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La evaluación desde la perspectiva comprensiva. Dificultades y estrategias 
didácticas para valorar el rendimiento de juego en situaciones modificadas 

Antonio Méndez Giménez 
 
 
Resumen: 

Pese a que en un plano teórico pueda parecer asumible la conveniencia de alcanzar una 
evaluación formativa, práctica, integral, auténtica, apropiada al desarrollo, válida y fiable, 
muchos docentes continúan encontrando serias dificultades y resistencias a su realización. Este 
artículo analiza estos problemas y trata de resumir los avances en la evaluación del rendimiento 
de juego en situaciones modificadas. Profundiza en el GPAI (Game Performance Assessment 
Instrument) y aporta algunas estrategias didácticas sobre cómo diseñar y emplear instrumentos 
útiles en el contexto escolar que sean consecuentes con los requerimientos de la metodología 
comprensiva.  
 
Palabras clave: GPAI, evaluación formativa, juegos modificados. 
 
 
Abstract: 

Despite the fact that attaining a formative, practical, comprehensive, authentic, developmentally 
appropriate, valid, and reliable assessment should be acceptable, many teachers continue to face 
serious difficulties and resistance implementing it. This article discusses these issues and tries 
to review the different efforts made regarding modified game´s performance assessment. It also 
deepens into the GPAI (Game Performance Assessment Instrument) and provides some 
teaching strategies on how to design and use meaningful tools in the school context that are 
consistent with the requirements of the Tactical Game Model. 
 

Keywords: GPAI, formative assessment, modified games. 
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El modelo comprensivo pretende un cambio metodológico en la enseñanza de 

los deportes. Surge del descontento de sus precursores con el enfoque técnico, 

especialmente en el ámbito de la Educación Física, y de su crítica ante los efectos 

negativos observados, como la escasa mejora de la habilidad, la incapacidad de 

transferir la técnica aprendida de manera aislada al contexto de juego o el aburrimiento 

manifiesto del alumnado en la práctica de los ejercicios y progresiones repetitivas 

(Bunker y Thorpe, 1982). Este enfoque, invierte la prioridad y el orden de los 

contenidos en el proceso de enseñanza, promoviendo primero el aprendizaje de la 

táctica y, después, de la habilidad técnica. Además, enfatiza la necesidad de centrar la 

enseñanza en el estudiante, de contextualizar las tareas de aprendizaje y diseñarlas en 

función de su creciente complejidad táctica. 

 Griffin, Mitchell y Oslin (1997) propusieron una variante del enfoque 

comprensivo, el Modelo Táctico (Tactical Games), un modelo de enseñanza trifásico que 

emerge en el contexto norteamericano. Según esta propuesta, se parte de un juego 

modificado para facilitar una experiencia gratificante al alumno. Después, se trata de 

suscitar la conciencia táctica mediante interrogantes y depurar la habilidad (una vez 

que los alumnos comprenden su necesidad) aislando, si es preciso, la práctica de 

ejercicios con incidencia más técnica, e introduciendo claves o cuñas técnicas para 

mejorar la ejecución. Finalmente, se reintegra el patrón o concepto aprendido en el 

juego anterior o en otro más evolucionado buscando una transferencia vertical. La 

realización de esta secuencia encaja en el tiempo establecido para la sesión (Méndez, 

2009). 

Desde un plano teórico parece asumible la conveniencia de perseguir una 

evaluación formativa, práctica, integral, auténtica, apropiada al desarrollo, válida y 

fiable, en línea con las teorías del aprendizaje actuales (Méndez, 2005). Sin embargo, a 

pesar de la sintonía apriorística de muchos docentes con estas premisas, la aplicación 

de la evaluación consecuente con el modelo comprensivo no está exenta de dificultades 

y resistencias. En el siguiente apartado, repasaremos las características y ventajas de la 

herramienta de evaluación del rendimiento de juego más utilizada en el marco del 

Modelo Táctico (el GPAI: Game Performance Assessment Instrument). Además, 

abordaremos algún ejemplo de cómo aprovechar este recurso. Seguidamente, nos 

centraremos en los problemas percibidos por los docentes a la hora de realizar una 

evaluación que se aleja del enfoque técnico de la enseñanza del deporte y en las 
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dificultades específicas encontradas en el uso del GPAI. Por último, sintetizaremos 

algunas estrategias didácticas que pueden facilitar el proceso de evaluación. 

