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RESUMEN

Los programas de recreos activos se han identificado como espacios idoneos para proporcionar
beneficios fisicos, cognitivos, emocionales y sociales al alumnado. El objetivo de este trabajo
es desarrollar y describir una propuesta innovadora denominada FUTSAL-LEGENDS, orientada
a dinamizar los recreos escolares mediante una hibridacion basada en el Modelo de Educacion
Deportiva y enriquecida con estrategias gamificadas. En la experiencia participaron 33 estu-
diantes de primero de Educacion Secundaria Obligatoria (11 chicas y 22 chicos) de un centro
publico de Castilla-La Mancha. La intervencion, con una duracion de ocho meses, se baso en
la organizacion de una competicion de futbol sala estructurada en fase regular y play-off, en la
que el alumnado asumi6 roles diversos como jugadores, arbitros o narradores. Asimismo, se
incorporaron estrategias gamificadas como cartas magicas, recursos digitales y reglamentos
adaptados. La recogida de datos se realizéo mediante plataformas digitales que actuaron como
repositorios de resultados, cronicas narradas y clasificaciones, ademés de una escala graduada
ad hoc que recogi6 la percepcion del alumnado sobre la experiencia. Los datos sugieren una
percepcidn favorable de motivacion, disfrute y cohesion grupal, asi como una elevada implica-
cion en los partidos y en los roles alternativos. No obstante, se detectaron dificultades vincula-
das a la gestion temporal de las cartas magicas, que en algunos casos ralentizaron la dindmica
de juego. En conclusion, FUTSAL-LEGENDS se presenta como una propuesta innovadora con
potencial para contribuir al desarrollo integral del alumnado y reforzar los recreos escolares
como un tiempo pedagdgico de alto valor educativo y que podria ser replicable con las adapta-
ciones necesarias.

Palabras clave: Alumnos activos; futsal; modelos pedagogicos; segundo tiempo pedagogico;
hibridacion.

ABSTRACT

Active recess programs have been identified as suitable contexts to promote physical, cognitive,
emotional, and social benefits among students. The aim of this study is to develop and describe
an innovative proposal called FUTSAL-LEGENDS, designed to enhance school recess through
a hybrid approach based on the Sports Education Model and enriched with gamified strategies.
Participants were 33 first-year secondary school students (11 girls and 22 boys) from a public
school in Castilla-La Mancha (Spain). An eight-month intervention was implemented through
a futsal competition structured into a regular season and play-off phase, where students assumed
different roles such as players, referees, or narrators. Gamified strategies were also included,
such as magic cards, digital resources, and adapted rules. Data were collected through digital
platforms that served as repositories of results, narrated reports, and rankings, as well as through
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an ad hoc rating scale assessing students’ perceptions of the experience. The data suggest a
favorable perception of motivation, enjoyment, and group cohesion, together with strong in-
volvement in both matches and alternative roles. However, some difficulties emerged regarding
the time management of magic cards, which occasionally slowed down game dynamics. In
conclusion, FUTSAL-LEGENDS is presented as an innovative initiative with the potential to
contribute to the holistic development of students and to reinforce school recess as a pedagog-
ically valuable educational context that could be replicated with the necessary adaptations.
Keywords: Active students; futsal; pedagogical models; second pedagogical time; hybridiza-
tion.

INTRODUCCION

FUTSAL-LEGENDS es una iniciativa educativa disefiada para dinamizar los recreos
escolares mediante la combinacion de dos enfoques metodologicos consolidados: el Modelo de
Educacion Deportiva (MED) (Siedentop et al., 2019) y la Gamificacion (Deterding et al., 2011).
Su caracter innovador reside en la hibridaciéon de ambos modelos para generar un contexto
ludico-competitivo que fomenta la actividad fisica, la motivacion y la participacion activa del
alumnado en un espacio habitualmente infrautilizado: el recreo (Hodges et al., 2022). Esta pro-
puesta convierte los recreos en un segundo tiempo pedagogico, alineandose con el Objetivo de
Desarrollo Sostenible (ODS) 3, orientado a la salud y el bienestar, y con el ODS 4, centrado en
garantizar una educacion de calidad (Naciones Unidas, 2015), y plantea una alternativa soste-
nible, replicable y atractiva para promover habitos saludables en la adolescencia.

En la actualidad, la inactividad fisica en adolescentes constituye un problema global de
salud publica. Segin datos de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y estudios dirigidos
por la organizacion (Guthold et al., 2020), mas del 80 % de los jovenes en edad escolar no
cumple con la recomendacion de realizar al menos 60 minutos diarios de actividad fisica mo-
derada a vigorosa (Guthold et al., 2020). Esta situacion refleja un patréon preocupante de com-
portamientos sedentarios (Carson et al., 2016) que se consolidan durante la adolescencia y se
asocian a un mayor riesgo de obesidad, deterioro de la salud cardiometabodlica, peor condicion
fisica, alteraciones del suefio y vulnerabilidad psicoldgica (Chaput et al., 2020). Por el contrario,
la practica regular de ejercicio fisico se asocia con beneficios consistentes en la salud fisica y
mental de los adolescentes, ademas del rendimiento académico. Revisiones sistematicas y es-
tudios longitudinales recientes sefialan que mayores niveles de actividad fisica se relacionan
con un impacto positivo en el rendimiento académico, funciones ejecutivas y bienestar psico-
l6gico (Rodriguez-Ayllon et al., 2019; Ruiz et al., 2025).

