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Resumen

Aplicar la gamificacion en Educacion Fisica enriquece las experiencias basadas en el uso de
elementos propias de los juegos a través de cualquier soporte digital u originado de este, con el fin de
potencializar el aprendizaje significativo en los estudiantes. Objetivo: realizar una revision
sistematica de la literatura cientifica que aborde los beneficios de la gamificacion en la ensefianza de
la Educacion Fisica. Método: se ha empleado como principales motores de busqueda: Scielo,
ProQuest, Redalcyc, Dialnet, Google Académico, Education Resources Information Center, Refseek,
con criterio de seleccién de estudios de tipo sistematico y experimental publicados en los Gltimos seis
afios. Resultados: los principales hallazgos indican que la gamificacion es una herramienta
metodoldgica fundamental en la actualidad porque otorga maltiples beneficios en la ensefianza de la
educacion, entre los mas destacados esta motivar el aprendizaje del estudiante, mejorar su
rendimiento académico, fisico, aumentar su autoestima, generar relaciones personales de calidad a
través del trabajo en equipo, desarrollar ideas nuevas para contribuir en la innovacion y trasformar la
participacion activa de los estudiantes en su proceso de formacion. Conclusion: se requiere procesos
de formacidn continua del profesorado para su implementacion. La gamificacion contribuye a que las
clases sean mas atractivas y motivadoras, fomenta el trabajo cooperativo y le permite al estudiante
transferir el conocimiento més all& del aula favoreciendo su rendimiento académico, le anima a la
practica deportiva, un mejor trabajo de valores previene comportamientos violentos durante el juego
y desarrolla competencias esenciales para la vida.

Palabras claves: gamificacion; ensefianza; aprendizaje; educacion fisica.

Abstract

Applying gamification in Physical Education enriches the experiences based on the use of game
elements through any digital support or originated from it, in order to enhance meaningful learning
in students. Objective: to conduct a systematic review of the scientific literature that addresses the
benefits of gamification in the teaching of Physical Education. Method: the main search engines used
were: Scielo, ProQuest, Redalcyc, Dialnet, Google Scholar, Education Resources Information Center,
Refseek, with selection criteria of systematic and experimental studies published in the last six years.
Results: the main findings indicate that gamification is a fundamental methodological tool nowadays

because it provides multiple benefits in teaching education, among the most outstanding ones are
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motivating student learning, improving their academic and physical performance, increasing their
self-esteem, generating quality personal relationships through teamwork, developing new ideas to
contribute to innovation and transforming the active participation of students in their training process.
Conclusion: continuous teacher training processes are required for its implementation. Gamification
contributes to make classes more attractive and motivating, promotes cooperative work and allows
the student to transfer knowledge beyond the classroom favoring their academic performance,
encourages them to practice sports, a better work of values, prevents violent behavior during the game
and develops essential competencies for life.

Keywords: gamification; teaching; learning; physical education.

Resumo

A aplicacdo da gamificacdo em Educacéo Fisica enriquece as experiéncias baseadas na utilizacao de
elementos de jogos através de qualquer suporte digital ou com origem no mesmo, de modo a melhorar
a aprendizagem significativa nos estudantes. Objectivo: realizar uma revisao sistematica da literatura
cientifica que aborda os beneficios da gamificacdo no ensino da Educacdo Fisica. Método: os
principais motores de pesquisa utilizados foram: Scielo, ProQuest, Redalcyc, Dialnet, Google
Scholar, Education Resources Information Center, Refseek, com critérios de selec¢do de estudos
sistematicos e experimentais publicados nos ultimos seis anos. Resultados: as principais concluses
indicam que a gamificacdo € um instrumento metodolédgico fundamental nos dias de hoje porque
proporciona multiplos beneficios no ensino da educacdo, entre 0s quais 0s mais importantes sao
motivar a aprendizagem dos estudantes, melhorar o seu desempenho académico e fisico, aumentar a
sua auto-estima, gerar relacdes pessoais de qualidade através do trabalho de equipa, desenvolver
novas ideias para contribuir para a inovacao e transformar a participagéo activa dos estudantes no seu
processo de formagdo. Conclusdo: sdo necessarios processos de formacdo continua de professores
para a sua implementacao. A gamificacao contribui para tornar as aulas mais atractivas e motivadoras,
encoraja o trabalho cooperativo e permite aos estudantes transferir conhecimentos para além da sala
de aula, favorecendo o seu desempenho académico, encoraja-os a praticar desporto, a trabalhar
melhor os valores, a prevenir comportamentos violentos durante o0 jogo e a desenvolver competéncias
essenciais para a vida.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino; aprendizagem; educacéo fisica.
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Introduccidn