1. La evaluación del rendimiento de juego en situaciones modificadas: el GPAI 

Aunque para algunos educadores, el rendimiento de juego puede tener una 

connotación peyorativa, queremos aclarar que en el enfoque comprensivo no se 

considera el rendimiento en términos de resultados de un partido (goles, canastas, 

puntos...), sino de indicadores táctico-técnicos que determinan lo bien o mal que cada 

jugador lo ha hecho durante el juego, es decir, la calidad de la toma de decisiones y la 

ejecución en cada momento.  

Griffin, Mitchell y Oslin (1997) y Oslin, Mitchell y Griffin (1998) desarrollaron el 

GPAI para evaluar las conductas del rendimiento de juego que muestran comprensión, 

así como la capacidad del jugador de resolver problemas tácticos, al ser capaz de 

seleccionar y aplicar las habilidades apropiadas. Distinguieron siete componentes 

tácticos relacionados con el rendimiento del juego eficaz (fig. 1), dos se refieren a la 

posesión del balón (toma de decisiones y ejecución de habilidad) y los otros cinco, a los 

movimientos sin balón (base, ajuste, cobertura, apoyo y guardar/marcar).  

 

  

 

 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

Figura 1. Componentes del GPAI.  
 

 
Recordaremos las descripciones de los elementos del GPAI según Mitchell, 

Oslin y Griffin (2003) y trataremos de ilustrar con ejemplos cada componente del 

rendimiento del juego a través del sistema de clasificación de los juegos deportivos.  

1. La posición base es aquella a la que los jugadores deben volver entre las 

ejecuciones de las habilidades. Por ejemplo, en los juegos de red, los jugadores deben 

retornar a un lugar específico de la cancha que les permita cubrir mejor su espacio (la 

"T" del centro de la cancha en bádminton o la mitad de la línea de fondo en tenis). En 
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los juegos de invasión, como el baloncesto, cada jugador debe colocarse en una zona 

defensiva. El jugador de campo en los juegos de golpeo y fildeo, como el béisbol, se 

dirige a su posición de fildeo antes de cada lanzamiento. Igualmente, en los deportes 

de diana, como el golf, el jugador comienza en una posición y postura determinada. 

2. El ajuste se refiere a la capacidad de un jugador de hacer movimientos y 

desplazamientos de colocación en función de las demandas del juego, tanto en ataque 

como en defensa. En otras palabras, se trata de no quedarse parado durante el juego, 

como ocurre con muchos jugadores noveles que permanecen cerca de su propia meta 

cuando el balón se juega en el otro campo. En los deportes de invasión, la defensa debe 

ajustar su posición subiendo a la línea de medio campo para apoyar el ataque y reducir 

el avance contrario, en caso de que se produzca un contraataque. En los juegos de 

cancha dividida, como en bádminton, las parejas de dobles deben ajustar su formación, 

adoptando una figura más ofensiva (uno adelante, otro atrás) o defensiva (uno a cada 

lado) en función del juego. En voleibol, los jugadores de la fila delantera deben abrirse 

y orientarse hacia el balón cuando lo reciben los zagueros. En softball o cricket los 

fildeadores deben ajustar su posición en función de la fuerza, habilidad y lateralidad 

del bateador. 

3. La toma de decisión consiste en elegir el tipo de movimiento o habilidad que se 

va a ejecutar en respuesta a un problema táctico. En los juegos de invasión se trata de 

decidir si tirar, pasar o driblar. En los de red/muro, como el voleibol, habrá que pensar 

el tipo de toque (dedos o antebrazos). En los juegos de golpeo y fildeo, el bateador 

decide a qué lugar del campo enviar la pelota, los jugadores de campo, resuelven a qué 

base enviar la pelota para eliminar corredores, y el pitcher, cómo entregar la bola. 

Finalmente, en los juegos de diana, como el golf, habrá que decidir qué palo usar y 

adónde tirar. 