Por todo ello, el 4area de Educacion Fisica (EF), por si sola, no resulta suficiente para
alcanzar los objetivos de la asignatura (Hellin et al., 2019), lo que hace necesario plantear for-
mulas complementarias que favorezcan un incremento de la actividad fisica en el alumnado.
Sin embargo, no se trata inicamente de aumentar la cantidad de horas de practica, sino también
de garantizar experiencias educativas de calidad, teniendo por tanto como reto principal el desa-
rrollo de una préctica fundamentada, coherente y orientada a la formacion integral del alumnado
(Lopez-Pastor et al., 2016). En este contexto, la innovacion educativa, entendida como la apli-
cacion de una idea destinada a generar un cambio planificado que suponga una mejora real en
los objetivos de aprendizaje (Pérez-Pueyo & Hortigiiela-Alcala, 2020), emerge como una via
clave para dar respuesta a las demandas actuales de la EF.

Dentro de este proceso, dos de las grandes dimensiones donde la innovacion puede pro-
ducirse son: (1) el curriculo, y (2) los enfoques y estrategias metodoldgicas empleados en el
aula (Barraza, 2005). En relacion con la primera dimension, los patios y recreos han adquirido
un protagonismo creciente como espacios de gran potencial pedagdgico y motor (Kobel et al.,
2017; Masip-Gimeno & Lizandra, 2021). Una revision sistematica realizada por Hodges et al.
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(2022) demuestra que el recreo escolar ofrece beneficios multiples: desde la mejora de la aten-
cion, la autorregulacion y el rendimiento académico, hasta la promocion de la actividad fisica,
la salud, el bienestar emocional y las habilidades sociales. Asimismo, los programas de recreos
activos han implementado estrategias diversas para incrementar la practica fisica, entre ellas la
reorganizacion y adaptacion de espacios, la instalacion de infraestructuras deportivas, la puesta
en marcha de actividades estructuradas con apoyo docente o la utilizacion de materiales alter-
nativos, reciclados o autoconstruidos (Barrenetxea-Garcia et al., 2024; Garcia-Vallejo et al.,
2023; Hyndman et al., 2014; Parrish et al., 2020; Praxedes et al., 2021; Vicedo et al., 2021).
Esta atencion hacia los espacios y tiempos no formales de la escuela se sitiia en un marco mas
amplio de cambio, en el que la sociedad y, de manera especial, el ambito educativo atraviesa
un proceso de transformacion continua, lo que implica modificar la organizacion del centro en
su conjunto, tanto dentro como fuera de las aulas tradicionales (Salas-Sanchez & Vidal-Conti,
2020).

En cuanto a la segunda dimension de la innovacion educativa, centrada en los enfoques
y estrategias metodologicas, los modelos pedagdgicos constituyen una alternativa sélida para
orientar la practica hacia una formacion integral y de calidad (Rivero-Alvea & Ries, 2023).
Estos modelos permiten, ademas, introducir estrategias innovadoras que incrementan la moti-
vacion y el compromiso del estudiantado (Parra-Gonzalez et al., 2021).

Entre estas estrategias se encuentran modelos pedagogicos estructurados como el MED,
que ofrecen un marco integral para organizar la ensefianza y enriquecer las oportunidades de
aprendizaje en EF (Izquierdo-Nuiiez et al., 2025; Manninen & Campbell, 2021), asi como me-
todologias activas como la Gamificacion, que buscan mejorar la implicacion y el disfrute de los
estudiantes en distintos contextos educativos (Ferriz-Valero et al., 2023; Sotos-Martinez et al.,
2022).

El MED, desarrollado por Siedentop (1994), tiene como proposito formar estudiantes
competentes, cultos y entusiastas de la practica deportiva mediante experiencias auténticas en
las clases de EF. Para ello, este modelo incorpora seis caracteristicas estructurales clave, inspi-
radas en el deporte real (Siedentop et al., 2019): la afiliacion (p. €j., pertenencia a un equipo);
la pretemporada (p. €j., sesiones de entrenamiento); la competicion formal (p. ej., partidos ofi-
ciales); el evento final y su celebracion (p. €j., entrega de premios); la recogida sistematica de
datos (p. €j., estadisticas de los encuentros); y la asuncion de diversos roles y responsabilidades,
tanto a nivel de equipo, como el entrenador, encargado de dirigir las sesiones y disefiar tareas,
como organizativos, por ejemplo, el arbitro, responsable de velar por el cumplimiento de las
normas durante la competicién. Estas caracteristicas permiten al alumnado vivir el deporte
desde perspectivas variadas, favoreciendo su aprendizaje y comprension a través del afronta-
miento de los retos inherentes a la practica (Cuevas et al., 2015). Por su parte, la Gamificacion,
definida como la incorporacion de elementos propios del juego en contextos no ludicos (Deter-
ding et al., 2011), se presenta como una estrategia eficaz para mejorar la motivacion y el com-
promiso en distintos &mbitos, incluida la educacion (Dichev & Dicheva, 2017). Segiin Werbach
y Hunter (2012), su estructura se organiza en tres niveles de abstraccion: dinamicas (los aspec-
tos mas generales, que responden al tema central de la experiencia), mecéanicas (procesos que
facilitan la accion y la participacion del alumnado) y componentes (los elementos visibles y
especificos de la propuesta).

Aunque ambos modelos presentan enfoques distintos, comparten la centralidad del
juego como recurso metodolégico. E1 MED reproduce la logica del deporte real, mientras que
la Gamificacién aplica la logica de los juegos en el aula. Es por ello que pueden complemen-
tarse, aprovechando las sinergias entre enfoques para potenciar sus efectos positivos de manera
conjunta (Gonzalez-Villora et al., 2019). Integrar elementos de Gamificacion sobre la estructura
del MED podria permitir aumentar la motivacion y el disfrute del alumnado sin comprometer
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la coherencia pedagdgica, generando experiencias de aprendizaje mas significativas y enrique-
cedoras.

