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Resumen

En la actualidad, el mundo se enfrenta a un gran cambio y avance tecnologico, por lo cual ha
sido esencial innovar la practica pedagdgica. Ademas, se ha observado que la mayoria de los
docentes se basan en un modelo tradicionalista. En contraposicion ahora se han incorporado
nuevos métodos como la gamificacion y el uso de las TICS en las clases de Educacion Fisica.
La presente investigacion tiene como objetivo sistematizar la evidencia cientifica existente
sobre la gamificacion en clases de Educacion Fisica mediante una revision sistematica de
estudios indexados en bases de datos. La metodologia del estudio aplico las directrices
establecidas en el protocolo PRISMA, ademas, se seleccioné documentos a través de las
siguientes bases de datos: Scielo, Dialnet y Scopus. Publicados entre 2019 y 2025. Referente
al idioma, documentos en espafiol e inglés. De los cuales se escogieron 20 articulos para esta
revision. Las palabras claves empleadas son: gamificacion, Educacion Fisica, tecnologia,
innovacion y educacion. Los resultados del estudio evidencian que la gamificacion al ser
implementada de forma adecuada en las clases de Educacion Fisica, resulta ser una

herramienta innovadora que favorece en el desarrollo de habilidades, actitudes y aptitudes.

Palabras clave: Educacion Fisica; Educacion; Gamificacion; Innovacion; Tecnologia.
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Abstract

Today, the world is facing significant advancements in technology, which makes it essential
to innovate teaching practices. Furthermore, it has been observed that most teachers rely on
a traditional model. In contrast, new methods such as gamification and the use of ICTs have
now been incorporated into physical education classes. This research aims to systematize the
existing scientific evidence on gamification in physical education classes through a
systematic review of studies indexed in databases. The study methodology applied the
guidelines established in the PRISMA protocol, and documents were selected from the
following databases, such as Scielo, Dialnet, and Scopus, published between 2019 and 2025.
Regarding language, the documents are in Spanish and English. Twenty articles were chosen
for this review. The keywords are gamification, physical education, technology, innovation,
and education. The results of the study showed that implementing gamification properly in
physical education classes is an innovative tool that promotes the development of skills,

attitudes, and aptitudes.

Keywords: Physical Education; Education; Gamification; Innovation; Technology.
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Introduccion

El mundo se ha visto inmerso en un gran cambio frente al avance de la tecnologia, lo cual ha
llevado a innovar ciertas areas, como lo es la practica pedagogica. Dicho evento impulso a la
enseflanza en las escuelas, colegios y universidades a optar por una educacién mas
innovadora, emocionante y desafiante (Martinez et al., 2024). Lo cual llevo a las personas a
sumergirse en el mundo digital, donde las plataformas se volvieron una herramienta esencial
para lograr el aprendizaje a base de nuevas experiencias. Una de las técnicas de aprendizaje
utilizadas dentro de esta linea es la gamificacion, la cual se ha podido evidenciar mediante la
revision bibliografica que contribuye en la motivacion, diversion, autonomia y
retroalimentacion (Martinez et al., 2024). De la misma manera, logra un trabajo colaborativo
y permite que los estudiantes adquieran sus conocimientos tanto dentro como fuera de la
institucion. Por esto, las clases de Educacion Fisica deben brindar una experiencia
emocionante y gratificante mediante distintas plataformas digitales que se enfoquen en las
necesidades e intereses de sus estudiantes. Por ende, es de suma importancia realizar una
revision sistematica sobre la gamificacion en las clases de Educacion Fisica, puesto que esta
es una técnica de aprendizaje que posibilita una mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La variabilidad en los procesos metodologicos que se emplean al momento de la practica
pedagbgica se ve desafiada por el avance vertiginoso de la ciencia y la tecnologia. Aun asi,
la mayoria de profesorado se basa en un modelo tradicionalista en el cual el conocimiento es
transmitido de forma jerarquica. El mismo que limita a los estudiantes a desarrollar nuevas
habilidades, lo cual no fomenta un ambiente transformador y participativo. En
contraposicion, se incorpora nuevos métodos y técnicas dentro de la educacion, como lo es
la gamificacion y el uso de las TICS, que ha demostrado ser de gran ayuda, como lo
demuestran muchos estudios. Ademas, se ha podido evidenciar que los estudiantes, mediante
la gamificacion, pueden entender, desarrollar y comprender los contenidos de la actividad
fisica y la salud (Alarte-Hernandez y Arias-Estero, 2021). La implementacion de este tipo de
técnicas ha logrado una motivacion continua en el alumnado; por consiguiente, la mejora
considerable en el rendimiento académico de los individuos en la materia (Acebes-Sanchez
y Bernal, 2022). La gamificacion es un elemento clave al momento de planificar y desarrollar
una clase para que esta sea interactiva, dindmica y participativa, con el fin de aumentar la
motivacion, reflexion y conocimiento de los estudiantados.