4. Ejecución de la habilidad. Se refiere a la realización de la acción motriz 

seleccionada para alcanzar el resultado deseado. En los juegos de invasión, el jugador 

debe ser capaz de realizar un tiro con acierto, pasar a un compañero libre o controlar el 

balón eficazmente en un pase. En los juegos de red/muro, el jugador de bádminton 

tendrá que saber ejecutar un clear alto y profundo a la cancha del oponente. A su vez, 

en tenis, pickleball, o bádminton, deberá ser capaz de ejecutar un golpe de drop dejando 

el móvil cerca de la red. En voleibol, el jugador tratará de pasar la pelota de antebrazos 

para construir el ataque. Y en los juegos de golpeo/fildeo, el objetivo del jugador de 

campo es fildear limpiamente o lanzar con precisión a un pase.  
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5. Cubrir, otro aspecto defensivo del juego, implica generalmente proporcionar 

respaldo, apoyo a los compañeros de equipo que intentan jugar el móvil. En los juegos 

de invasión, un defensor intenta hacerse con el balón y un compañero de equipo cubre 

el espacio detrás de él. En baloncesto, esta acción se llama "ayuda defensiva" y en 

fútbol se conoce simplemente como cobertura. En los juegos de golpeo/fildeo como el 

sóftbol, el fildeador que trata de recoger la bola debería tener un compañero de equipo 

que le cubriera en caso de un error de fildeo. En los juegos de red como el voleibol, los 

jugadores de atrás proporcionan cobertura a los compañeros que intentan un remate, 

en caso de que éste sea bloqueado. Y en los juegos de invasión, un jugador estará 

cubriendo el espacio tras el defensa que desafía el balón.  

6. La acción de Apoyar es importante en los juegos de invasión, donde mantener 

la posesión es fundamental para anotar. El jugador con balón debe ser capaz de pasar a 

los compañeros, por lo que éstos deben encontrarse disponibles y en un lugar 

adecuado para recibir un pase. Pero el apoyo también es importante en voleibol ya que 

pasadores, colocadores y rematadores deben colaborar unos con otros colocándose en 

una posición adecuada para recibir un pase y poder construir el juego de ataque. 

Igualmente, en sóftbol o cricket, los jugadores de campo se apoyan estando en una 

posición cercana a las bases o piquetas para recibir un lanzamiento y cerrarlas.  

7. Y por último, Guardar/Marcar. Los movimientos sin balón son aspectos 

críticos del juego defensivo. Todos los juegos de invasión requieren que los jugadores 

guarden o marquen a sus oponentes para evitar que reciban el balón y anoten. Otro 

ejemplo en voleibol es el de los bloqueadores, que marcan a sus oponentes cuando se 

preparan para rematar.  

Esta herramienta presenta algunas características que la hacen ventajosa en 

comparación con otros instrumentos y justifican su potencial educativo: 

1. Versátil. Se trata de una herramienta de evaluación común para las diversas 

categorías de juegos de la clasificación táctica, lo que evita tener que familiarizarse con 

diferentes instrumentos, permite ahorrar tiempo y facilita el aprendizaje.  

2. Adaptable. Los profesores pueden acomodar el instrumento a los aspectos del 

juego abordados en cada sesión y a las características cognitivas, madurativas y 

psicomotrices de su alumnado. Para ello, pueden seleccionar un juego modificado 

característico de la categoría correspondiente, escoger uno o varios de los componentes 

del rendimiento del juego y priorizarlos al objeto de ir abordándolos progresivamente 

a lo largo de la unidad en función de los objetivos.  
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Supongamos que un profesor ha implicado a su alumnado en una unidad de paladós, una 
modalidad ambidextral de cancha dividida en la que para impulsar la pelota se utilizan dos 
implementos, en este caso construidos con cartón y asidos a las manos con cintas elásticas (Méndez, 
2003). El docente puede simplificar el juego, delimitando campos de unos 4x4 metros y permitir a 
los contendientes que paren la bola (de plástico hueca) antes de golpear, atrapándola con las palas 
durante unos instantes (figura 2). Esta norma les permite tomarse su tiempo y pensar hacia dónde 
dirigir el ataque, lo que a un nivel inicial supone una ayuda para fomentar el juego inteligente. Una 
vez atrapada la bola, el jugador no puede desplazarse. Se consigue un punto si tras golpear la 
pelota con una pala, ésta pasa por encima de la red y cae en el campo contrario sin que el 
adversario pueda cogerla tras el bote. La pelota también puede ser atrapada al vuelo; en tal caso el 
juego continúa. 
Tras un par de sesiones en las que el profesor ha trabajado el principio táctico de atacar el espacio 
libre y mover al adversario, puede seleccionar una, dos o tres variables del GPAI y clarificar a los 
alumnos en qué consiste cada una, antes de realizar evaluación por pares. Por ejemplo: 

 Base. Mantenerse en el centro de la pista y recuperar esa posición cada vez que se desplaza 
a recoger la pelota.  