Por otro lado, es importante tener presente que la innovacion educativa debe generar un
impacto real en el aprendizaje relacionado con la materia, sin comprometer los pilares funda-
mentales de la EF por el simple hecho de innovar (Pérez-Pueyo & Hortigiiela-Alcala, 2020).
Por esta razon, siempre es necesario considerar el marco normativo que regula la educacion,
garantizando que cualquier propuesta innovadora se ajuste a las directrices establecidas. A este
respecto, el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y
ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria (BOE-A-2022-4975), y el Decreto
82/2022 de Castilla-La Mancha, aluden explicitamente a la promocién de competencias fisico-
deportivas en entornos educativos. En este sentido, la propuesta se alinea especialmente con la
competencia especifica 2, orientada a la adaptacion, con progresiva autonomia, de las capaci-
dades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas, y con la competencia especifica 3, centrada
en compartir espacios de practica fisico-deportiva con independencia de las diferencias cultu-
rales, sociales, de género y de habilidad.

Sin embargo, y a pesar del creciente interés por los recreos activos y las metodologias
innovadoras en EF, existen lagunas en la investigacion sobre intervenciones que integren ele-
mentos de la Gamificacion y modelos pedagdgicos como el MED. Por ello, el objetivo de este
trabajo es describir y documentar la puesta en practica de la propuesta innovadora FUTSAL-
LEGENDS para dinamizar los recreos escolares. Dicho planteamiento se fundamenta en la ar-
quitectura del MED como estructura principal, la cual se ve enriquecida con elementos com-
plementarios de Gamificacion, con el fin de explorar la percepcion del alumnado y las eviden-
cias registradas en términos de disfrute, motivacion y aprendizaje.

PLANTEAMIENTO DIDACTICO DE LA EXPERIENCIA
Contextualizacion

Un total de 33 estudiantes de primero de Educacion Secundaria Obligatoria de entre 12
y 13 afios (11 chicas y 22 chicos), procedentes de un centro publico situado en la Comunidad
de Castilla-La Mancha, aceptaron participar en el estudio. Todos los participantes fueron infor-
mados de los objetivos y procedimientos del programa. Asimismo, se solicito el consentimiento
informado de los padres o tutores legales y se dejo constancia del cardcter voluntario de la
participacion. La seleccion se realizé mediante un muestreo intencional no probabilistico, esta-
bleciendo como unico criterio de inclusion la participacion en el proyecto de patios activos
FUTSAL-LEGENDS. Los procedimientos se ajustaron al Cédigo Etico de la Asociacién Mé-
dica Mundial (Declaracién de Helsinki, 2013).

La intervencion fue implementada por un tnico docente de EF sin experiencia previa en
los modelos, pero que recibi6 una formacion intensiva. Ademas, la propuesta fue disefiada con
el asesoramiento de personas expertas, doctoras en Ciencias de la Actividad Fisica y del De-
porte, con amplia experiencia en la aplicacion del MED, la gamificacion y la hibridacion de
modelos pedagogicos, con el fin de garantizar su coherencia y calidad.

La formacion fue impartida por estas personas expertas y constd de cinco horas: tres
horas de seminario (una dedicada al MED, otra a la gamificacion y otra a la hibridacion de
modelos pedagogicos) y dos horas adicionales de codisefio de la propuesta didactica.

Planteamiento didactico

El presente trabajo se enmarca en una experiencia de innovacion educativa de enfoque
mixto y caracter descriptivo (Bisquerra, 2019; Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018), orien-
tada a documentar la implementacion de un programa hibrido de recreos activos utilizando
como arquitectura organizativa el MED, incluyendo estrategias de Gamificacion. La duracion
fue de ocho meses (octubre-mayo) teniendo lugar en el marco de los recreos escolares activos.
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Cabe senalar que el alumnado no estaba previamente familiarizado ni con la metodologia im-
plementada ni con este tipo de recreos, lo que confiere a la experiencia un caracter novedoso
en el contexto de aplicacion. La frecuencia de dos recreos semanales se establecio siguiendo la
literatura que recomienda un minimo de dos exposiciones semanales para generar continuidad
y consolidar rutinas motoras en programas de recreos activos estructurados (Hyndman et al.,
2014; Parrish et al., 2020). Ademas, esta frecuencia se adapto a la disponibilidad docente y al
calendario escolar. Las sesiones se desarrollaron con una duracion aproximada de 30 minutos
por sesion. La intervencion se dividio en cuatro fases: 1) Afiliacion y pretemporada (octubre)
2) Fase regular (octubre-febrero); 3) Play-off (marzo-mayo); y 4) Festividad final (mayo). El
desarrollo de la propuesta se articuld de la siguiente forma:

A) Estrategias del MED sobre las que se sustenta la estructura de la propuesta:

¢ Conformacion de equipos estables: cada grupo estuvo formado por 8-10 integrantes,
garantizando la presencia de al menos dos jugadoras. La formacion de los equipos (4 en total)
fue realizada por el propio alumnado con el proposito de incrementar la motivacion, el sentido
de autonomia y la implicacion en la actividad, especialmente al desarrollarse en un contexto no
obligatorio como el recreo (Yang et al., 2021). Los equipos mantuvieron su identidad durante
toda la competicion, favoreciendo la cohesion, la responsabilidad compartida y la pertenencia
grupal.