La gamificacion aprovecha los elementos de los juegos en diversos entornos y aplicaciones
digitales para potenciar la concentracion, esfuerzo y valores. Dicha técnica surge con base en
las necesidades e intereses de los estudiantes y del profesorado, permite crear un mejor
ambiente educativo y participativo, el cual beneficie a la construccion de saberes. Benitez et
al.,, (2019) afirma que “dentro de la gamificacion encontramos la metodologia del M-
Learning, la cual ayuda en el desarrollo de nuevas habilidades, ademas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje y resoluciéon de conflictos, logrando la autonomia” (p.5). La
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gamificacion se convierte en una herramienta que ayuda a los estudiantes en su motivacion,
les impulsa a una participacién continua en clase; ademas, fomenta las habilidades y
competencias, pues es esta técnica muy eficaz al momento de implementar distintas
metodologias y dejar de lado al tradicionalismo, el cual ha sido constante en la educacion
(Garcia-Casaus et al., 2021).

En varios estudios realizados acerca de la gamificacion en las clases de Educacion Fisica,
encontramos a Sevilla-Sanchez et al., (2023), el cual menciona que dicha estrategia conlleva
a los estudiantes a una mejora en el aprendizaje motriz y cognitivo, para estimular distintas
habilidades fundamentales para su desarrollo. De la misma manera, Flores-Aguilar et al.,
(2023) indican que se hallo diversas situaciones al implementar la gamificacion dentro de las
clases de cultura fisica, como el aumento en la motivacion de autoaprendizaje, ademas de un
mejor rendimiento académico. En el mismo sentido, Loaiza y Tenelema, (2023) concluyen
que la intervencién de la gamificacion dentro de los procesos educativos mejora la
motivacion tanto extrinseca como intrinseca, de esta manera fortalece y enriquece los
procesos de ensenanza-aprendizaje.

El realizar la presente revision sistematica sobre la gamificacion en clases de Educacion
Fisica resulta fundamental, puesto que la ensefianza-aprendizaje debe ir acorde al avance de
la tecnologia. La técnica de la gamificacion logra que las clases sean mas interesantes y
motivadoras para el alumnado, lo que favorece un mayor trabajo colaborativo y aumento del
rendimiento académico. La presente investigacion es de importancia, debido a que nos
permite identificar la relacion, criterios y metodologias positivas que existen entre las dos
variables. La temdtica presentada es util y de interés debido a que en la revision bibliografica
se puede evidenciar que la implementacion de la gamificacion hace las clases mas llamativas
y a su vez fortalece la creacion de conocimiento dentro y fuera de la institucion educativa.
Los beneficiarios de este articulo académico de revision sistematica serdn todos los
interesados en el tema, como docentes, entrenadores, estudiantes y autoridades, que contaran
con evidencia sistematizada para la mejora de su practica profesional, asi como los
investigadores, quienes logrardn detectar vacios en el conocimiento. El interés de esta
investigacion es proporcionar informacién a la sociedad sobre el efecto de la gamificacion
en el aprendizaje de los estudiantes al momento de ser participes de las clases de Educacion
Fisica. Este estudio es viable porque se cuenta con la disponibilidad de literatura relevante,
ademads, con directrices metodoldgicas claras para revisiones sistematicas (PRISMA) y
acceso a bases de datos cientificas, las cuales contienen estudios sobre la gamificacion en las
clases de Educacion Fisica. Los resultados de esta investigacion ofrecen de una base solida
para comprender el impacto y beneficios de la implementacion de la gamificacion en las
clases de Educacion Fisica. En este sentido, el objetivo planteado en el presente estudio es
sistematizar la evidencia cientifica existente sobre la gamificacion en clases de Educacion
Fisica mediante una revision sistematica de estudios indexados en las bases de datos.
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Material y métodos

