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RESUMEN

La colaboraciéon e introduccién de tecnologias emergentes en la educacién fisica
representa un desafio y una oportunidad para transformar las practicas pedagodgicas
tradicionales. El presente estudio tuvo como objetivo analizar el proceso de disefio de juegos
didacticos mediados por herramientas de inteligencia artificial (IA) generativa, especificamente
Gemini y Canva Code, en el contexto de la formacién deportiva. La metodologia implementada
fue de enfoque cualitativo, de tipo descriptivo-exploratorio. Se desarrollé un taller de co-creacion
con docentes y estudiantes, donde los participantes en el congreso de convenio internacional
México-Colombia utilizaron la ingenieria de instrucciones (prompts) para construir recursos
ludico-formativos orientados al desarrollo del pensamiento tactico y la memoria espacial. Los
hallazgos evidencian que la IA no reemplaza al docente, sino que actia como un “copiloto
creativo” que potencia su capacidad de disefar entornos cognitivos complejos. La investigacion
permitié validar una ruta técnica reproducible de cuatro fases basada en la estructura Rol +
Contexto + Tarea + Formato, facilitando la autonomia tecno pedagdgica en el aula. Se concluye
gue el uso ético y pedagdgicamente fundamentado de estas herramientas democratiza la

creacidon de recursos analiticos en el deporte, elevando la motivacién y el compromiso del
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estudiante. Estos resultados subrayan la pertinencia de transitar del enfoque tradicional hacia un
modelo de “Smart PE”, donde la tecnologia potencia la toma de decisiones y la retroalimentacion

en tiempo real.

Palabras clave: juegos diddcticos; inteligencia artificial generativa; educacion fisica; ingenieria de

instrucciones; tecnologias emergentes

Educational games with artificial intelligence: transforming sports tactics from the whistle to
the algorithm

ABSTRACT

The integration and collaboration of emerging technologies in physical education
represent both a challenge and an opportunity to transform traditional pedagogical practices.
This study aimed to analyze the design process of educational games mediated by generative
artificial intelligence (Al) tools, specifically Gemini and Canva Code, within the context of sports
training. A qualitative approach with a descriptive-exploratory design was implemented. A co-
creation workshop was conducted with professors and students, where participants at the
Mexico-Colombia international agreement conference utilized prompt engineering to build
recreational-educational resources aimed at developing tactical thinking and spatial memory.
The findings demonstrate that Al does not replace the teacher; instead, it acts as a "creative co-
pilot" that enhances the ability to design complex cognitive environments. Furthermore, the
research validated a reproducible four-phase technical pathway based on the Role + Context +
Task + Format structure, facilitating techno-pedagogical autonomy in the classroom. It is
concluded that the ethical and pedagogically grounded use of these tools democratizes the
creation of analytical resources in sports, increasing student motivation and engagement. These
results highlight the relevance of transitioning from traditional methods toward a "Smart PE"
model, where technology empowers decision-making and real-time feedback.

Keywords: educational games; generative artificial intelligence; physical education; prompt
engineering; emerging technologies.
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1. INTRODUCCION

¢Cudntas veces, como docentes de educacion fisica, es frecuente evidenciar que el pito o silbato,
ademas del cronometro no es suficiente? Esto no implica que dichos instrumentos hayan perdido su valor,
todo lo contrario. Pero vivimos una época en la que los estudiantes llegan al patio con una ldgica digital
incorporada, una forma de procesar el mundo que compite, y a veces choca, con nuestros métodos
tradicionales. Aqui nace la pregunta que guia este congreso: écdmo podemos tender un puente entre el
movimiento corporal y la cognicién potenciada por la tecnologia? No se trata de reemplazar la sudadera
por una pantalla, sino de disefiar experiencias donde el andlisis tactico, la memoria espacial y la toma de
decisiones bajo presién se activen a través de un lenguaje que los jévenes ya dominan: el de la interaccién
y el desafio.

El problema de investigacion abordado se centra en un vacio concreto: la mayoria de las
herramientas de inteligencia artificial aplicadas al deporte se han enfocado en el rendimiento
biomecdnico o en el andlisis de grandes volumenes de datos (picos de crecimiento, cargas de
entrenamiento, repeticiones). Pero éiqué pasa con el proceso de ensefianza-aprendizaje de la ldgica
deportiva? ¢Dénde quedan el error tactico como oportunidad de aprendizaje, la lectura del espacio, la
anticipaciéon? Alli se encontrd un silencio pedagdgico. La IA ha llegado a los deportes de alto rendimiento,
pero muy poco al aula o al club deportivo de barrio. El presente articulo se atreve a preguntar no solo qué
puede hacer la |IA por el deportista de élite, sino qué puede hacer por el estudiante que estd aprendiendo
a leer un 4-4-2, o decidir entre pasar o regatear bajo presion.