e Estructura de temporada: el programa se organiz6 en formato de liga con pretempo-
rada, fase regular y play-off, lo que aport6 continuidad, progresion y sentido de pertenencia al
alumnado. Durante la pretemporada, los estudiantes se familiarizaron con la dindmica del pro-
grama, entrenaron con su equipo y recibieron formacion para desempeiiar los diferentes roles.
En la fase regular, asumieron de forma rotativa las funciones de arbitros, narradores y entrena-
dores, mientras participaban en la competicion. Finalmente, el play-off permitié culminar la
temporada mediante una fase eliminatoria en la que los equipos compitieron por el campeonato,
manteniendo el desempefio de los roles asignados. El docente adoptd principalmente un papel
de facilitador, supervisando el correcto desempeio de los roles y garantizando la organizacion
y el adecuado desarrollo del torneo.

e Roles de responsabilidad: ademads de su participacion como jugadores, los estudiantes
asumieron distintas funciones: arbitros, narradores y entrenadores, que se distribuyeron de
forma rotativa a lo largo de la intervencién. Esta organizacion, alineada con la filosofia MED,
favorece la diversificacion de roles, promueve una comprension integral de la practica deportiva
y garantiza que todo el alumnado tenga la oportunidad de experimentarlos.

e Reglamento adaptado: los encuentros se disputaron en formato 5 vs 5 con una duracion
de 15 minutos, con cambios ilimitados, tiempos muertos, penaltis desde el medio campo y va-
riantes normativas disefiadas para enriquecer el proceso formativo.

e Festividad final: la tltima sesion incluyd una ceremonia de clausura con entrega de
medallas a los equipos destacados y diplomas a competidores, narradores y arbitros, seleccio-
nados mediante votacion entre iguales, promoviendo la participacion y el reconocimiento entre
el alumnado.

B) Estrategias enriquecedoras de Gamificacion:

e Cartas magicas: cada equipo seleccionaba antes de los partidos tres cartas de un reper-
torio de opciones técnicas (ver Tabla 1), tacticas (ver Tabla 2) y reglamentarias (ver Tabla 3).
Estas cartas introducian limitaciones o ventajas temporales de dos minutos, promoviendo la
toma de decisiones estratégicas y la adaptacion a condiciones cambiantes.

e Roles alternativos: siguiendo la logica de asuncion de responsabilidades propia del
MED, se potencio la figura de los arbitros y narradores para enriquecer la estética de la compe-
ticion. Dos arbitros por partido regulaban el cumplimiento del reglamento y dos narradores
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elaboraban cronicas y retransmisiones en directo a través de Padlet, integrando asi la estructura
del modelo con herramientas digitales.

e Recursos digitales: se emplearon plataformas como Padlet (registro y difusion de na-
rraciones y cronicas), Competize (gestion de resultados, clasificacion y calendarios) y herra-
mientas de disefio digital (Canva y Genially) para dar soporte visual y narrativo a la competi-
cion.

¢ Dindmicas y estética inspiradas en la Kings League y Queens League: la propuesta se
articul6 mediante una narrativa inspirada en la Kings League y Queens League, tanto en el
inicio de la experiencia como en el seguimiento de la competicion. La inclusion de un mercado
de fichajes, un draft inicial de jugadores y la posibilidad de incorporar reglas especiales otorgd

un componente novedoso y atractivo a la experiencia competitiva.

Tabla 1

Cartas de categoria técnica y su descripcion.

Subtipo Nombre de la carta Descripcion
Prohibido pase con pierna Durante dos minutos no se permiten pases con la
habil pierna dominante.
Prohibido dar pases con in- Durante dos minutos no se pueden realizar pases con
terior el interior del pie.
Pases

Prohibido sacar de esquina
con pierna habil

Durante dos minutos no se pueden ejecutar corneres
con la pierna dominante.

Prohibido sacar de banda
con pierna habil

Durante dos minutos no se pueden realizar saques de
banda con la pierna dominante.

Gol de pivot

Solo es valido el gol conseguido mediante giro de
pivot en ataque.

Gol segundo palo

Solo es valido el gol mediante accion al segundo

alo.
Gol — - - P -
Prohibido gol al primer to- Durante dos minutos no se puede marcar de prime-
que ras.
o . Durante dos minutos no se pueden marcar goles con
Prohibido gol con los pies X
los pies; solo con otras partes del cuerpo.
i Duran min n n realizar accion
Prohibido 1 vs 1 urante d.os. inutos no se puede ealizar acciones
individuales para superar rivales.
i Durante dos minutos no se permite regatear en nin-
Regates Prohibidos regates , P &
gun contexto.
Prohibidos regates con Durante dos minutos no se pueden realizar regates
pierna habil con la pierna dominante.
Prohibido pisar el balon Durante dos minutos no se permite pisar el balon.
Conduc- Prohibido conducir mas de 5 Durante dos minutos no se pueden realizar conduc-
cion/ metros ciones superiores a 5 metros.
Pisada Prohibido gol tras conduc- No se permite marcar tras una conduccion previa sin
cion pase.
Prohibido jugar a mas de Durante dos minutos cada jugador solo puede dar un
dos toques maximo de dos toques.
Toques — p - :
Prohibido jugar a mas de un Durante dos minutos solo se permite un toque por
toque jugador.
oo . Durante dos minutos el portero no puede usar los
Prohibido jugar con los pies . por p
pies para jugar.
Portero Prohibido parar con las ma- Durante dos minutos el portero no puede detener
nos con las manos.
Prohibido saque con mano Durante dos minutos el portero no puede sacar con
habil su mano dominante.
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Cartas de categoria tdactica y su descripcion.