 Toma de decisión apropiada. Intentar golpear la pelota a un lugar del campo contrario 
donde no se encuentra el adversario.  

 Ejecución con éxito. Golpear la bola de manera adecuada haciendo que el adversario se 
desplace o gire el tronco para atrapar la pelota.  

 
 
Posteriormente, este juego podría ser adaptado de diversas maneras para niveles educativos 
superiores, aumentando la velocidad en la toma de decisión y/o el requerimiento de la ejecución. 
Por ejemplo, se podría dar la opción al alumnado de que decidiera en cada caso si atrapar la pelota 
o golpearla directamente, asumiendo con ello mayor riesgo, pero ganando en velocidad. En una 
adaptación posterior se podría eliminar la posibilidad de detener la pelota antes de golpearla, 
obligando a los jugadores a una toma de decisión más rápida y una respuesta motora de mayor 
calidad.  

Figura 2. Juego modificado seleccionado y variables del GPAI de una unidad de paladós 
 

3. Coherente. El GPAI no se centra solo en la ejecución eficaz de la habilidad, 

sino que también contempla las acciones del juego sin balón: ayudas y toma de 

decisión adecuada. Esto genera un clima inclusivo, ya que los jugadores menos 

habilidosos, cuando se implican y muestran conductas inteligentes, igualmente 

obtienen su recompensa.  

4. Completa. Este instrumento permite medir las acciones efectuadas sin 

posesión del móvil, tanto en ataque como en defensa. En los juegos de invasión, los 

jugadores pasan la mayor parte de su tiempo sin contactar con el móvil. Por ejemplo, 

en un partido de fútbol sala (6x6) cada jugador de campo contacta con el balón una 
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media de 3 minutos, mientras que el resto del tiempo lo dedica a tomar decisiones 

tácticas y a moverse para ajustarse a las situaciones de juego. No considerar los 

movimientos sin balón supone, por tanto, ignorar una gran cantidad de aspectos 

relevantes del juego (el 90% en el ejemplo anterior). Además, los movimientos sin 

balón requieren patrones de movimiento menos complejos que los movimientos con 

balón. De esta manera, los estudiantes menos habilidosos pueden tener éxito al 

involucrarse en el juego, por ejemplo, colocándose en una posición más apropiada para 

recibir un pase o marcando a su defensa de manera efectiva.  

5. Fiable. La última ventaja de este sistema es que puede ser utilizado en 

procedimientos de evaluación por pares y como evaluación formativa. Oslin, Mitchell 

y Griffin (1998) encontraron un nivel aceptable de fiabilidad para determinar el 

rendimiento del juego cuando profesores y estudiantes utilizaron el GPAI de manera 

sistemática. La clave para conseguir esa fiabilidad (coincidencia entre observadores en 

torno al 80% del tiempo) es establecer criterios observación específicos y observables 

(Mitchell y Oslin, 1999). 

Existen dos versiones de puntuación del GPAI, por un lado el sistema de 

registro de acontecimientos y, por otro, el sistema de puntuación o escala Likert del 1-5: 

1. En el sistema de registro de acontecimientos, el observador valora el componente 

seleccionado como apropiado/inapropiado o eficaz/ineficaz cada vez que interviene el 

jugador que está observando. Es más adecuado para las modalidades de golpeo/fildeo 

y algunas de red/pared, dado que el ritmo de juego se ve interrumpido a menudo con 

paradas que permiten el registro de las observaciones. Terminada la recogida de datos, 

se pueden realizar diversos cálculos de índices individuales de rendimiento. Por 

ejemplo, el porcentaje apropiado de toma de decisión, dividiendo el número de tomas 

de decisiones apropiadas entre las tomas de decisiones totales (apropiadas e 

inapropiadas). Asimismo, se podría calcular el porcentaje de la ejecución de la 

habilidad, dividiendo los intentos eficaces de la ejecución de la habilidad entre las 

tentativas totales de la ejecución de la habilidad. 

Además, el GPAI proporciona a los estudiantes una perspectiva más amplia de 

su juego calculando el rendimiento del juego y la implicación en el juego. El rendimiento del 

juego es el promedio aritmético de todos los componentes evaluados. Este cálculo 

asegura que los jugadores cuya puntuación indica un fuerte rendimiento del juego 

tienen contacto con la pelota, toman buenas decisiones y ejecutan correctamente las 

habilidades en el juego. La implicación del juego puede ser medida sumando todas las 
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respuestas que indiquen implicación en el juego, incluidas las decisiones inadecuadas y 

las ejecuciones ineficaces de la habilidad.  