Lo relevante de esta tematica es ineludible. No es una moda. La inteligencia artificial generativa
(Gemini, ChatGPT, Canva Al) son herramientas que muchos de los estudiantes utilizan en sus dispositivos
electrénico para realizar trabajos de otras asignaturas. Los profesores de educacién fisica, recreacion y
deportes, deben apropiarse de estas herramientas para crear entornos diddcticos, de lo contrario, se

convertird en un territorio fértil sin cultivar. Estamos ante la oportunidad de convertir el analisis tactico
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en un juego, la memoria de trabajo en un desafio interactivo, y el feedback del entrenador en un didlogo
aumentado con la tecnologia. Existe una condicién importante: no perder el centro humano, el
acercamiento, asi como los sentimientos y emociones. La IA no es un reemplazo, es un copiloto para
disefar escenarios que nos permite hacer lo que mejor sabemos hacer: acompafar, motivar y corregir
con empatia.

Se sustento en la “IV Jornada Internacional de la Facultad de Ciencias Sociales” un marco teérico
gue sustenta tres vertientes. Primero, la teoria del aprendizaje cognitivo aplicado al deporte,
especialmente los trabajos de Gagné sobre el procesamiento de la informacién y la taxonomia de Bloom
adaptada a la toma de decisiones tactica. Segundo, los principios de la gamificacidn y el disefio de juegos
serios (Serious Games), donde autores como Gee o Kapp nos ensefian que aprender una regla tacita puede
ser mas poderoso que memorizar un manual. Tercero, la ingenieria de instrucciones o prompt engineering
como competencia docente emergente. Ya no basta con saber usar un software; debemos aprender a
hablar con la IA, a solicitar que actie como un entrenador virtual, que genere un escenario de futbol en
una pizarra digital minimalista o construya una pregunta de ldgica situacional. Esto es nuevo vy vital.

No partimos de cero. Hay estudios previos, como los de Lee (2021) sobre el uso de chatbots en
entrenamiento deportivo, o los de Palao y Cols. (2022) sobre aplicaciones de realidad virtual en la
ensefianza de la tactica. También encontramos experiencias aisladas con plataformas como Mentimeter
o Kahoot para evaluar comprensidn. Sin embargo, la mayoria de esos trabajos se quedan en el nivel de la
herramienta aislada, no integran un flujo de disefio donde el propio estudiante se convierte en creador
de su nivel. Como parte del aporte durante la conferencia, se utilizaron herramientas de IA, donde se
mostré un proceso sistematico para que docente y estudiante, construyan un juego didactico funcional,
con reglas para el nivel correspondiente, reciban un feedback y elijan una dificultad progresiva. No se
adapto lo que la IA generd; sino que se cred desde el prompt.

El contexto en el que se realizd esta investigacion es complejo y esperanzador a la vez. Se colaboré
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con docentes y estudiantes de la Corporacién Universitaria Latinoamericana (CUL) en Barranquilla, y con
extensiones en la Universidad Auténoma de Baja California, Campus Tijuana. Se dialogaron contextos
caribefos, con limitaciones de conectividad en algunas zonas, pero con una creatividad y una necesidad
de innovacién enormes. No podemos depender de software caro ni de laboratorios de biomecdnica. Por
lo que se eligieron herramientas gratuitas como Gemini y Canva Code. La pandemia dejé una leccién: lo
urgente nos obligd a aprender, pero ahora debemos pasar de lo urgente a lo significativo.

Por todo lo anterior, este articulo se propone un objetivo central: disefiar una ruta metodoldgica
para la creacién de juegos didacticos en educacién fisica, utilizando tecnologias emergentes de IA
generativa (Gemini y Canva Code), que potencie el pensamiento tactico y la memoria espacial en
estudiantes de formacion deportiva. Como objetivos especificos, buscamos: (1) identificar los
componentes esenciales de un prompt efectivo para generar escenarios tacticos; (2) describir el proceso
de integracion entre la IA y la interfaz visual de Canva para construir un juego interactivo; y (3) evaluar la
percepcion de docentes y estudiantes sobre la usabilidad y el valor pedagdgico de este enfoque.

Los hallazgos expuestos no deben interpretarse como un algoritmo metodolégico cerrado o
definitivo, sino mas bien una invitacion. La IA en la educacion fisica no es el futuro, es el presente. Y

depende de nosotros que ese presente sea equitativo, creativo y profundamente humano.