En el presente estudio se llevd a cabo una revision sistematica que sigue las directrices
establecidas en el protocolo PRISMA, el cual permiti6 garantizar la transparencia del proceso
de busqueda, seleccion y analisis de la literatura pertinente. La seleccion de los documentos
empleados para la revision sistemadtica se realiz6 a través de las siguientes bases de datos:
Scopus, Dialnet y SciELO. La revision se llevo a cabo durante los meses de mayo y octubre
del 2025. Para ejecutar esta revision sistematica, se seleccionaron articulos enfocados en la
gamificacion en clases de Educacion Fisica en idiomas espafiol e inglés. Las palabras claves
empleadas fueron las siguientes: gamificacion, Educacion Fisica, tecnologia, innovacion y
educacion. Para combinarlos, se ha seleccionado los operadores booleanos and/y.

Los criterios de inclusion incorporados para esta revision fueron: articulos publicados 2019
y 2025, en idioma espafiol o inglés, ademas en los cuales se tuvo el acceso completo al texto
y el tema principal era la gamificacion en clases de Educacion Fisica. Por el contrario, los
criterios de exclusion fueron: articulos, libros, informes, tesis o revisiones bibliograficas que
no relacionen las variables establecidas, de la misma manera articulos duplicados.

En consecuencia, a través de una filtracion de datos, se elabor6 el diagrama de flujo el cual
facilita la compresion de los procesos empleados dentro de la revision y seleccion de estudios
requeridos para este articulo. La informacion recolectada de los diversos articulos guarda
relacion con el objetivo y metodologia del enfoque sistematico para garantizar la validez y
confiabilidad del analisis. Los datos se refirieron exclusivamente a la gamificacion en las
clases de Educacion Fisica, se priorizo aquellos que doten de evidencia relevante en la
aplicacion de esta metodologia. De la misma manera, se extrajo y contrasto la informacion
en la literatura seleccionada, enfocandose en los beneficios, herramientas o practicas
pedagogicas efectivas de gamificacion dentro de las clases de Educacion Fisica.

Proceso de busqueda y seleccion de articulos

Los articulos seleccionados para esta revision sistematica tuvieron un proceso de filtrado de
distintas fases (Figura 1 “Diagrama de flujo”).

1. Identificacion. Se realiz6 una busqueda de los documentos indexados en las bases de datos
SciELO, Scopus y Dialnet, que estén publicados entre el 2019 y 2025, con ayuda de
operadores booleanos “and”, ademas en conjunto con las palabras claves, las cuales fueron:
gamificacion; Educacion Fisica (Tabla 1).

2. Duplicados. De los articulos hallados se eliminaron para esta revision los duplicados.

3. Elegibilidad. Se acepto solo a los articulos en los cuales se evidenciaba las palabras claves
en el titulo, tema, resumen e indice.

4. Inclusién. Se incluyeron a esta revision sistemadtica todos los articulos que cumplan con
los criterios de inclusion, los cuales son: publicados entre 2019 y 2025, escritos en espaiol o
inglés y que contengan ambas variables.
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Figura 1
Diagrama de flujo
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Tras realizar una busqueda en las distintas bases de datos previamente mencionadas se han
seleccionado 105 articulos en total. Luego de un proceso de filtrado se eliminaron duplicados
y se aplicaron criterios de inclusion y exclusion predefinidos para la seleccion final. Como
resultado de este proceso de seleccion, se escogid 20 articulos los cuales cumplieron los

requisitos establecidos y fueron incluidos dentro de esta revision sistematica.