Subtipo Nombre de la carta Descripcion
Saque esquina con un ri- o . .
El rival juega con un jugador menos en saque de esquina.
val menos
Saque esquina sin oposi-  Solo se puede marcar de cabeza tras saque de esquina sin opo-
cién (cabeza) sicion.
Saque banda con rival o .
4 El rival juega con un jugador menos en saque de banda.
menos
Saq}le banda sin opost- Solo es valido el gol desde fuera del area tras saque de banda.
cion (fuera del area)
Estrateia Falta borde del area Obligacion de ejecutar falta desde el borde del area.
& N Obligacion de ejecutar faltas desde un lado concreto del borde
Falta derecha / izquierda .
del area.
Prohibido marcar de es-  Durante dos minutos no se pueden conseguir goles de jugadas
trategia ensayadas.
Restricciones en sadues Diversas limitaciones en saques de esquina y banda (balén
q dentro/fuera del area, eleccion de sacador rival, etc.).
Prohibido saque portero  Durante dos minutos el portero no puede superar con su saque
a campo rival la linea de medio campo.
Prohibido saque con pies En saques de banda/esquina se obliga a ejecutar con las manos.
4vs3 Durante dos minutos se juega con inferioridad numérica de un
jugador.
4vs2 Durante dos minutos el rival juega con dos jugadores menos.
Superioridades 6vs 5 Durante dos minutos se juega con superioridad de un jugador
extra.
. Dos atacantes permanecen en campo contrario durante dos mi-
4 vs 2 campo rival
nutos.
Tabla 3
Cartas de categoria reglamento y su descripcion.
Subtipo Nombre de la carta Descripcion
. , Durante dos minutos no se validan goles que toquen en cual-
Anulacion por desvio N
Goles quier jugador antes de entrar.
., Durante dos minutos no se validan goles que toquen el palo an-
Anulacién por poste
tes de entrar.
L, Eliminacion de la regla . . .,
Cesion -, Durante dos minutos no se aplica la regla de cesion.
de cesion
Veto a un jugador rival Durante dos minutos un jugador rival no puede intervenir.
Vetos Veto en campo pro- Durante dos minutos un jugador rival no puede intervenir en
pio/rival campo propio o rival.
. . Se concede lanzamiento extra (con pierna habil o no habil
Penalti / doble penalti z xH ( onp ’
. desde media pista, etc.).
Lanzamientos : = - - : :
. . Ejecucion desde medio campo sin portero rival, con pierna no
Lanzamiento sin portero .
dominante.
Prohibicion portero-ju- . . - .
oa dgr Ju Durante dos minutos el rival no puede utilizar portero-jugador.
Prohibicion de subir ju- . . . .
o ubIr ju El rival solo puede subir dos jugadores a campo contrario.
Prohibiciones gadores
Prohibicion de tiempo . N
p Durante dos minutos no se pueden solicitar tiempos muertos.
muerto
Prohibicion de cambios Durante dos minutos no se pueden realizar sustituciones.
. . . limi j ill i juga-
Tarjetas Anulacién de amarilla Se elimina una tarjeta amarilla o se permite regresar a un juga
dor expulsado por doble amarilla.
. Parada de tiempo El reloj se detiene 1’30’ aunque se marque gol.
Tiempo p ] q que g

Retraso del tiempo

Retraso de 30’ 0 1’ en el crondmetro oficial.

18



Contenidos curriculares

La propuesta educativa FUTSAL-LEGENDS se vincula directamente con el curriculo
(Ley Organica 3/2020, 2020) (Tabla 4), integrando sus competencias especificas, criterios de
evaluacidn y saberes basicos, y alinedndose ademas con los ODS.

Tabla 4
Concrecion curricular de la propuesta FUTSAL-LEGENDS.
Competencias especificas
2. Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucion, las capacidades fisicas, perceptivo-motrices y
coordinativas [...].
3. Compartir espacios de practica fisico-deportiva con independencia de las diferencias culturales,
sociales, de género y de habilidad [...].
Criterios de evaluacion
2.1 Desarrollar proyectos motores de caracter individual, cooperativo o colaborativo [...].
2.2 Interpretar y actuar correctamente en contextos motrices variados [...].
2.3 Evidenciar control y dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos
[...]
3.2 Cooperar o colaborar en la practica de diferentes producciones motrices [...] y asumiendo dis-
tintos roles asignados y responsabilidades.
Saberes basicos
BLOQUE A: VIDA ACTIVA'Y SALUDABLE.
A.1. Salud fisica: [...].
A.2. Salud social: [...].
A.3. Salud mental: [...].
BLOQUE B: ORGANIZACION Y GESTION DE LA ACTIVIDAD FiSICA.
B.4. Planificacion y autorregulacion de proyectos motores [...].
BLOQUE C: RESOLUCION DE PROBLEMAS EN SITUACIONES MOTRICES
C.1. Toma de decisiones [...].
C. 3. Capacidades condicionales [...].
C.4. Habilidades motrices especificas [...].
BLOQUE D: AUTORREGULACION EMOCIONAL E INTERACCION SOCIAL EN SITUA-
CIONES MOTRICES
D.3. Respeto a las reglas: [...]. Funciones de arbitraje deportivo.
BLOQUE F: INTERACCION EFICIENTE Y SOSTENIBLE CON EL ENTORNO
F. Nuevos espacios y practicas deportivas |...].
ODS
ODS 3: Salud y bienestar
ODS 4: Educacién de calidad

Instrumentos de evaluacion de la experiencia

La recogida de datos se realizo a través de tres instrumentos:
Cuestionario ad hoc

Se elabor6 un cuestionario ad hoc compuesto por cinco items orientados a valorar la
percepcion del alumnado sobre su participacion en la propuesta. Los items abordaban aspectos
clave del proceso de ensefianza-aprendizaje (motivacion, comprension de tareas, razonamiento,
trabajo en equipo y recomendacion de la experiencia) mediante una escala Likert de cuatro
categorias, desde “muy en desacuerdo” hasta “muy de acuerdo”. El cuestionario fue cumpli-
mentado por los participantes al finalizar la intervencion.