2. METODOLOGIA

Esta investigacidon se construyé desde un enfoque predominantemente cualitativo, aunque con
algunos elementos cuantitativos de apoyo en la caracterizacidn de la muestra. La adopcion de un enfoque
predominantemente cualitativo responde a la necesidad de comprender los procesos subyacentes a la
apropiacion tecno-pedagdgica, priorizando la profundidad del fendmeno sobre la medicidn aislada de las
siguientes variables: écdmo los docentes y estudiantes se apropian de la |A generativa para disefiar juegos
didacticos?, équé emociones emergen?, iqué dificultades enfrentan?, iqué aprendizajes profundos se

activan? También se aplicd la estadistica descriptiva para analizar la percepcién de usabilidad y la
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factibilidad técnica. Se adoptd un enfoque mixto de predominio cualitativo, con un disefio descriptivo y
alcance exploratorio. El caracter descriptivo responde a la necesidad de examinar minuciosamente el
desarrollo de las experiencias de co-creacidn, mientras que el nivel exploratorio obedece al vacio de
conocimiento y a la escasa literatura consolidada respecto al uso de herramientas de IA generativa
aplicadas a la ensefianza de la educacion fisica. En cuanto al disefio, se optd por un disefio de estudio de
casos multiples, con un componente de investigacidon-accion participativa. El disefio fue principalmente
transversal, debido al trabajo con los grupos durante un ciclo académico (16 semanas) y se recolectaron
los datos en ese periodo, sin seguimiento longitudinal posterior. Sin embargo, la riqueza del estudio esta
en la fase de taller, que tuvo una duracién de seis sesiones intensivas. Usamos también un disefio
fenomenoldgico en la interpretacion de los relatos de los docentes, para capturar datos para la esencia
de su experiencia al enfrentarse por primera vez a la ingenieria de instrucciones.

Fueron importantes obtener datos para elaborar la poblacién y la muestra. La poblacién estuvo
constituida por estudiantes de los programas de Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deportes
de tres instituciones: Corporacién Universitaria Latinoamericana (CUL) en Barranquilla. Un total de 186
estudiantes potenciales. Se trabajé con una muestra intencional, no probabilistica, de 45 estudiantes (22
mujeres y 23 hombres), con edades entre 19 y 32 afios. Ademas, se incluyeron 6 docentes del area de
deportes de formacion y entrenamiento. Los criterios de inclusidon fueron: (a) estar matriculado en
asignaturas relacionadas con didactica del deporte o teoria del entrenamiento; (b) contar con acceso a un
dispositivo con conexidn a internet, al menos dos horas a la semana; (c) no tener experiencia previa en el
uso de |A generativa para disefio de materiales didacticos. Por otra parte, se procedio a la exclusidn de
estudiantes que ya hubieran participado en talleres similares o que tuvieran formacién avanzada en
programacion o disefio de juegos, ya que se buscaba capturar el proceso de descubrimiento y el «choque
inicial» con la tecnologia.

Las técnicas de produccién de datos fueron variadas, debido a un fendmeno complejo que exigia
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una mirada poliédrica. Primero, se aplicé la observacién participante con registro en diario de campo. Se
contd con la presencia del docente en el taller, no como un evaluador distante, sino como un facilitador
mas. Primero, facilité la documentacidn sistematica de las respuestas conductuales asociadas a la
experiencia de usuario, especificamente las expresiones de motivacion o frustracion emergentes ante las
limitaciones u omisiones en el procesamiento del prompt. Segundo, se aplicaron grupos focales al final de
cada sesion (seis en total), con una duracién promedio de 45 minutos. Las sesiones se desarrollaron bajo
una dinamica de interaccidn circular para propiciar un ambiente de didlogo simétrico y horizontal;
asimismo, los intercambios verbales fueron registrados en audio tras la obtencién del consentimiento
informado formal. Tercero, se aplicé una encuesta de usabilidad tecno pedagégica adaptada del modelo
TAM (Technology Acceptance Model), con preguntas en escala Likert de 1 a 5, y dos preguntas abiertas.
Como cuarto paso: se analizaron los prompts escritos redactados por los estudiantes, capturas de pantalla
de los juegos disefiados en Canva y los cddigos QR de sus prototipos. Cada equipo entregd un «cuaderno
de disefio» digital.

Los instrumentos fueron disefiados ad hoc. Para la observacion, se construyd una guia de
observacién estructurada en tres ejes: (a) interaccién con la IA (fluidez de los prompts, reformulaciones,
frustracion); (b) colaboracidn entre pares; (c) manifestaciones de pensamiento tactico al explicar su juego
didactico. Para los grupos focales, se aplicé una guia de preguntas semiestructurada que exploraba cuatro
dimensiones: emociones, percepciones de utilidad, barreras técnicas y cambios en la concepcién de la
ensefianza deportiva. La encuesta fue validada por juicio de tres expertos (dos en tecnologia educativa y
uno en psicometria), con un alfa de Cronbach de 0,89 en la prueba piloto aplicada a 15 estudiantes fuera
de la muestra.