Tabla 1
Proceso de buisqueda bibliogréafica
Refinacion de bisqueda Dialnet SciELO Scopus
Descriptores (1) Gamificacion (1) Gamaificacion (1) Gamificacion

Conector de descriptores

Ubicacion de descriptores

AND

Periodo de tiempo
Areas de investigacion
Tipo de documento

Idioma

(2) Educacion Fisica

AND/Y

(1) Titulo
(2) Tema
(1) Titulo
(2) Tema
2019 - 2025
Todas
Articulo

Espafiol e inglés

(2) Educacion Fisica

AND/Y

(1) v (2) en todos los
indices

(1) Titulo

(2) Tema

2020 -2025

Todas

Articulo

Espafiol e inglés

(2) Educacion Fisica

AND/Y

(1) v (2) Article title,
Abstract, Keywords
(1) Titulo

(2) Tema

2020 -2025

Todas

Articulo

Espafiol e inglés

Fuente: (Mella-Norambuena et al., 2019)
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Resultados

En la Tabla 2 se presenta las bases de datos y nimero de articulos encontrados en cada una
de ellas, de la misma manera en la Tabla 3 se reunen los articulos incluidos para esta revision
sistematica, los cuales se enfocan en la gamificacion en las clases de Educacion Fisica. En
cada investigacion se especifica el titulo, autores, objetivo y la principal conclusion. La
seleccion de dichos articulos se realizé mediante un proceso de filtrado a base de criterios de
inclusion y exclusion.
Tabla 2
Articulos seleccionados

Nro. Bases de datos Numero de articulos
1 Dialnet 10
2 SciELO 3
3 Scopus 7
Tabla 3
Resultados
Nro. Timlo Autor Ano Objetivo Conclusiones

1 Gamificacion en FBEenrtez J; 2019 Estdiar los efectos que trae  La metodolozia gamificada
Educacion Fizica: Romero, O; conszigo lz implementzcionde  (M-Leaming) resulta
efectode la Femandez. E; unz metodologiz gamificadz favorable en el proceso de
mezodologia M- Nerino, Rafael en lz azimilacion y evaluacion enzenanza-zprendizaje. al
Leamingz en 1a yLopezI de contenidos en Educacion momento de revisar v
asimilacion de Frzica. azimilar los contenidos que
contenidos. 22 encuenten intesrados.

2 Una expeniencia Rouissi, A.. 2020 Se busca anzlizer el nivel de TUna experiencia
gamifScada en Garadz, S, vy sztisfaccion de Joz exmidiante: zamificadz ammenta el
Educacion Fisica. Ferriz, A, en las claszes de Educacion interéz de los esmdiantes;

Fizica, a través de unz de la mizma manera estos
experiencia gamificada, mejoran en su percepcion,
ademaz de observar su: beneficiando su
ventzjas y desventajas. aprendizaje = traves del

Jjuezo mismo gue debe estar

3 Hybridization of the Yalero- 2020 Analizar el resultado de una El programa de
teachinz personal and Valenzuela A intervencion basado en un intervencion a base del
szocizl  respomsibility Garciz, D. G.. modelo  pedasdgico de modelo padagdzico MRPS
model and Camerino, O., responsabilidad persomzl v v la gamificacicn fue
gamification in vy Manzano, D. z0cizl con la gamificacion. beneficiozo  para los
phaysical education. estudiantes, fortzleciendo

s autonomia,
responsabilidad v

motivacion.
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Propuesta
desde

practica
la clase de
Educacion Fisica para
de

adherencia a

la mejora la
la

actividad fisica.

Experiencia practica
empleando la
gamificacion y las

TICS en la clase de
educacion fisica en

educacion secundaria.

Propuesta de
intervencion de
gamificacion en
educacion fisica

basada en el universo

de Harry Potter.