2. El segundo sistema del GPAI, la escala Likert de 5 puntos, permite la 

evaluación del rendimiento en juegos con ritmo más vivo (como los deportes de 

invasión), para lo que el docente debe crear una serie de descriptores basándose en sus 

objetivos de aprendizaje, las habilidades del estudiante y el contexto escolar, y 

puntuarlas mediante una escala del 1 al 5.  

 

2. Dificultades percibidas por el docente respecto a la evaluación comprensiva  

Agrupando los datos obtenidos en la revisión de los estudios publicados sobre 

las dificultades de la aplicación de la evaluación comprensiva en el contexto escolar, así 

como las respuestas del profesorado participante en cursos de formación permanente, 

y los derivados de la experiencia personal, hemos sintetizado los problemas más 

recurrentes: 

1. La limitada carga horaria de la Educación Física en el currículo. La pérdida 

reciente de una sesión semanal para desarrollar el currículo de Primaria no ha hecho 

más que incrementar el escepticismo de muchos docentes sobre las posibilidades de 

cualquier cambio pedagógico. El desconocimiento de este tipo de evaluación unido a 

esta limitación temporal ha provocado cierto inmovilismo. Muchos profesores 

experimentados piensan que con una observación menos sistemática del rendimiento 

del alumnado en clase, casi “a ojímetro”, los alumnos son calificados con notas muy 

similares a las que obtendrían mediante el meticuloso proceso de evaluación que 

considera todos los componentes de rendimiento de juego. Sin embargo, el desgaste es 

muy inferior. En el mejor de los casos, creemos que ésta es una perspectiva muy 

limitada de la evaluación, que solo se centra en la última fase, la calificación, pero que 

no tiene en cuenta la verdadera repercusión de la evaluación formativa en el 

aprendizaje del alumno. 

2. La tendencia a realizar una programación ambiciosa, con numerosas unidades 

didácticas, pero de duración limitada (4-6 sesiones). Especialmente en Educación Primaria 

se diseñan programas con una gran cantidad de unidades didácticas al objeto de poder 

abordar todos los bloques de contenido del currículo, aunque sea de forma superficial. 

Esta perspectiva encuentra sus raíces en las exigencias de las autoridades educativas y 

la creencia de que al presentar al alumnado un abanico variado de actividades, 

finalmente encontrará alguna modalidad que le resulte atractiva y se anime a 
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practicarla. En estas mini-unidades, el uso sistemático de herramientas de evaluación 

es complejo ya que requieren un tiempo de familiarización y su reutilización durante 

varias sesiones. Frente a este punto de vista, algunos académicos sugieren ampliar la 

duración de las unidades didácticas para posibilitar todos los aprendizajes perseguidos 

(Siedentop, 1994). Para diversificar la propuesta, otra alternativa es conectar varias 

modalidades de la misma categoría en una unidad didáctica genérica de mayor 

duración, y emplear una herramienta de evaluación similar para todos los deportes. De 

esta manera se podría favorecer la transferencia táctica entre juegos que comparten 

principios de acción: por ejemplo, el ringo, el paladós y el bádminton (Méndez, 2009).  

3. La ratio elevada de alumnos por clase y el sentimiento de saturación del docente. No 

es infrecuente que los profesores, especialmente en Secundaria, impartan docencia a un 

número importante de grupos y de alumnos por grupo, lo que unido al esfuerzo que 

requiere una evaluación individualizada, hace que muchos vean con escepticismo las 

nuevas herramientas de evaluación (Lyu, 2003). Algunos profesores consideran que 

realizar una evaluación consecuente con el modelo comprensivo les sobrecarga aún 

más de trabajo, puesto que tienen que elaborar materiales y, además, revisar montones 

de hojas de registro, y reflexiones sobre su rendimiento para darles feedback. Esta mayor 

exigencia e implicación profesional contrasta, para muchos, con la pérdida de 

reconocimiento social de la profesión, los recortes salariales y la escasa consideración 

de la administración por los docentes que dedican “horas extras” en casa. 