El procedimiento se desarrollé en cuatro fases, con resultados preliminares. Fase 1: sensibilizacion
y formacién bdsica en ingenieria de instrucciones (dos sesiones). Se desarrollo la estructura Rol + Contexto

+ Tarea + Formato con Gemini. Fase 2: disefio asistido de escenarios tacticos (dos sesiones). Cada equipo
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cred un juego didactico con un objetivo claro: mejorar la memoria espacial o la toma de decisiones bajo
presion. Fase 3: integracion visual con Canva Code (una sesion). Pasaron los prompts a interfaces
interactivas, afiadieron imagenes, botones y retroalimentacion basica. Fase 4: presentacién y evaluacion
cruzada (una sesion). Cada equipo jugd el juego de otro equipo y proporciond feedback.

Las consideraciones éticas fueron un pilar. Como investigadores, es importante no olvidar que
estabamos trabajando con personas en formacidn, con emociones y expectativas. Se obtuvo el
consentimiento informado por escrito, explicando que la participacién seria voluntaria y en cualquier
momento podian retirarse sin consecuencia alguna. Se garantizé la confidencialidad de los datos: los
nombres reales fueron reemplazados por cédigos alfanuméricos. Ademds, se compartié con los
participantes los resultados agregados antes de la publicacion, y ninguno manifesté objeciones. Por
ultimo, recibimos aval del comité de ética de la Corporacion Universitaria Latinoamericana (Acta N° 042-
2024).

Las limitaciones del estudio son honestas y necesarias. Primero, la muestra es limitada y no
representativa de toda la poblacidon de docentes de educacidn fisica en la region Caribe. Segundo, la
brecha digital: aunque pedimos acceso bdsico a internet, algunos estudiantes tuvieron problemas de
conectividad que afectaron su experiencia y pudieron sesgar las percepciones positivas. Tercero, el efecto
de novedad: es posible que la motivacidn observada responda mas a la novedad de la IA que a su real
valor pedagdgico a largo plazo, por lo que, en un futuro, invitaremos a estudios longitudinales. Cuarto, se
reconoce la influencia potencial de la reflexividad del investigador, dado que la postura favorable del
equipo hacia las herramientas tecnoldgicas pudo incidir en los procesos de observacion. Para mitigar este
sesgo analitico, se implementé un diario de reflexividad permanente y se realizd una triangulacion y
contraste de las interpretaciones con un investigador externo.

Esta metodologia nos permitié capturar el fendmeno en su contexto real, con todas sus

imperfecciones, y construir una ruta técnica que ahora ponemos a consideracion de la comunidad
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cientifica. No es perfecta, pero es rigurosa y, sobre todo de gran valor.

3. RESULTADOS

Los hallazgos de este estudio se organizan en tres grandes ejes: (1) la efectividad de la ruta
metodoldgica basada en prompts, (2) los niveles de usabilidad y aceptacion tecnoldgica por parte de
docentes y estudiantes, y (3) las transformaciones observadas en el pensamiento tactico y la memoria
espacial a través de los juegos disefiados. Se presentan primero los resultados cuantitativos, apoyados en
tablas, seguido de los hallazgos cualitativos que emergieron de los grupos focales y la observacion
participante.
3.1. Caracterizacion de la muestra y participacion

De los 45 estudiantes participantes, el 60% (n=27) son hombres y el 40% (n=18) mujeres. La media
de edad fue de 24.3 afios (DE=3.1). El 82% reportd usar internet a diario desde su teléfono movil, pero
solo el 31% tenia experiencia previa con herramientas de |A diferentes a asistentes de voz. En cuanto a
los 6 docentes, todos tenian mas de 5 afios de experiencia en educacion fisica, pero ninguno habia
utilizado IA generativa para disefiar materiales didacticos antes del taller.
Eje 1. Efectividad de la ruta metodolégica Rol + Contexto + Tarea + Formato.
Durante las seis sesiones, los 15 equipos (de 3 estudiantes cada uno) generaron un total de 187 prompts
distribuidos de la siguiente manera: 98 en la primera sesion (exploracion libre), 52 en la segunda
(entrenamiento estructurado) y 37 en la tercera y cuarta (disefio final de sus juegos). La tasa de éxito del
prompt, entendida como la capacidad de la IA para generar un escenario tactico utilizable sin necesidad
de mas de dos reformulaciones, mejord significativamente entre la sesidén 1 (32% de éxito) y la sesién 3

(78% de éxito). En la Tabla 1 se muestra la evolucion.
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Tabla 1:
Evolucién de la efectividad de prompts segun la fase del taller

Fase Prompts totales Prompts exitosos* Tasa de éxito (%)
Sesion 1 (exploracién libre) 98 31 31.6
Sesion 2 (entrenamiento estructurado) 52 33 63.5
Sesiones 3-4 (disefio final) 37 29 78.4

Nota. Un prompt se considerd exitoso si generaba un escenario tactico (formacién, consigna, variables)
gue los estudiantes evaluaban como «aplicable directamente» o «con un solo cambio menor».
Fuente: andlisis de cuadernos de disefio.