Resultados de un
programa de
educacion  postural,

con una intervencion
gamificada Vs
intervencion

tradicional.

Redondo, H.. 2020
Ruiz, V.,
Lopez-Garcia,

S.. y Moral-
Garcia, J.

Alarte-
Hernandez, A
v Arias-Estero,
J

2021

Chacon
Borrego, F., vy
Ortega

Jiménez. R.

2021

Serrano-Dura, 2021
I,
Gonzalez, A..
Rodriguez-

Negro. J. ¥

Cabrera

Monleon

Garcia, C.

Analizar la influencia del
docente en las clases de
Educacion Fisica; ademas, se
desarrolla una propuesta
gamificada
videojuego de Fortnite.

mediante el

Desarrollar una  unidad
didactica gamificada para que
los estudiantes generen un
conocimiento  significativo
sobre la actividad fisica y la
salud.

Elaborar y desarrollar una
propuesta metodologica
gamificada en Educacion
Fisica en estudiantes para
trabajar los deportes
alternativos.

Comparar el efecto de dos
programas de intervencion
con distinta metodologia
aplicada, una gamificada vy

otra tradicional.

En las clases de Educacion
Fisica el docente debe
fomentar la  practica
habitual de la actividad
fisica, por lo que es
esencial que se lo realice
mediante la
implementacion de clases
atractivas y motivadoras.
logrando una motivacion
los

intrinseca en

estudiantes.

El uso adecuado de las TIC
v la metodologia de la
gamificacion resultan
beneficiosos para fomentar
y  desarrollar  habitos
saludables, trabajando
juntamente con contenidos

de Educacion Fisica en

secundaria.
La  propuesta resulta
beneficiosa en el

aprendizaje, ademas de una
mavor implicacion de los
individuos, tanto de forma
individual como grupal.

Se

intervencion en educacion

concluye que una
mediante una metodologia
gamificada logra aumentar
los niveles de motivacion y

esfuerzo de los estudiantes.
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10

11

Proyecto Africa «La
Leyenda de Farox:
Efectos de una
metodologia basada en
la gamificacion sobre
la motivacion
situacional respecto al
contenido de expresion
corporal en Educacion

Secundaria Africa.

La gamificacion en el
proceso de ensefianza-
de 1Ia

Educacion Fisica

aprendizaje

Efecto de un programa

gamificado de
Educacion Fisica en la
habilidad del salto.

Gamificacion v

valores: una propuesta
transversal motivadora

en Educacion Fisica

Vol.9-N °4,

Real, M..
Sanchez, D.. v
Padilla, C.

Gonzalez-
Gonzalez, V., y
Jarrin-Navas,
S.

Cenizo-

Benjumea, 7.,
Vazquez-
Ramos, E.
Ferreras-

Mencia, S., v
Galvez-
Gonzales, J.
Acebes-
Sanchez, J.. y
Bernal, L.

2025, pp. 01- 18

2021 Contrastar el resultado de una

20

2022

20

9

2

intervencion en una unidad
didactica empleando distintas
metodologias, una
gamificada v otra enfocada en
de ensefianza

un estilo

tradicional.

Conocer como impacta la
gamificacion en nifios dentro
de las clases de Educacion
Fisica, con una investigacion
con un enfoque descriptivo

exploratorio.

Analizar el

produce un programa de

efecto que

gamificacion, ademas de
observar la mejora del salto
en los estudiantes
involucrados  dentro  del

horario de Educacion Fisica.

Resaltar 1a Educacion Fisica
como una asignatura para
lograr la transmision de
valores v actitudes, ademas
de delimitar dicha
transmision a base de una

experiencia gamificada.

Journal Scientific MQRInvestigar

Se

implementar metodologias

recomienda
activas e innovadoras.
puesto que se muestra
favorable en la autonomia.
motivacion intrinseca,
identificada v externa de
los estudiantes, logrando
asiun mayor compromisoy
predisposicion en las clases
de Educacion Fisica.

La gamificacion resulta un
método innovador para ser
vtilizado dentro de las
clases de Educacion Fisica
para lograr el desarrollo
integral de los estudiantes

involucrados.