4. La necesidad de mayor cualificación del docente. El cambio metodológico implica 

una mayor especialización del profesorado y varios años de experimentación con esta 

metodología (Casey, 2010). El planteamiento comprensivo “da vértigo” a muchos 

docentes porque no tienen el control de la clase y no dominan ni la metodología ni sus 

herramientas de evaluación. En general, una gran cantidad de profesores noveles y 

experimentados se sienten más seguros evaluando a sus alumnos mediante el enfoque 

técnico puesto que su misión estriba en comparar la ejecución aislada con un referente 

o modelo. Sin embargo, habría que preguntarse por la coherencia que tiene este tipo de 

mediciones en un marco constructivista de la enseñanza y si realmente este tipo de 

evaluaciones es educativo (ver Griffin, Mitchell y Oslin, 1997). 

5. La dificultad en la medición del conocimiento y la toma de decisiones durante el juego 

(Méndez, 2005). En algunos casos, los individuos pueden saber qué hacer en una 

situación de juego determinada, pero no ser capaces de ejecutar la decisión por varios 

motivos: falta de habilidad, presión eficaz de un oponente más hábil, por la ansiedad 
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de ser observado o por preferir evitar un posible fracaso. Al mismo tiempo, existen 

muchos factores, además de los cognitivos y psicomotores, que influyen en el 

rendimiento de los estudiantes en un partido, como la hora del día, la fatiga o el estado 

anímico.  

3. Dificultades encontradas en el uso del GPAI y posibles soluciones  

En este apartado, analizaremos varios estudios que abordan los problemas encontrados 

por maestros en formación y profesores en activo cuando comienzan a emplear el 

GPAI, así como las dificultades experimentadas personalmente, para tratar de 

vislumbrar posibles soluciones a cada una de ellas.  

En el estudio de Kuehl-Kitchen (2005), los maestros en formación realizaron 

valoraciones muy positivas acerca de su primera experiencia con el uso del GPAI y 

declararon su intención de usarlo en el futuro. Sin embargo, también afirmaron haberse 

sentido estresados y agobiados en determinados momentos al tratar de afrontar cuatro 

desafíos: 

1. Ensamblar el uso del GPAI en las sesiones. Los maestros, volcados en las diferentes 

tareas didácticas durante la unidad, declararon no encontrar el momento adecuado 

para introducir el GPAI. Casi inconscientemente, optaron por retrasar su uso. Quizás 

esta dificultad pueda superarse si los tutores de prácticas supervisan con ellos la 

programación y fijan las fechas en que se va a evaluar, asegurándose de que se 

contemplan los tiempos necesarios para la explicación del instrumento y su 

comprensión por parte de los estudiantes. Si el objetivo es realizar una evaluación 

sistemática y educativa, el uso del GPAI debería estar integrado en las sesiones de 

enseñanza y romper así con la tendencia a la exclusiva evaluación sumativa al final de 

la unidad. 

2. Evaluar a los grupos rápidamente. Durante la evaluación, los maestros tuvieron que 

permanecer observando a cada grupo más del tiempo previsto, lo que despertó en ellos 

el sentimiento de estar descuidando al resto. El hecho de no estar familiarizados con el 

uso del GPAI y la falta de habilidad para observar con precisión y rapidez a los 

jugadores, generó la sensación de estar limitando aún más el reducido tiempo 

disponible de clase. La inclusión de programas específicos en la formación del 

profesorado y la experiencia previa al prácticum para mejorar la organización del 

grupo y gestionar el tiempo podrían paliar esta dificultad. 

3. Valorar a los alumnos que no intervienen suficientemente en el juego durante el tiempo 

previsto de observación. En ese sentido, la grabación de vídeos para un análisis 
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posterior, la práctica con esos vídeo hasta sentirse seguro usando el GPAI antes de 

proceder a aplicarlo en una situación en vivo, y la incorporación de la coevaluación 

formativa y el reparto de roles pueden ser soluciones parciales, tal y como proponen 

Griffin, Mitchell y Oslin (1997).  

4. Traducir los resultados del GPAI a un juicio de valor o calificación. Los docentes no 

llegaban a comprender cómo utilizar exactamente los resultados. Una vez asignadas 

las puntuaciones a los estudiantes, desconocían si los resultados obtenidos eran buenos 

o malos y, cómo traducir estas puntuaciones en algo útil. Revisando la bibliografía 

específica, existen dos maneras de aprovechar los índices del GPAI.  