La construccion del cuestionario se basé en los principios de las escalas graduadas des-
critos por Lopez-Pastor y Pérez-Pueyo (2017), quienes sefalan que este tipo de instrumentos
permiten recoger informacion cualitativa y cuantitativa sobre percepciones relevantes del alum-
nado, favoreciendo procesos de reflexion y autorregulacion. Desde la perspectiva de la Evalua-
cion Formativa y Compartida (EFyC), los instrumentos deben cumplir criterios de veracidad,
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relevancia y funcion formativa (Lopez-Pastor, 2006), proporcionando evidencias interpretables
para la mejora de la practica docente y del aprendizaje del alumnado. En este sentido, el cues-
tionario se concibié como un recurso de evaluacion con intencionalidad pedagogica, coherente
con la orientacidon formativa que promueve el modelo (Lépez-Pastor, 1999, 2006).

Plataformas digitales

La intervencion incorpor6 dos plataformas digitales —Padlet y Competize— como so-
portes para la recogida y organizacion de evidencias. Ambas herramientas funcionaron como
repositorios de narraciones, resultados de los encuentros y registros de participacion, permi-
tiendo documentar de forma sistematica distintos productos generados por los estudiantes. Su
uso se enmarca en los procedimientos de analisis de la produccion descritos en la literatura de
EFyC, en los que el docente recopila y examina los productos del alumnado para proporcionar
retroalimentacion util y favorecer la reflexion sobre el aprendizaje (Monjas-Aguado et al.,
2023).

El empleo de plataformas digitales se alinea, ademas, con la concepcion actual de la
evaluacion orientada al aprendizaje, que promueve el uso de evidencias auténticas generadas
en contextos reales (Lopez-Pastor, 2013). Estas evidencias —como las narraciones de los par-
tidos o los registros de resultados— constituyen materiales que pueden ser revisados posterior-
mente tanto por el alumnado como por el profesorado, reforzando asi el caracter formativo y
procesual del sistema de evaluacion.

Diarios de campo

El profesor responsable emple6 un diario de campo como instrumento de observacion
sistematica para registrar aspectos vinculados a la motivacion, participacion y clima social du-
rante el desarrollo de la intervencion. Segln la literatura de EFyC, la observacion constituye
una técnica esencial para recoger informacion sobre procesos que ocurren en tiempo real (L6-
pez-Pastor & Pérez-Pueyo, 2017), y su sistematizacion mediante registros escritos contribuye
a garantizar la veracidad y la credibilidad de la informacion recogida (Arndiz & Bolarin, 2000;
Forcadell, 2014).

En coherencia con lo expuesto por Lopez-Pastor (2006), el diario de campo permitid
documentar hechos relevantes de la practica —tanto facilitadores como dificultades— con el
fin de orientar la toma de decisiones para futuras intervenciones. Esta herramienta cumple una
doble funcion: formativa, al ofrecer informacion que ayuda a mejorar las propuestas pedagdgi-
cas; reflexiva, al permitir al docente analizar su actuacidon y los procesos grupales desde una
perspectiva critica.

Analisis de datos

Los datos cuantitativos obtenidos mediante el cuestionario ad hoc fueron analizados a
través de estadistica descriptiva, utilizando frecuencias y porcentajes para cada una de las cate-
gorias de respuesta, siguiendo recomendaciones habituales para estudios descriptivos en inves-
tigacion educativa (Bisquerra, 2019; Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). No se realizaron
analisis inferenciales debido a que el estudio unicamente cont6 con un momento de medida
postintervencion, sin grupo control ni comparacion pretest-postest, por lo que el proposito del
analisis fue exclusivamente descriptivo.

Por su parte, las evidencias cualitativas procedentes de Padlet, Competize y los diarios
de campo fueron analizadas mediante un andlisis tematico de carécter inductivo-deductivo
(Braun & Clarke, 2006). Se establecieron categorias vinculadas a los objetivos del estudio: mo-
tivacion, participacion, cooperacion y clima social; incorporandose ademas aspectos emergen-
tes relacionados con las cartas mégicas y la asuncion de roles. Para reforzar la credibilidad de
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los hallazgos, se realiz6 una triangulacion entre los datos del cuestionario, las plataformas di-
gitales y los diarios docentes.

RESULTADOS Y REFLEXIONES DERIVADOS DEL CUESTIONARIO AD HOC

Los datos del cuestionario ad hoc (Tabla 5) muestran que la mayoria del alumnado se
situo en las categorias “muy de acuerdo” o “de acuerdo” en los cinco items evaluados: disfrute
y motivacion (87,9 %), comprension de las tareas (87,9 %), razonamiento durante el juego (88
%), trabajo en equipo (90,9 %) y recomendacion de la experiencia (94 %). Estos resultados
reflejan una valoracion positiva de la propuesta por parte del alumnado participante.

Tabla §
Resultados del cuestionario ad hoc.
Precunta Muy de De En Muy en
& acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo
1. {He disfrutado y he estado motivado
) .7, S 24 5 2 2
durante la imparticion de la experiencia?
2. (He conseguido reah;ar lo que el do- 2 7 5 5
cente ha explicado?
3. (He conseguido razonar de manera
correcta, durante el desarrollo de la ex- 23 6 3 1
periencia?
4. ;He trab~a_] ado en equipo con mis 20 10 1 )
compafieros y compaieras?
5. (Recomendaria esta experiencia a 27 4 1 1

otra persona?

Los datos obtenidos a partir del cuestionario ad hoc mostraron una valoracion global-
mente positiva de la experiencia FUTSAL-LEGENDS por parte del alumnado. En los cinco
items considerados, la mayoria de estudiantes se situo en las categorias “muy de acuerdo” o “de
acuerdo”.

