). En el país vasco, los juegos autóctonos 

provienen en su mayoría del mundo laboral, como por ejemplo la tronza, el levantamiento de fardo o el 

alzamiento de piedras. Muchos de los juegos tienen en común dos cualidades físicas principales, la fuerza 

y la resistencia. 

El término “Herri Kirolak” proviene del euskera y quiere decir “Deportes de Pueblo”, hace 

referencia a todos los deportes y juegos autóctonos del país vasco, los cuales en sus distintas modalidades 

tienen su propia federación, como parte de la Federación Vasca de Juegos y Deportes Vascos. El 

propósito es fomentar la práctica de todos estos juegos tradicionales para que la gente los conozca, 

proteja y, sobre todo, los reproduzca para no perder su carácter tradicional. 

En la actualidad, la Federación Vasca de Juegos y Deportes Vascos cuenta con 15 modalidades, 

cada una con un conjunto de normas y reglamentación específicas. La Tabla 1 presenta las modalidades 

reconocidas por la Federación Vasca: 
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Tabla 1. Modalidades reconocidas por la Federación Vasca 
• Sega/ Guadaña • Aizkora/Machete • Lasto jasotzea/ Levantamiento de 

fardo 
• Txinga eramatea/Llevar pesas • Harri jasotzea/Alzamiento de piedra • Zaku lasterketa/Carrera de sacos 
• Sokatira • Tronza • Lokotx bilketa/Recogida de palos 
• Lasto Botatzea/ Lanzamiento de 

fardo 
• Ontzi eramatea/ Llevar bidones • Ingude jasotzea/Yunque 

• Barrenadores • Idi/Zaldi/Asto/Giza Proba / Arrastre de 
piedras 

• Orga jokoa/ Levantamiento de 
carreta 

En el ámbito educativo, los deportes vascos están dentro de la ley educativa del País Vasco (Plan 

Heziberri, 2020). No obstante, se suelen llevar a cabo únicamente con fines lúdicos y no tienen un amplio 

marco de opciones para escogerlos, por ejemplo, como actividad extraescolar. Esto hace que sean 

juegos/deportes que quedan en un segundo plano, ya que actividades como el fútbol, el baloncesto o la 

danza, entre otras, son las utilizadas con mayor frecuencia en la escuela. Debido a ello, el Plan 

Estratégico del Gobierno Vasco (2006-2010) llevó a cabo un estudio para potenciar la cultura vasca, más 

específicamente los deportes vascos, ya que la imagen y concepción de los Herri Kirolak se ha venido 

distorsionando debido a la alta edad de los participantes (40-60 años), el poco relevo de las nuevas 

generaciones, la existencia de deportes más mediáticos y apoyados socialmente, la nula implicación de 

medios de comunicación, los escasos recursos económicos, de personal e infraestructura por parte de la 

federación, la falta de formación de los entrenadores y el desconocimiento propio de las diferentes 

modalidades, provocando así una progresiva decadencia de los juegos vascos. 

En este sentido, la educación física se presenta como un escenario importante para resignificar y 

promover los juegos tradicionales de la cultura vasca, ya que según el Real Decreto 157/2022 y la 

Instrucción (2022), la educación física en la etapa de educación primaria brinda al alumnado diversas 

oportunidades de participación y aprendizaje para adoptar un estilo de vida físicamente activo, 

conocimiento sobre su corporalidad y manifestaciones culturales de carácter motor, así como la 

integración de actitudes eco sociales para desarrollar la capacidad de resolver tareas motrices y mantener 

un equilibrio físico, mental, social y emocional, con la posibilidad de potenciar la propia cultura de la 

comunidad. 