Un ambiente gamificado
resulta eficaz para el
desarrollo del salto en los

estudiantes.

La gamificacion resulta ser

una metodologia que
depende de un gran tiempo
v esfuerzo para el disefio de
este, pero los resultados
son favorables. puesto que
se evidencid una mayor
motivacion en el

alumnado.
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12

13

14

Patina con Sonic:
Efectos de un entorno
de aprendizaje
gamificado basado en
el videojuego Sonic en
una  muestra  de
adolescentes en clase
de Educacion Fisica

“PE Money Heist™
Gamification,
Motivational
Regulations and
Qualifications in

Physical

La gamificacion para
la ensefianza de la
educacion fisica:

revision sistematica

Gamification and
cooperative learning:
effects of a
hybridization in
Physical

Education

Carrera

Moreno, D

Flores-
Aguilar, G:
Iniesta-
Pizarro, M vy
Fernandez-
Rio.J

Garcia, J

Jiménez-Parra,
J. F: Valero-
Valenzuela, A ;
Conde, A vy
Manzano-
Sanchez, D.

2023

2023

2023

2023

Analizar los efectos de un
ambiente gamificado que se
basa en el videojuego Sonic
en estudiantes dentro de las

clases de Educacion Fisica.

Evaluar el impacto que tiene
la gamificacion en las clases
de Educacion Fisica sobre la

motivacion v calificaciones

de los estudiantes, en
comparacion con la
ensefianza tradicional.

Indagar en la literatura
existente sobre la

implementacion de la
gamificacion en clases de

Educacion Fisica.

Observar el impacto que
posee la gamificacion sobre la
satisfaccion en las clases de
Educacion Fisica al momento
de ser implementada en una
unidad didactica.

Este tipo de ambiente

gamificado resulta
innovador, ademas,
motivador para los

estudiantes v favorable en

su desarrollo fisico-motor.

Un ambiente gamificado

trae  consigo  distintos
impactos positivos en los
estudiantes, como lo es en
la motivacion vy en el
rendimiento  académico.
puesto que se mostrd un
aumento significativo en
las calificaciones finales de

los individuos.

Se observo a través de una
revision que la
gamificacion en Educacion
Fisica hace las clases mas
llamativas v motivadoras,
logrando un  trabajo
colaborativo entre pares.

El uso de una metodologia
gamificada resulta positiva
en los estudiantes, puesto
que mejora el grado de
satisfaccion de estos hacia

1a Educacion Fisica.
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16

17

18

Gamification as

active

an Afiazco.L
learning
methodology for
school

Physical Education

La

dentro de las clases de Tenelema. E.

gamificacion Loaiza, L., y

educacion fisica en la

motivacion escolar.

La gamificacion en Sevilla-

educacion fisica: Sanchez, M.,
efectos sobre la Dopico, X,
motivacion vy el Morales, T,

aprendizaje. Iglesias-Soler,
E., Farifias, J.,
v Carballeira,

E:

2025

2023

2023

Implementacion de la
gamificacion dentro de la
Fisica

Educacion como

metodologia activa v los
beneficios que otorga a los

individuos.

Examinar el integrar la
gamificacion en las clases de
Educacion Fisica dirigido
hacia la motivacion de los

estudiantes.

Evaluar los efectos que tiene
la implementacion de una
unidad didactica gamificada
con respecto a una con una
metodologia tradicional.
enfocandose en la motivacion
v  aprendizaje de los

estudiantes.

Una metodologia activa es
1a gamificacion, en la cual
se hace uso de juegos
dentro del contexto

dicha

una

educativo;
metodologia logra
mayor  motivacion ¥
rendimiento académico en
estudiantes de primaria y
secundaria.
Una

implementacion de la

adecuada

gamificacion dentro de las
clases de Educacion Fisica
refuerza 1a motivacion en
los estudiantes, impulsando
al compromiso e interés de
estos en el proceso de
creacion de conocimiento.