El andlisis de contenido de los prompts exitosos mostré que la estructura mas efectiva fue aquella

que incluia explicitamente los cuatro componentes. Un ejemplo representativo del equipo 7 (futbol base):

«Actla como un entrenador de futbol sala con 10 afios de experiencia (Rol). Necesito crear un ejercicio
tactico para 4 jugadores en un espacio de 20x15 metros, donde se trabaje la presidon tras pérdida
(Contexto). El ejercicio debe durar 3 minutos, con regla de que si recuperan en menos de 5 segundos
suman un punto (Tarea). Dame la descripcidn en tres parrafos y un grafico de posiciones iniciales en

formato texto (Formato).»

Este prompt generd una respuesta que los estudiantes calificaron con 4.8/5 en claridad y utilidad.

Eje 2. Usabilidad y aceptacion tecnoldgica (TAM).

Aplicamos la encuesta TAM adaptada al finalizar la cuarta sesidn. La Tabla 2 resume los resultados para

los 45 estudiantes y los 6 docentes.
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Tabla 2.

Percepcion de usabilidad y aceptacién de la IA generativa para disefio de juegos didacticos

P Estudiantes (n=45) Docentes (n=6) Media
Item .
Media (DE) (DE)
1. Aprendi rdpidamente a usar Gemini para crear prompts 4.2 (0.8) 3.8(0.9)
2. La interfaz de Canva Code fue facil de integrar con la IA 3.9(1.0) 3.5(1.1)
3_. Este} herrar:mejnta mejora mi capacidad para disefiar 4.5(0.7) 43(0.8)
situaciones tacticas
4. Usaria este enfoque en mis clases o entrenamientos 4.7 (0.6) 4.5(0.7)
5. La IA me da confianza para probar ejercicios nuevos 4.3 (0.9) 4.0 (1.0)
6. Encontré frustrante cuando la IA no entendia mi prompt 3.4(1.2) 3.7(1.1)

Nota. Escala de 1 (totalmente en desacuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). DE = desviacidn estandar.

Los puntajes mas altos se dieron en la intencién de uso futuro (item 4) y en la utilidad percibida para el
disefo tactico (item 3). Los docentes, aunque igualmente positivos, reportaron una ligera frustracion por
las limitaciones de la IA en lenguaje técnico especifico del deporte colombiano (por ejemplo, «tridngulo

de apoyo» o «bloqueo de contencién»). Un docente comentd en el grupo focal:

«Al principio me enojaba porque Gemini no entendia que "marca en zona" no es lo mismo que "marca al
hombre". Pero cuando aprendi a ser mds especifico en el prompt, fue como magia. Me devolvia diagramas

que jamds se me habrian ocurrido solo.» (Docente 3, masculino, 12 afios de experiencia).

Eje 3. Transformaciones observadas en el pensamiento tdctico y la memoria espacial.

Este eje se evalud a través de dos vias: (a) el analisis de los juegos finales producidos por los equipos (n=15
juegos), y (b) las autopercepciones de los estudiantes en los grupos focales. Se desarrollo una rubrica ad
hoc con tres niveles (bajo, medio, alto) para evaluar el nivel de complejidad tactica y el uso de la memoria

espacial en cada juego. La Tabla 3 muestra la distribucién.
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Tabla 3.

Nivel de complejidad tactica y memoria espacial en los juegos disefiados (n=15)

Categoria Nivel bajo Nivel medio Nivel alto
& (%) (%) (%)

Complejidad tactica (reglas, variables, toma de decisiones) 2 (13.3%) 6 (40.0%) 7 (46.7%)

Exigencia de memoria espacial (recordar posiciones, recorridos, 1(6.7%) 5 (33.3%) 9 (60.0%)

compafieros)

Nota. Evaluacion realizada por dos jueces externos (entrenadores con mas de 8 afios de experiencia), con
un coeficiente de correlacion inter-juez de 0.86.

Los juegos con mayor nivel tactico (7 de 15) incluian elementos como: decisiones con dos opciones
contrapuestas (pasar o regatear), penalizaciones por error en la lectura del espacio, y retroalimentacién
diferida con explicacion de la IA. Un ejemplo destacado fue el juego «Neuro-Tactical Arena» del equipo
12, que simulaba una posesion de balén 3 vs 2, donde el jugador debia elegir en menos de 4 segundos a
qué companero pasar, y la IA (Gemini) generaba una respuesta explicando por qué la decisidn fue éptima

o subdptima basada en principios de la teoria de juego.

En los grupos focales, los estudiantes destacaron dos transformaciones subjetivas pero significativas.

Primero, la sensacidn de «agencia creativa». Un estudiante dijo:

«Nunca pensé que yo podria disefiar un ejercicio tdctico que no fuera copiado de un libro. La IA me ayudo

a pensar fuera de la caja. Me senti como un verdadero entrenador.» (Estudiante 22, femenino, 21 afios).