Por un lado, la versión de puntuación del GPAI (1-5) o el formato de rúbrica (Harvey, 

2007) pueden servir para otorgar directamente una calificación a cada estudiante. 

Previamente, los profesores deben haber creado los criterios de los 5 niveles (es decir, 

del rendimiento muy eficaz=5, al rendimiento muy débil=1) basándose en los objetivos 

desarrollados y las habilidades del estudiante.  

Por otro lado, Brown y Hopper (2006) consideran que el proceso de evaluación del 

GPAI puede ser convertido a calificación valorando el grado de reflexión de los 

estudiantes sobre su aprendizaje. Por ejemplo, durante los últimos minutos de clase o 

como tareas para casa se pueden presentar diversas preguntas en relación al uso del 

GPAI: ¿qué cosas has aprendido cuando evaluabas a tu pareja?, ¿qué has aprendido cuando tu 

pareja te evaluaba a ti?, ¿qué hiciste bien cuando jugabas? o ¿qué puedes mejorar de tu juego?. 

Estas reflexiones se podrían registrar en el cuaderno del alumno, junto con los cálculos 

de los índices y porcentajes del rendimiento de juego. Desde la perspectiva de la 

evaluación formativa, el docente puede valorar si los alumnos realmente están 

involucrados en ese proceso reflexivo y de análisis del rendimiento, tanto de los 

compañeros como propio. También es cuantificable si los alumnos realizan las 

observaciones con rigor y seriedad y si aplican en juegos sucesivos las conclusiones 

derivadas de las observaciones anteriores. También es evaluable la coherencia de las 

evaluaciones críticas contrastando observaciones del alumno con las del profesor al 

azar.  

En el estudio de Liu (2003), los profesores en activo también resaltaron los 

beneficios del GPAI y reconocieron que los alumnos experimentaron menos estrés y se 

mostraron más motivados a ser evaluados en situación real de juego que mediante 

pruebas técnicas. No obstante, éstas fueron las dificultades encontradas por los cuatro 

profesores sobre el uso del GPAI (en este caso, una versión de escala del 1-5): 



Méndez-Giménez, A. (2011) 

La evaluación de los juegos deportivos bajo la perspectiva comprensiva.  Dificultades y estrategias didácticas para 

valorar el rendimiento de juego en situaciones modificadas. Tándem. Didáctica de la Educación Física, 37, 42-54. 

 12 

1. Debido a su falta de experiencia con esta herramienta, les resultó difícil observar de 

manera objetiva el rendimiento de juego de los estudiantes. A pesar de que habían 

contado con algunas prácticas previas, no fueron capaces de seguir el flujo de juego de 

un deporte tan dinámico e impredecible como el voleibol. Parece lógico pensar que es 

necesario un programa específico de formación sobre el uso del GPAI con varias 

prácticas de observación antes de tratar de utilizar este sistema de evaluación con los 

alumnos. Como se ha sugerido anteriormente, examinar grabaciones de vídeo y 

entrenar la capacidad de observación ayuda a ser más preciso y dar mejor feedback a los 

alumnos. Además, las grabaciones son evidencias de las puntuaciones y de la 

valoración del profesor, lo que puede ayudar a justificar las calificaciones de los 

alumnos cuando se emplea el GPAI como evaluación sumativa. 

2. Por otro lado, debido al excesivo número de alumnos (en torno a 45 por clase) se 

precisaron tres sesiones de 35 minutos para evaluarles. Como alternativa para superar 

esta limitación se sugiere la evaluación por pares. Es preciso entrenar a los alumnos a 

evaluar a sus compañeros para facilitar su aprendizaje. Durante las observaciones, el 

profesor puede centrarse en la evaluación de algunos estudiantes al azar, 

comprobando su precisión y honestidad.  

3. Otra de las dificultades encontradas fue la diversidad de niveles de juego. Los 

estudiantes no-activos se sintieron descontentos durante la observación del 

rendimiento en situación de juego puesto que les parecía injusta. Se quejaron de que 

los alumnos más brillantes, se implicaron activamente en las acciones de juego para 

sacar mayores puntuaciones, lo que limitó sus oportunidades de participar en el juego. 

Los profesores coincidieron con esta apreciación. Para remediar este inconveniente, los 

mismos docentes propusieron agrupar a los estudiantes por niveles de rendimiento. De 

esta manera, cada estudiante podría jugar y rendir de acuerdo a su capacidad para 

tomar decisiones apropiadas, ejecutar habilidades correctamente, cubrir espacios y 

ajustar sus posiciones en la formación en ataque y defensa. En consecuencia, todos los 

estudiantes podrían ser evaluados de una manera más auténtica. 