I.3. La Gamificación en Educación Física 

La gamificación como metodología innovadora en las clases de educación física ha sido utilizada 

para llevar a cabo actividades de forma jugada para incidir en el comportamiento de los alumnos 

brindándoles mayor protagonismo, a partir, del establecimiento de logros, desafíos y puntuaciones con el 

objetivo de construir nuevos aprendizajes, mejorando el compromiso y la implicación (Deterding et al., 
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2011; Parra-González et al., 2020). Para ello, se emplean un conjunto de mecánicas y dinámicas propias 

del juego para motivar a los estudiantes durante su proceso de aprendizaje (León-Díaz et al., 2019; 

Navarro et al., 2017; Magaña, 2020). Ahora bien, ambientar de forma atractiva la propuesta de 

gamificación es imprescindible, puesto que es la forma de involucrar al alumnado desde el inicio en la 

dinámica de juego determinada y lograr mantener la motivación durante todo su desarrollo para que en 

ningún momento pierda el hilo de la historia (Alcaraz et al., 2018). 

La metodología de planificación de un proyecto de gamificación según Santos-Gil (2021) consiste 

en: 

• Escoger los contenidos y objetivos del área de educación física.  

• En caso de querer trabajar de manera globalizada, elegir contenidos de otras áreas.  

• Elegir el tema que se va a trabajar en la gamificación. 

Por lo tanto, se puede llevar a cabo el proyecto de gamificación únicamente en el área de 

educación física, o de forma interdisciplinar integrar contenidos de otras asignaturas, por ejemplo, 

utilizando desafíos matemáticos para avanzar en algún determinado reto dentro de la propuesta. En este 

sentido, es necesario el establecimiento claro de los objetivos, las normas y la progresión de los 

contenidos del proyecto (Ortiz-Colon et al., 2018). Por ello, el objetivo de este trabajo es diseñar una 

situación de aprendizaje de gamificación centrada en los juegos populares y tradicionales del país vasco 

en la escuela primaria. 

II. Situación de Aprendizaje 

Bajo la guía del trabajo de Pérez-López y Navarro-Mateos (2023) a continuación, se describen los 

aspectos clave de la situación de aprendizaje de gamificación de los juegos populares y tradicionales del 

país vasco. 

II.1. Participantes 

La propuesta está diseñada para una clase de tercer ciclo de Educación Primaria. El número de 

alumnos ideal para conseguir los objetivos planteados oscila entre 15 y 25 niños, aunque es un proyecto 

adaptable a clases que disponen de menos alumnos. En este caso participarán 24 alumnos, 14 niños y 10 

niñas. Uno de los niños tiene TDAH y presenta una desatención considerable que interfiere 

significativamente en su rendimiento académico, social y personal. Es un alumno con dificultades para 
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atender, memorizar u organizar, por lo que en las explicaciones de las actividades participará en los 

ejemplos, además de ayudar con el material. Esta situación de aprendizaje está bastante centrada en el 

trabajo en equipo, aspecto a tener muy en cuenta para facilitar su interacción con el resto de los 

compañeros. 

II.2. Temporización 

La propuesta de gamificación consta de 8 sesiones de 50 minutos cada una. Por lo tanto, está 

preparada para ser introducida como una situación de aprendizaje completa. Es una unidad que se podría 

llevar a cabo en cualquier momento del curso escolar, aunque de ser posible, se sugiere llevarla a cabo a 

mediados o finales de curso, ya que resulta muy importante la confianza entre los alumnos y el maestro. 

II.3. Ambientación de la gamificación 

La propuesta estará ambientada en el pueblo vasco, más concretamente en los personajes 

mitológicos vascos que se conocen. Así, además de trabajar varios de los contenidos de educación física, 

también se trabajarán aspectos relacionados con una nueva cultura a través de personajes mitológicos, los 

cuales pueden ser realmente atractivos para los niños del curso. 

La primera sesión servirá de introducción hacia el nuevo mundo vasco, donde los niños 

aterrizaran para enfrentarse a una aventura totalmente innovadora y trepidante. El maestro entrará en el 

aula vestido de “Basajaun” (Figura 1) y dará un pequeño discurso indicando a los alumnos la importante 

misión que deben completar para poder salvar el pueblo vasco. “Basajaun”, el hombre de los bosques 

está desatado y empezará a llevarse por delante todo lo que encuentre a su alrededor. Para que eso no 

ocurra, las únicas personas que pueden impedirlo son los alumnos, los cuales tendrán que convertirse en 

duendes vascos, también conocidos como “iratxoak”, y tratarán de realizar una serie de misiones para 

poder derrotar al poderoso “Basajaun". 