La metodologia de la
gamificacion es una

herramienta Otil  para
avudar en el aprendizaje
motor de los estudiantes.
Ademas, es favorable para
que los docentes de
Educacion Fisica la utilicen
v asi mejorar la creacion de
conocimiento en unidades
didacticas de iniciacion

deportiva.

VO/.9-N° 4, 2025, pp. 01- 18

Journal Scientific MQRInvestigar

13



Vol.9 No.4 (2025): Journal Scientific ) ""ﬂﬂlnvestigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.4.2025.e1283

19

20

Could a gamified
mfermittent teaching
unit i Physical
Education  enhance
primary
schoolchildren’s
regular physical
activity?
Gamification in
physical  education:
improving  rthythmie
gymnastics skills and
student  engagement
through coaching
games.

Viciana, I.
Mayorga-
Vega, D.
Berdonces-
Sola, A v
Guijarro-
Romero, 5.
Wahvuniati,
C., Marsuds, I,
Rusdiawan, A
Dafun,
Kumaat, N.
Yudhistira, D,
v Fathir, L.

P‘ E

2025

2025

Analizar el efecto de una
unidad didactica infermitente
gamificada con pulseras de
actividad; se  establecen
objetivos, asesoramienio ¥
recordatorios,  dentro del
ambito de la Educacion

Fisica.

Analizar los efectos que traen
consigo los Coaching (Games
en las habilidades e nterés de
salto  de estudiantes, en

relacion com los métodos

tradicionales.

Una uvmidad  didactica

infermitente  gamificada
ayuda en la mejora de la
actividad fisica de los
estudiantes, mejorando los
pasos semanales que estos
asi

realicen, logrando

modificar su conducta.

Este modelo establecido
resultd positive, puesto que
mejora la participacion de
los individuos en la
gimnasia ritmica, logrando

asi disminuir 1a monotonia.

Analisis de resultados

La tabla de resultados presentada comprende articulos que se enfocan en la aplicacion de la
gamificacion en las clases de Educacion Fisica. Esta metodologia mejora el proceso de
ensefanza-aprendizaje en el alumnado mediante la creacion de un ambiente ludico que consta
de un sistema de recompensas y desafios progresivos. Esto genera de esta manera el
incremento de la motivacion intrinseca, extrinseca y el rendimiento académico. Al contrario

de una metodologia tradicional, la gamificacion ha resultado ser beneficiosa al momento de
ser implementada dentro de las distintas unidades didacticas, para lograr de esta manera un
mayor interés en los estudiantes hacia las clases de Educacion Fisica y la practica de actividad
fisica. Para respaldarlo, los autores Rouissi et al., (2020), Valero-Valenzuela et al., (2020)
entre otros, concluyen que los estudiantes mejoran su interés, autonomia, responsabilidad y

motivacion hacia las clases de Educacion Fisica a base de una experiencia gamificada, la cual
debe ser desarrollada de forma adecuada para que los estudiantes participen de forma activa

en esta; ademas, la intervencion de esta metodologia mejora la satisfaccion en el proceso de
aprendizaje de los individuos.
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Ademas, los estudios analizados destacan que la gamificacion no solo impacta y mejora la
motivacion e interés, sino que tambien resulta ser beneficiosa en el desarrollo motriz y la
participacion de los estudiantes. Un modelo de juegos gamificados posee un mayor beneficio
que un método convencional dentro de la unidad didactica a impartir, puesto que esta técnica
promueve la autonomia, competencia sana, conexion entre pares; de la misma manera ayuda
en el desarrollo de movimientos motrices coordinativos y sincronizados (Wahyuniati et al.,
2025).