En concreto, se registraron porcentajes elevados en las dimensiones de disfrute y moti-
vacion, lo que puede explicarse por la combinacion del MED y la gamificacion. La organizacion
en equipos estables y la estructura de temporada favorecen la implicacion al generar identidad
grupal y continuidad (Hastie & Wallhead, 2016). Asimismo, elementos como la narrativa
FUTSAL-LEGENDS, el sistema de progresion y las “cartas magicas” introducen desafio y no-
vedad, actuando como posibles catalizadores del compromiso (Sailer & Homner, 2019).

En cuanto a la comprension de las tareas, la valoracion positiva puede vincularse con la
estructura progresiva del MED y su implementacion continuada en recreos activos, lo que faci-
lita la familiarizacion con las dinamicas y una orientacién mas eficaz (Pizarro et al., 2024). Del
mismo modo, los roles rotativos contribuyen a una comprension mas amplia de la practica. Por
su parte, el razonamiento durante el juego puede explicarse por la logica del modelo, centrada
en la toma de decisiones en situaciones reales y en la adaptacion a condiciones cambiantes
(Siedentop et al., 2019).

Respecto a la dimension social, el fortalecimiento del trabajo en equipo parece derivarse
de la afiliacion a equipos estables, que favorece la identificacion grupal y la continuidad de las
interacciones (Cano-Cafiada et al., 2025; Manninen & Campbell, 2021). A ello se suma el im-
pacto de la estética Kings League y Queens League, que orienta el esfuerzo hacia metas comu-
nes y refuerza la cohesion mediante mecéanicas de reto como las “cartas magicas” (Sotos-Mar-
tinez et al., 2022).
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Finalmente, la elevada predisposicion a recomendar la experiencia sugiere altos niveles
de satisfaccion asociados a los recreos activos organizados, reforzando el potencial de la hibri-
dacion entre modelos pedagogicos para mejorar la motivacion escolar (Gonzalez-Villora et al.,
2019).

Estos resultados reflejan una percepcion favorable del programa en términos de impli-
cacion, comprension de la dinamica y experiencia global del alumnado. Si bien la naturaleza ad
hoc del instrumento requiere que las conclusiones se interpreten con la debida cautela, los pa-
trones observados convergen con la evidencia previa en el ambito de la EF y los modelos acti-
vos, ratificando su capacidad para potenciar el compromiso y la participacion del alumnado
(Hodges et al., 2022; Méndez-Giménez & Pallasa, 2018; Parrish et al., 2020).

RESULTADOS Y REFLEXIONES DERIVADOS DE LAS NARRACIONES EN LAS
PLATAFORMAS DIGITALES

El analisis de las narraciones elaboradas por los estudiantes en la plataforma Padlet mos-
tr6 una participacion activa y un alto nivel de implicacion en la dindmica de juego. Las cronicas
publicadas tras cada encuentro incluian descripciones detalladas de las acciones relevantes, va-
loraciones personales y reflexiones sobre las decisiones adoptadas durante el partido. Un ele-
mento recurrente en los relatos fue la referencia al uso de las cartas magicas, percibidas por el
alumnado como factores que influian en el desarrollo de los encuentros. En varios textos se
sefalé como determinadas cartas modificaban el planteamiento tactico o el ritmo de juego,
como se refleja en comentarios del tipo: “La carta Pase obligatorio nos obligoé a dar al menos
un pase antes de poder tirar a porteria, y eso hizo que tuviéramos que organizarnos mejor
como equipo” o “El veto a nuestro pivot nos dejo descolocados, pero el equipo supo reorgani-
zarse”. Estas aportaciones describen que las restricciones temporales introducidas por las cartas
llevaron a los equipos a reajustar sus decisiones durante el juego.

También aparecieron expresiones relacionadas con el sentimiento de pertenencia y el
esfuerzo colectivo, evidenciadas en frases como “hemos luchado juntos” o “partido muy igua-
lado”, junto con reconocimientos hacia el rival y actitudes de deportividad. Del mismo modo,
algunos estudiantes destacaron la eficacia de acciones trabajadas previamente, como cuando
afirmaron: “El segundo palo funcion6. Lo habiamos hablado en clase y sali6 perfecto”, lo que
sugiere cierta conexion entre las orientaciones recibidas y su puesta en practica durante el re-
creo. Asimismo, los roles no tradicionales —como narrador y arbitro— adquirieron un papel
destacado en las cronicas, reflejando interés y entusiasmo por asumir responsabilidades dife-
rentes a la de jugador. Comentarios como “Hemos perdido, pero el ambiente ha sido increible.
Me ha encantado narrar este partido” dan cuenta de la diversidad de formas de participacion
generadas por la propuesta.

En conjunto, estas evidencias cualitativas permiten describir que la experiencia fue va-
lorada positivamente por el alumnado y que contribuy6 a generar un clima participativo durante
los recreos. No obstante, estas percepciones deben interpretarse con prudencia, al proceder de
narraciones voluntarias y no de instrumentos estandarizados. Aun asi, los patrones observados
guardan coherencia con trabajos previos que destacan el papel de los recreos activos estructu-
rados como contextos con potencial para promover el bienestar, la socializacion y el compro-
miso del alumnado (Barrenetxea-Garcia et al., 2024; Burson & Castelli, 2022; Hodges et al.,
2022).