Después de esta primera introducción, se les explicará a los alumnos como vencer al gran 

“Basajaun”. Se presentarán unas cartas que serán el sistema de puntuación a lo largo de toda la 

gamificación (Figura 2). Cada carta tendrá la imagen de cada uno de los alumnos y dentro de la propia 

carta, habrá 6 cualidades que habrá que ir rellenando en función de cómo realizan las actividades a lo 

largo de las sesiones. Las cualidades serán las siguientes: 

• Fuerza (Fue) 

• Velocidad (Vel) 

• Resistencia (Res) 

https://goo.gl/kCzvS7
https://doi.org/10.5281/zenodo.10804277


 
38 

ESHPA - Education, Sport, Health and Physical Activity                                              2024, 8(2): 31-54 

 
Heredia-Arias, G.J., Galeano-Rojas, D., Campo-Ansotegui, J., & Ortiz-Franco, M. (2024). Gamification Learning 
Situation: Popular and Traditional Games of the Basque Country. ESHPA - Education, Sport, Health and Physical Activity, 
8(2), 31-54. https://doi.org/10.5281/zenodo.10804277 
ESHPA - Education, Sport, Health and Physical Activity - ISSN: 2603-6789 

    
 

• Salto (Sal) 

• Agilidad (Agi) 

• Baile (Bai) 

 

Figura 1. Basajaun            Figura 2. Carta de puntuación individual      Figura 3. Carta Basajaun                           

En la segunda sesión, se trabajará la fuerza a través de juegos tradicionales vascos, en la tercera 

sesión, se trabajará la velocidad utilizando juegos tradicionales vascos y así respectivamente con todas 

las habilidades. En cada una de las habilidades, se podrá obtener una puntuación mínima de 1 y máxima 

de 100, simulando así las cartas del famoso videojuego FIFA. La actitud será una parte muy importante 

de la puntuación, para que así todos los niños puedan conseguir grandes puntuaciones en el caso de que 

muestren interés en las tareas realizadas. En la sesión final, es decir, en la octava sesión, se hará 

campeonato final con todos los juegos experimentados y en ella, se decidirá la media final de la carta de 

cada uno de los alumnos (el número de la parte superior de la carta de puntuación). 

La pregunta es, ¿cómo superar al poderoso Basajaun?, superando las puntuaciones de su propia 

carta (Figura 3). Será un trabajo en equipo, ya que todos los alumnos deberán superar la carta de 

“Basajaun” para conseguir salvar al pueblo vasco. Entonces, los alumnos que mayores puntuaciones 

obtengan tendrán que ceder puntos a aquellos alumnos con menores puntajes, para que de esta forma 

todos puedan superar al temible jefe de los bosques. De modo que, se el sentido de cooperación tome 

mayor sentido, y prioricen el bien común antes que el individual. 

Cuanto mejor sea el personaje del maestro como “Basajaun” mayor será la motivación de los 

alumnos por superarle. Un correcto papel y una adecuada ambientación son imprescindibles. Por lo tanto, 

ambientar el aula, el pabellón, el espacio en el que se realizarán las tareas es muy importante para que los 

alumnos se adentren en este mundo gamificado. Al igual que el profesor irá disfrazado, los alumnos 

también deberán disfrazarse de duendes vascos con un gorrito que se les repartirá en la primera sesión. El 

formato de las cartas es sencillo y puede resultar atractivo para los niños, ya que cada uno tendrá impresa 
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su carta en tamaño grande, como incentivo para ver quién logra la puntuación más alta, aunque en 

definitiva será un trabajo colectivo.  

En los últimos 5 minutos de cada sesión, el maestro dirá la puntuación obtenida por cada alumno 

y tendrán que rellenar su carta según la habilidad que se haya abordado ese día. En cuanto al premio 

final, en caso de que consigan superar la última misión, se podrá proponer, por ejemplo, una merienda 

conjunta, unas bolsas de gominolas para todos, preguntas de algún examen, etc. 