Discusion

Los estudios seleccionados para esta revision destacan la notable efectividad de la
gamificacion dentro de las clases de Educacion Fisica, la cual ha sido una herramienta eficaz
en el desarrollo de distintas actitudes y aptitudes de los estudiantes. Esta metodologia ha
evidenciado ser muy alta. Redondo et al., (2020) coincide con Serrano-Dura et al., (2021) y
Real et al., (2021) e indican que una correcta implementacioén de la gamificacion logra que
las clases de Educacion Fisica sean mas llamativas e interesantes; para ello sugieren que se
disefien clases mas dinamicas, interactivas y participativas para el alumnado, que permitan
desarrollar motivacion, interés, curiosidad y compromiso en dichas clases, con el objetivo de
mejorar asi el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Ademas, en cuanto a la mejora de conocimiento de los estudiantes se ha evidenciado que este
tipo de metodologia activa resulta favorable en la creacion de nuevos aprendizajes y habitos
en los individuos. Estudios actuales, como las de Alarte-Hernandez y Arias-Estero, (2021)
Chacoén y Ortega, (2021) concuerdan que el integrar las TICS junto a la gamificacion como
metodologia se ha convertido en una técnica fundamental para el desarrollo del alumnado,
dado que aumenta la concentracion, facilita la comprension de contenidos, el trabajo
colaborativo y una mejor relacion entre pares. Ademads, dicha técnica al ser utilizada en las
distintas unidades didacticas hace de la actividad fisica una experiencia mas a gusto. Alcanza
de este modo que los individuos adopten habitos saludables, para fomentar asi la practica
continua de actividad fisica en el alumnado.

El estudio de Gonzalez-Gonzalez y Jarrin-Navas, (2021) coinciden con nuestros hallazgos,
que al momento de aplicar la gamificacion como una herramienta de innovacion dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, contribuye significativamente en el desarrollo de
destrezas y habilidades en los estudiantes. Los resultados indican: antes de la intervencion,
un 63 % de estudiantes presentaba un bajo nivel de coordinacién motriz. Sin embargo, tras
aplicar la gamificacion, se presentaron mejoras notables, que redujeron el previo porcentaje
aun 17%, y confirmaron que la gamificacion no solo aumenta la motivacion en las clases de
Educacion Fisica, sino que ademas ayuda en el desarrollo de sus habilidades motrices.

Una revision sistematica realizada por Garcia, (2023) de articulos publicados entre 2018 y
2023, concluye que, a base de los estudios analizados, se pudo constatar que la aplicacion de
la gamificacion en clases de Educacion Fisica hace estas mas llamativas para el alumnado,
permite la asimilacién de contenidos de forma mas orgénica y participativa, llevandolos a
una mejor experiencia educativa, ademas de fomentar la autonomia de aprendizaje.
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De igual manera, Flores-Aguilar et al., (2023) y Sevilla-Sanchez et al., (2023) respaldan, a
base de sus estudios en adolescentes, que la gamificacion resulta mas favorable para los
estudiantes que una metodologia tradicional. Dichos estudios demuestran que esta
metodologia activa contribuye de manera significativa en el aprendizaje motor y cognitivo,
lo que genera asi un mayor rendimiento académico, en comparacion con una metodologia
tradicional en la cual no se pudieron evidenciar mejoras relevantes de los individuos.

Conclusiones

Tras el andlisis de los estudios de esta revision sistematica, se concluye que la gamificacion,
al ser implementada de forma adecuada en las clases de Educacion Fisica, resulta ser una
herramienta innovadora que favorece en el desarrollo, la motivacion, interés y compromiso
de los estudiantes, ademdas de que esta metodologia facilita la comprension de contenidos
impartidos por los docentes, lo que hace sus clases mas interactivas y participativas.

De la misma manera, una gamificacion correctamente elaborada, que integre los elementos
adecuados, muestra un impacto significativo en el desarrollo motriz y cognitivo del aprendiz,
fortalece el proceso de ensenanza-aprendizaje de forma integral. De este modo genera un
ambiente enriquecedor para el aprendizaje y convivencia entre pares. Por lo cual, resulta
clave realizar investigaciones de forma nacional e internacional que busquen integrar la
gamificacion para una mejora en el rendimiento progresivo del alumnado, por consiguiente,
explorar la integracion de la inteligencia artificial a la gamificacion y crear de este modo un
impacto positivo en la comunidad educativa.
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