Segundo, la mejora auto-reportada en la memoria espacial. Una pequeia muestra de los estudiantes
relatd que, al tener que explicarle a la IA exactamente donde se colocaban los jugadores, qué recorridos
hacian y cudles eran las referencias espaciales, ellos mismos terminaban internalizando mejor esas

configuraciones. En palabras de un estudiante:

«Para escribir el prompt tuve que visualizar la cancha completa en mi cabeza. Eso me obligd a
recordar posiciones que antes me daban pereza aprender. Cuando jugué el juego de otro equipo, reconocia

patrones mds rdpido.» (Estudiante 8, masculino, 23 afios).
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Hallazgos no esperados (resultados emergentes).

Dos resultados nos tomaron por sorpresa. Primero, el uso de la IA como «entrenador virtual»
generd una disminucién de la ansiedad por el error. En los diarios de campo anotamos comentarios como:
«Si me equivoco, la IA me explica, no me grita». Esto podria tener implicaciones importantes para la
motivaciény el clima de aprendizaje. Segundo, la colaboracion entre pares se intensificé durante el disefio
de prompts. Los estudiantes que dominaban mas rapido la sintaxis se convertian espontdneamente en

facilitadores de sus compafieros, sin necesidad de que el docente lo indicara.

Tabla 4.

Clasificacién tematica de los juegos didacticos disefiados (n=15)

Tipo de juego Deporte base Frecuencia Ejemplo de nombre
Toma de decisiones bajo presién Futbol 6 «Decision Letal»
Memoria de posiciones y recorridos Baloncesto 4 «Memoria de Ataque»
Anticipacion y lectura de juego Voleibol 3 «Adivina la Defensa»
Percepcidn espacial y reaccidén Deportes de combate (adaptado) 2 «Espejo Tactico»

La tabla 4 muestran que la ruta metodoldgica propuesta es efectiva, los usuarios perciben una alta
utilidad y usabilidad, y los juegos generados alcanzan niveles medios o altos de complejidad tactica y
memoria espacial. Estos resultados nos permiten, en la discusién, contrastar con la teoria y extraer
conclusiones aplicables. Pero eso lo dejamos para el siguiente apartado.

DISCUSIONES

Los resultados de este estudio nos invitan a pensar en varias direcciones. El analisis de los hallazgos
del presente estudio revela tanto potencialidades pedagdgicas como aspectos criticos que requieren un
examen detenido. Los resultados ayudaron a identificar convergencias y divergencias analiticas., mismas
que guiaron a formular interpretaciones derivadas de la practica docente e investigativa, que,
concluyendo con la delimitacién de la novedad cientifica, las limitaciones del estudio y las proyecciones
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tedricas y metodoldgicas futuras. El hallazgo central de la estructura de prompts con cuatro componentes
(rol, contexto, tarea, formato) mejord drasticamente la tasa de éxito de la |A generativa para propdsitos
didacticos en educacidn fisica. Hubo un crecimiento de un 31.6% de éxito en exploracion libre a un 78.4%
después del entrenamiento. Esto es consistente con lo que otros autores han llamado «ingenieria de
instrucciones» o prompt crafting. White et al. (2023) ya habian demostrado que los prompts
estructurados aumentan la coherencia y relevancia de las respuestas de grandes modelos de lenguaje,
pero sus estudios se hicieron en contextos de programacién o redaccion creativa, no en disefio tactico
deportivo, por lo que esta investigacion extiende esa evidencia a un dominio altamente situado y

kinestésico.

No obstante, se observa una divergencia significativa al contrastar estos resultados con las
investigaciones previas. White et al. hablan de prompts efectivos en un 85-90% después del
entrenamiento, donde se alcanzé el 78%. La interpretacién, basada en las notas de campo y los
comentarios de los docentes, es que el lenguaje tactico deportivo tiene una carga implicita muy alta.
Conceptos como «presion tras pérdida», «ayuda defensiva» o «juego de posiciones» son polisémicos y
dependen del contexto cultural y del deporte especifico. La IA, al menos en su version gratuita de Gemini,
no siempre capta esos matices si el prompt no es extremadamente detallado. Un estudiante dijo: «Yo le
pedi una formacion 4-3-3 y me dibujoé un 4-4-2 con los volantes por fuera». Eso sugiere que los modelos
de lenguaje tienen sesgos hacia configuraciones mds frecuentes en sus datos de entrenamiento
(probablemente futbol europeo de élite), y no manejan bien variaciones locales o formativas. Este es un
punto crucial: la IA no es neutral, pues trae consigo un sesgo estadistico que debemos conocer y

compensar.