II.4. Participantes 

Debido a las características del alumnado y el número de sesiones de la situación de aprendizaje, 

las modalidades de juegos populares y tradicionales vascos que se utilizarán son: txingas, giza probak, 

lokotxak, sogatira, tiro de fardo y carrera de sacos. 

II.5. Puntuación 

La puntuación máxima de las cartas es de 100 puntos. Por acudir a clase y mostrar un 

comportamiento adecuado, se repartirán 60 puntos. Además, los tres alumnos que mayor interés muestran 

a lo largo de cada sesión conseguirán 10 puntos extra. Los demás puntos se conseguirán a través de las 

habilidades demostradas en los juegos tradicionales, obteniendo una puntuación extra de 50 puntos el 

primero, 40 el segundo, 30 el tercero, 20 el cuarto y 10 el quinto. Habrá habilidades que se trabajarán de 

manera individual y otras de manera grupal, por lo que la puntuación extra en este caso la conseguirían 

todos los integrantes del grupo. 

II.6. Objetivos 

La situación de aprendizaje de gamificación propuesta sobre los juegos populares y tradicionales 

vascos tiene como finalidad cinco aspectos clave: 

• Incrementar la interacción entre alumnos 

• Mejorar la motricidad 

• Conocer nuevas culturas y tradiciones, en este caso la cultura vasca. 

• Mantener altos niveles de motivación 

• Afianzar el trabajo cooperativo/deportividad 
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Para ello, se establecen unas competencias específicas, a partir de las cuales, los profesores 

podrán determinar los criterios de evaluación y saberes básicos con los cuales dar un puntaje al alumnado 

una vez finalice cada sesión (Tabla 2). 

Tabla 2. Competencias especificas en función de los objetivos 

Competencias específicas Criterios de 
evaluación 

Saberes 
básicos 

Adaptar   los   elementos propios del esquema corporal, las capacidades 
físicas, perceptivo-motrices y coordinativas, así como las habilidades y 

destrezas motrices, aplicando procesos de percepción, decisión y ejecución 
adecuado a la lógica interna y a los objetivos de los distintos desafíos 

motrices que se presentan en los juegos tradicionales 

 
 
 
 

Indicadores determinados 
por el profesorado Desarrollar procesos de autorregulación e interacción en el marco de la 

práctica motriz, con actitud empática e inclusiva, haciendo uso de 
habilidades sociales y actitudes de cooperación, respeto, inclusión y 

trabajo en equipo 
Deportividad, con independencia de las diferencias culturales, sociales, de   

género   y   de habilidad de los participantes, para contribuir a la 
convivencia social y al compromiso ético en los 

diferentes juegos tradicionales 

III. Metodología 

En esta propuesta de gamificación el objetivo principal es conseguir salvar al pueblo vasco de las 

poderosas garras del temible Basajaun. Para ello, como bien se ha mencionado, los alumnos tendrán que 

pasar una serie de pruebas y juegos ambientados según los deportes tradicionales vascos, siguiendo los 

pilares de la gamificación (Figura 4). 

Durante las diferentes sesiones la metodología será bastante parecida, predominando la enseñanza 

dirigida, es decir, el profesor guiara la clase y los alumnos seguirán las instrucciones. A su vez, se 

utilizará una metodología más abierta, donde los alumnos tendrán que completar algún reto cooperativo 

tomando sus propias decisiones sin la ayuda del maestro. Este tipo de enseñanza se utilizará 

especialmente en la sesión del baile, donde los niños tendrán la oportunidad de experimentar de una 

forma más libre. Además, a lo largo de esta experiencia, también se utilizarán otras estrategias didácticas 

como lo son el aprendizaje cooperativo y el rol playing. En el aprendizaje cooperativo, los alumnos 

jugaran en equipo para poder completar los retos, aquellos con mayores puntuaciones cederán puntos a 

los compañeros que necesiten, por lo que una mala organización entre ellos puede suponer no conseguir 

el objetivo final. En cuanto al rol playing, durante todas las sesiones estarán adentrados en el mágico 

mundo vasco, desempeñando el papel que a cada cual le corresponde de la mejor forma, el maestro en el 
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rol de “Basajaun” (personaje malvado) y los niños en el papel de duendecillos vascos o “iratxoak” 

(personajes buenos). 