RESULTADOS Y REFLEXIONES DERIVADOS DE LOS DIARIOS DE CAMPO

Los diarios de campo del profesorado aportaron informacién complementaria sobre el
desarrollo cotidiano de la intervencién y el funcionamiento del programa durante los recreos
activos. De manera general, los registros describieron una participacion elevada del alumnado
y un clima social favorable en la mayoria de las sesiones. Entre las observaciones recurrentes
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se destaco la fluidez en la rotacion de roles —especialmente en las funciones de arbitro y na-
rrador—, que el alumnado asumid con relativa autonomia y escasa necesidad de intervencion
docente. Asimismo, se constatd una alta demanda de participacion en los partidos, incluso en
dias con condiciones meteorologicas adversas, lo que sugiere que la propuesta resulté atractiva
y significativa para los estudiantes, en linea con lo descrito en otros programas de recreos acti-
vos estructurados (Méndez-Giménez et al., 2017; Parrish et al., 2020).

Los diarios también recogieron episodios de apoyo entre compafieros y compaieras,
vinculados tanto a la organizacion del juego como a la comprension de las normas, con verba-
lizaciones del tipo: “déjamelo a mi, yo le explico la norma”. Este tipo de interacciones apunta
a un clima de cooperacion y ayuda mutua, coherente con el potencial socializador atribuido a
los recreos activos y a propuestas que implican la asuncion de responsabilidades compartidas
(Barrenetxea-Garcia et al., 2024).

Junto a estos aspectos positivos, se identificaron algunos desafios organizativos. En de-
terminados recreos, la gestion temporal de las cartas magicas gener6 interrupciones que ralen-
tizaron el ritmo del juego, especialmente en las fases iniciales de la intervencion. En otros casos,
el ritmo de narracion super6 la velocidad de las acciones en el campo, lo que dificulto la sin-
cronizacidn entre juego y relato y exigio pequenios ajustes en la organizacion. Ademas, la coin-
cidencia de algunos partidos con otras actividades del centro redujo temporalmente el nimero
de participantes disponibles. En su conjunto, estos registros cualitativos permiten matizar la
experiencia, visibilizando tanto los elementos que facilitaron el desarrollo del programa como
aquellos que deberan revisarse en futuras implementaciones.

DECISIONES DE ACCION PARA LA PROXIMA PUESTA EN PRACTICA

De cara a futuras implementaciones de FUTSAL-LEGENDS, se proponen varias accio-
nes de mejora tanto pedagogicas como metodoldgicas. En primer lugar, se recomienda reforzar
la implicacion de las familias en el disefio y desarrollo de la intervencion. Tal como muestran
Barrenetxea-Garcia et al. (2024), la participacion de madres y padres en programas de recreos
activos no solo favorece la sostenibilidad del proyecto, sino que ademas fortalece el sentimiento
de comunidad y la implicacion educativa mas alld del alumnado. Incorporar a las familias en
tareas de apoyo organizativo, arbitral o creativo (p. €j., elaboracién de cartas o material de
apoyo) podria enriquecer la experiencia y dotarla de mayor continuidad.

En segundo lugar, se plantea la conveniencia de integrar materiales autoconstruidos
como complemento a las cartas magicas y al reglamento adaptado. El trabajo de Barrenetxea-
Garcia et al. (2024) evidencia que este tipo de materiales resultan atractivos, duraderos, inclu-
sivos y sostenibles, ademds de extenderse en ocasiones al ocio familiar. La incorporacion de
estos recursos en FUTSAL-LEGENDS puede afiadir valor pedagdgico al programa, fomen-
tando valores de consumo responsable, conciencia ambiental y coeducacion.

En tercer lugar, se recomienda reforzar la dimension cientifica de la evaluacion me-
diante:

e Ampliacion de la muestra a diferentes contextos y centros.

¢ Uso de instrumentos validados en motivacion y disfrute (p. ej., PACES, BPNES).

e Incorporacion de registros objetivos de actividad fisica (acelerometria).

e Triangulacion de datos cualitativos y cuantitativos.

Finalmente, convendria revisar mecanicas como las cartas magicas para equilibrar el
componente estratégico con la fluidez del juego, y consolidar la formacion de roles alternativos
(arbitros, narradores, entrenadores) a través de talleres especificos.

Asimismo, el estudio presenta algunas limitaciones, como el uso de un cuestionario ad
hoc, el disefio basado inicamente en post-test y la ausencia de grupo control, lo que limita la
validez y comparabilidad de los resultados. Ademas, el tamafio muestral no probabilistico y la
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recogida de datos por un tinico docente pueden restringir la generalizacion y aumentar el riesgo
de sesgo.

CONCLUSIONES

La implementacion del programa FUTSAL-LEGENDS trata de poner de manifiesto que
los recreos activos pueden constituir un segundo tiempo pedagogico con gran potencial educa-
tivo. La combinacion del MED como estructura principal, junto con estrategias de la Gamifi-
cacion puede favorecer la motivacion, el disfrute y la implicacion del alumnado, al tiempo que
promover la cooperacion y el aprendizaje tactico.

En el plano cientifico, los resultados tratan de aportar la necesidad de disefiar propuestas
innovadoras en EF que se apoyen en marcos pedagdgicos consolidados. No obstante, es nece-
sario interpretar los hallazgos con cautela debido al tamafio reducido de la muestra y al empleo
de un cuestionario ad hoc. Futuros estudios deberian apostar por muestras mas amplias y hete-
rogéneas, asi como por la utilizacion de instrumentos validados internacionalmente, lo que per-
mitird contrastar resultados y aumentar la comparabilidad con la literatura existente.

En coherencia con los planteamientos de Barrenetxea-Garcia et al. (2024), el presente
estudio puede reforzar la importancia de disefiar recreos activos estructurados e innovadores.
En este sentido, FUTSAL-LEGENDS muestra potencial para ser una propuesta replicable con
las adaptaciones necesarias en otros contextos escolares, con la posibilidad de conjugar la pro-
mocidn de la actividad fisica con el desarrollo de competencias sociales, cognitivas y emocio-
nales.
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