Los puntajes altos en intencidn de uso futuro (4.7 estudiantes, 4.5 docentes) son muy alentadores.
Superan los reportados por otras investigaciones sobre adopcién de tecnologia educativa en contextos de

recursos limitados. Scherer et al. (2019) en un metaanalisis sobre aceptacién de tecnologia en docentes
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encontraron medias alrededor de 3.8 en intencion de uso cuando se trataba de herramientas complejas.
Con estos datos, estamos en 4.5-4.7, lo que sugiere que la IA generativa, por su naturaleza conversacional
e intuitiva, reduce la barrera de entrada tecnoldgica. Es importante estar alerta, pues la desviacién

estandar en el item de frustracion (item 6) fue alta (1.2 estudiantes, 1.1 docentes).

Esto significa que algunos no tuvieron problemas, pero otros si sufrieron. El dato cualitativo lo
confirma: un docente nos dijo textualmente «me queria arrancar los pelos porque la IA no entendia que
mis jugadores no son profesionales». Este es un llamado de atencion: la IA no es magica. La frustracién
puede llevar al abandono si no hay acompafamiento pedagdgico. Las instituciones que quieran
implementar este enfoque deben prever un periodo de entrenamiento prolongado, no solo un taller de

dos sesiones.

Comparando con estudios previos de gamificacion en educacion fisica (Kao, 2020; Pérez-Lopez et
al., 2021), nuestros niveles de aceptacidn son similares o ligeramente superiores. La diferencia es que esos
estudios usaban aplicaciones cerradas (Kahoot, ClassDojo), mientras que aqui los usuarios fueron
creadores. La posibilidad de disefiar su propio juego parece haber potenciado el sentido de agencia y, con
ello, la valoracién positiva. Esto conecta con la teoria de la autodeterminacién (Ryan & Deci, 2017): cuando
los estudiantes perciben competencia (aprendieron a manejar la IA) y autonomia (ellos decidieron qué

juego crear), la motivacion intrinseca se dispara.

El 46.7% de los juegos alcanzd un nivel alto de complejidad tactica y el 60% un nivel alto en
memoria espacial. Son cifras que nos enorgullecen. Pero hay que ser honestos: no sabemos si esos juegos
realmente mejoraron el rendimiento tdctico de los estudiantes que los jugaron (ese es un estudio futuro,
guizas con un disefio experimental). Lo que si sabemos, por los grupos focales y los diarios de campo, es
gue el proceso de disefiar el prompt y construir el juego tuvo un efecto significativo en la metacognicion
tactica de los disefiadores. Varios estudiantes verbalizaron cambios en su forma de pensar el deporte:

«Ahora veo la cancha como un tablero de ajedrez, no solo como un lugar para correr». Eso es valioso.
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En la literatura, hay hallazgos similares en el campo de la ensefianza de la programacién (Papert,
1980; Bers, 2018), donde se documenta que ensefar a otros o disefiar artefactos digitales mejora la
comprension profunda. Pero en educacidn fisica deportiva, el antecedente mas cercano son los trabajos
de Memmert y colaboradores (2009, 2015) sobre entrenamiento tactico con sistemas complejos. Ellos
encontraron que la exposicion a situaciones variables mejora la creatividad tactica. Nuestro hallazgo va
un paso mas alla: no es solo la exposicion, sino la construccidn activa del escenario tactico lo que genera
una internalizacién mas sélida. Los estudiantes actuaron como «arquitectos del juego», no solo como

jugadores.

Un resultado no esperado fue la reduccidn de la ansiedad por el error cuando la IA actuaba como
feedback. Esto podria relacionarse con la teoria de la evaluacion formativa (Black & Wiliam, 1998) y con
los estudios de Hattie sobre retroalimentacion. La IA, al ser una maquina, elimina la verglienza social del
error. Un estudiante confesd: «Con un entrenador humano a veces no pregunto porque me da pena; a la
IA le pregunto cinco veces seguidas». Esto abre una linea de investigacion fascinante: i puede la IA como
tutor virtual reducir la ansiedad y aumentar la disposicion al ensayo-error en contextos deportivos de alto
riesgo social? Habra que explorarlo con cuidado, porque no se trata de sustituir la calidez humana, sino

de complementarla.

Coincidimos con los hallazgos de Lee (2021) sobre la utilidad de los chatbots en el aprendizaje de
reglas deportivas, pero nos diferenciamos en que Lee usé un chatbots preprogramados, mientras que
nosotros usamos IA generativa abierta. Nuestro enfoque es mas flexible y permite una personalizacién
casi infinita, pero a costa de una curva de aprendizaje mas pronunciada. También coincidimos
parcialmente con los estudios de Palao et al. (2022) sobre realidad virtual y tactica, aunque ellos
trabajaron con hardware costoso (gafas VR), mientras que nuestra propuesta solo requiere un teléfono
celular con acceso a Gemini y Canva. Esto tiene implicaciones importantes para la equidad y la