 
Figura 4. Esquema de gamificación 

III.1. Evaluación 

Por último, para la evaluación de los alumnos, una herramienta muy importante será la 

observación, se valorarán las habilidades motrices, el trabajo en equipo, el cumplimiento de las reglas, 

entre otros factores, entre ellos el más importante, el comportamiento y la actitud de los alumnos. Se dará 

valor a todo el proceso y no solo el resultado final, por lo que será mucho más determinante el esfuerzo y 

la dedicación que las habilidades motrices mostradas por cada uno. 

Los instrumentos de evaluación que se utilizarán son: 

• Cuaderno de competencias especificas: Con esta herramienta el maestro se guiará y registrará el 

desempeño del alumnado con relación al comportamiento y las habilidades mostradas, 

permitiendo a su vez, formular un feedback individual y colectivo (Tabla 2). 

• Autoevaluación: Esta herramienta será utilizada el último día de la situación de aprendizaje. Los 

alumnos tendrán que evaluar su propio desempeño de una manera razonable y para ello tendrán 

que rellenar cada ítem en función del esfuerzo que consideran que han realizado (escala del 1 al 

4) (Figura 5). 

• Escala de estimación: Esta herramienta será muy similar a la ficha de autoevaluación de los 

alumnos, pero en este caso el encargado en rellenarla es el maestro (Figura 5). 

Figura 5. Escala de autoevaluación 

 1 2 3 4 
¿Cómo me he desenvuelto?     
Fuerza         
Agilidad         
Resistencia         
Saltos         
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Velocidad         
Baile         
He trabajado con autonomía         
He comprendido lo que se quería trabajar en cada momento         
Me he comunicado correctamente con los demás compañeros         

Tabla 4. Escala de estimación del maestro 
 1 2 3 4 
Fuerza     
Agilidad     
Resistencia     
Saltos     
Velocidad     
Baile     
Participa en proyectos motores y se observa un cambio durante el proceso     
Toma buenas decisiones en situaciones lúdicas, juegos y actividades deportivas     
Adquiere un dominio y control corporal adecuado     
Gestiona las emociones negativas     
Respeta las normas y actúa con deportividad     
Respeta a los compañeros (cualquier tipo de diversidad)     
A continuación, se presenta la situación de aprendizaje: 
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IV. Conclusiones  

En este trabajo se ha diseñado una situación de aprendizaje con la metodología de gamificación 

utilizando los deportes populares y tradicionales del país vasco. En este sentido, se concluye que la 

gamificación es una metodología que ofrece la posibilidad de adaptar propuestas de aprendizaje a través 

del juego en múltiples contextos. La aplicación de la gamificación en la escuela primaria contribuye a 

una mayor autonomía por parte de los alumnos, aumentando el compromiso y la implicación, además de 

desarrollar habilidades socioemocionales, con altos niveles de motivación. En esta línea, Godoy (2019) 

afirma que la gamificación favorece el desarrollo del juego social, mejora la interacción entre 

compañeros y la expresión de emociones y sentimientos. Los niños pueden aprender a través de la 

cooperación y el trabajo en equipo. 

La importancia de la situación de aprendizaje diseñada radica en el contenido desarrollado por 

medio del jugo a través de una metodología innovadora, resignificando los juegos tradicionales que son 

patrimonio de la cultura transmitida de generación en generación, más concretamente en el país vasco, 

donde los juegos populares y tradicionales han venido decayendo en cuanto a su práctica por diversos 

factores. Por ello, el diseño y las futuras posibilidades de implementar la situación de aprendizaje 

contribuirán a mantener este tipo de prácticas tan importantes a nivel social, ofreciendo a niños y niñas en 

educación primaria la oportunidad de jugar, reencontrarse con sus raíces y, darse lo oportunidad de 

participar y aprender a través del juego, con todos los beneficios que ello implica para su desarrollo 

integral a nivel motriz, mental, social y emocional. 
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