Finalmente, apuntaremos algunas dificultades personales experimentadas y las 

estrategias prácticas que hemos desarrollado para resolverlas.  

1. El problema de los materiales y documentos en papel. Muchas sesiones de educación física 

tienen lugar a la intemperie y están a expensas de condiciones climatológicas 

desfavorables. La metodología comprensiva y la evaluación mediante el GPAI 

requieren el uso de fotocopias de papel para la observación del juego. Para preservar 
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los documentos escritos (hojas de registro del GPAI, cálculo de índices, etc.), evitar que 

se deterioren o pierdan (a causa del viento, la lluvia, descuido) y lograr que los 

alumnos las conserven y puedan trabajar sobre ellas posteriormente, se deben llevar a 

cabo estrategias. Una opción es recopilar todos los materiales en una misma carpeta 

con plásticos a modo de cuaderno del alumno que podría utilizarse a lo largo del ciclo 

o etapa educativa.   

2. El tiempo de clase, ciertamente es muy limitado. Por tanto, los cálculos matemáticos 

requeridos tras las observaciones para hallar los índices individuales y de rendimiento, 

así como las reflexiones consecuentes, pueden contemplarse como tareas compartidas 

con otras áreas del currículo, actividades para ausencias de profesores o deberes para 

casa. 

3. El transporte y almacenaje de los materiales. Generar materiales curriculares y 

confeccionar una carpeta del alumno viene a agravar el problema del peso excesivo 

que los alumnos tienen que transportar en sus mochilas para acudir al colegio, lo que 

les provoca dolor de espalda. Sugerimos que estas carpetas se almacenen en el aula, 

taquilla, gimnasio o despacho y podrían ser recogidos diariamente antes y devueltos al 

término de la sesión. Otra opción es el empleo de las nuevas tecnologías, como los 

blogs, espacios donde se pueden colgar las hojas de registro, y que facilitan que los 

alumnos puedan descargar materiales, cumplimentarlas y enviarlas al docente por 

correo electrónico. 

4. Conclusiones 

En general, un sector importante de los docentes es sensible al cambio metodológico, al 

uso de modelos de enseñanza alternativos (como el comprensivo), y a la incorporación 

de herramientas de evaluación consecuentes, pero no disponen ni de la formación ni de 

las habilidades necesarias para poder aplicarlos correctamente y con resultados 

positivos en el contexto escolar. Esta circunstancia debe ser tenida en cuenta en las 

Facultades de Formación del Profesorado dado que, si los alumnos no salen bien 

preparados y tratan de poner en práctica estos enfoques novedosos, la sensación de 

fracaso podría hacerles desistir de utilizarlos en el futuro.  

Varios de los inconvenientes señalados en este artículo pueden encontrar solución en la 

medida en que se vayan ofreciendo más experiencias y recursos de apoyo para el 

docente.  

Hemos comprobado que cuando se emplean herramientas de evaluación por pares, el 

observador empieza a aprender y comprender el juego a la vez que evalúa a su 
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compañero, de la misma manera que el docente aprende y refuerza sus conocimientos 

cuando empieza a enseñar. Además, al completar las preguntas del GPAI, los alumnos 

se ven empujados a reflexionar sobre los conocimientos que poseen, los principios y 

elementos relevantes para mejorar su nivel de juego. A través de ese análisis son 

conscientes de su grado de implicación, de esfuerzo, y se les brinda la oportunidad de 

reconducir su rendimiento en las próximas sesiones.  

La información, el conocimiento que el docente enfatiza en clase de Educación Física 

generalmente es oral y requiere de momentos de reflexión para que no “se esfume en el 

aire”. Disponer de materiales escritos que fuercen al alumnado a realizar cálculos sobre 

su desenvolvimiento en el juego le permite tomar conciencia de ese conocimiento. 

Finalmente, el continuo cambio de herramientas de evaluación de unos profesores a 

otros no facilita la transferencia de conocimiento. Por este motivo, para centrar el 

aprendizaje, sería de gran ayuda estandarizar y popularizar entre los docentes 

herramientas como el GPAI, así como consensuar protocolos de acción y una 

terminología común en la enseñanza y la evaluación del deporte.  
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