replicabilidad en contextos de bajos recursos.
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Una contraposicidn relevante surge con los trabajos criticos de Selwyn (2019) sobre la tecnologia
educativa en contextos desfavorecidos. Selwyn advierte que introducir IA puede agrandar la brecha digital
si no se acompanan con la infraestructura y una formacién continua. Nuestro estudio, realizado en la
region Caribe colombiana con instituciones con recursos limitados, muestra que si es posible, pero con
algunas condiciones: acceso a internet estable (con datos mdviles), dispositivos personales (los
estudiantes usaron sus propios teléfonos) y una estrategia de aprendizaje colaborativo que mitigue las
diferencias individuales. En los grupos focales, ninguin estudiante reportd sentirse excluido por falta de
habilidades tecnoldgicas, gracias al apoyo de pares. Eso es un éxito, pero no podemos generalizarlo sin

mas investigacion.

La novedad cientifica de este trabajo reside en tres aspectos. Primero, proponer y validar una ruta
metodoldgica explicita del prompt (Rol+Contexto+Tarea+Formato) para el uso de IA generativa en disefio
de juegos didacticos en educacion fisica. Al investigar sobre esta novedad, se encuentra que no existe un
equivalente publicado. Segundo, demostrar que docentes y estudiantes sin experiencia previa pueden
crear en pocas sesiones juegos tacticos de nivel medio-alto, utilizando solo herramientas gratuitas.
Tercero, aportar evidencia cualitativa sobre como el proceso de disefio mediado por IA transforma la

metacognicidn tactica del disefiador.

Las controversias no son menores. Algunos colegas, especialmente los mas tradicionalistas,
argumentaran que la IA deshumaniza el deporte o que reemplaza la intuicidon del entrenador. La IA no
reemplaza, potencia. Como he dicho en otras ocasiones: el silbato sigue siendo del docente, pero ahora
tenemos un asistente que nos ayuda a pensar mads escenarios. Otro punto controversial es la dependencia
tecnoldgica. Si Google decidiera cerrar Gemini o cobrarlo, équé pasa con nuestra metodologia? Es una
preocupacioén legitima. Por eso, en la proyeccién sugerimos explorar alternativas de IA local o de cddigo
abierto (por ejemplo, modelos pequeiios que se puedan ejecutar en dispositivos offline). No podemos

atarnos a un proveedor.
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Las aplicaciones practicas son inmediatas. Cualquier docente de educacion fisica, entrenador de
deportes de formacién o estudiante de licenciatura puede tomar esta ruta y, en menos de cuatro sesiones,
disefar su propio juego diddctico tactico. Las instituciones pueden incorporar esta metodologia en sus
cursos de didactica del deporte, tecnologia educativa o disefio de materiales. Las federaciones deportivas

podrian usarla para capacitar a entrenadores de base en regiones remotas.

En cuanto a las lineas de investigacion futuras, se proponen algunas: (a) un estudio experimental
con grupo control para medir el impacto real en el rendimiento tactico de los jugadores; (b) una
investigacion longitudinal para evaluar la retencién del aprendizaje y la evolucion de la complejidad de los
juegos a lo largo del tiempo; (c) un estudio comparativo entre distintos modelos de IA (Gemini, ChatGPT,
Copilot, Llama) para identificar cual es mas efectivo en el dominio deportivo; (d) una investigacion de
disefio participativo con entrenadores de alto rendimiento para adaptar la metodologia al deporte
profesional; y (e) un estudio sobre |a ética del feedback automatizado: équé pasa cuando la IA le dice a un

nifo que su decision fue «mala»? ¢Cémo se protege su autoestima?

Para cerrar, y antes de pasar a las conclusiones, parece central en esta discusion. La IA generativa
no es una moda pasajera. Se encuentra como herramienta para todos y los docentes de educacion fisica
tenemos dos opciones: ignorarla y que nuestros estudiantes la usen sin la guia del docente (con todos los
riesgos de desinformacién y dependencia acritica), o formarnos para integrarla con criterio pedagdgico,
ético y contextual. Este estudio demuestra que la segunda opcién es posible, que no necesitamos ser
ingenieros ni tener presupuestos altos. Solo hace falta voluntad, curiosidad y conocer cémo construir su
estructura. Como dice el refran popular: «No es mds rico el que mds tiene, sino el que menos necesita».

Aqui la riqueza es pedagdgica, no tecnoldgica.
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CONCLUSIONES

No se repite lo anteriormente dicho. El autor expresa su criterio, su postura especifica frente al tema
y lo sustenta de conformidad con los datos obtenidos y una argumentacidn tedrica con plena consistencia
en aquellos. No debe salirse de este rango, no debe caer en la subjetividad, evite argumentaciones sin
evidencia factica-reflexiva de los mismos.

Y finalmente, en caso de que existan indicios o interrogantes no resueltos, planteados en este
apartado compartiendo la tarea pendiente con otros investigadores que pueden acompanar y ampliar el

estudio.
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