La educacion actual busca la adquisicion de conocimientos, aprendizajes y experiencias que sume en
el protagonismo de los estudiantes para dejar de lado la educacion con fondos tradicionales. En este
sentido, cabe destacar la problematica de construir una educacion con ideas diferentes, difusion
masiva y que permita el desarrollo autbnomo del estudiante y pueda convertirse en un ente creativo,
proactivo e innovador. En la actualidad el docente cumple un rol fundamental en la educacion ya que
es el responsable de generar un ambiente agradable para que el estudiante construya sus propios
conocimientos a través de la motivacion, involucracion y diversion, que mantenga en los estudiantes
la ilusion de querer aprender (Ferrer et al., 2018; Vazquez, 2021) y que pueda transferir lo aprendido
en la resolucion de problemas complejos que se dan en la vida (Rodriguez y Naranjo, 2016).

La innovacion en el &mbito educativo es una accion continua que promueve evaluar conocimientos
con el fin de mejorarlos, este proceso se encamina a través de modelos pedagogicos que involucran a
las metodologias activas y el cambio que se promueve en la Educacién Fisica (EF) en las ultimas
décadas (Navarro et al., 2020; Rodriguez et al., 2022; Valero-Valenzuela et al., 2020). Es alli, donde
la gamificacion usa técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos a través de cualquier
soporte digital u originado de este en actividades académicas, con el fin de potencializar el aprendizaje
significativo. Su potencial de aplicacion radica en el uso de los entornos virtuales que se manejan con
efectividad actual, al fomentar la autonomia que le permite al escolar ser el generador de su
aprendizaje.

La gamificacion tiene su origen del término inglés gamification que traducido al espafiol significa
“ludificacion”, donde se considera el uso de técnicas del juego en entornos no ludicos. Jugar es buscar
el placer a través de la diversion, el goce absoluto y establecer reglas susceptibles a cambios para
obtener un ganador. Por su parte, la gamificacion selecciona aquellos principios del juego para
generar un proceso activo donde nunca se pierde y todos sus participantes ganen, al lograr un
aprendizaje auténtico (Navarro, et al., 2020; Rodriguez et al., 2017). En la actualidad la gamificacion
educativa es una tendencia basada en la union del concepto ludificacion y aprendizaje al potenciar el
proceso de ensefianza- aprendizaje para que este se vuelva efectivo mediante la motivacién del
estudiante por el contenido y potencia su creatividad (Marin, 2015; Ezquerra, 2020).

Para Quintero et al., (2018) la gamificacion “posibilita la entrada al mundo de la motivacion del

alumnado, captando inmediatamente su atencion para desarrollar un aprendizaje ludificado en un
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ambiente agradable y creativo” (p.343). Todos estos aspectos estan en las manos de los docentes de
la era actual, por lo cual es necesario que las conozcan y las desarrollen a la hora de innovar con
metodologias emergentes que favorezcan el tan anhelado aprendizaje significativo en cada uno de los
estudiantes (Cargua et al., 2019; Ledn-Diaz et al., 2019; Rodriguez, 2015).

La gamificacion en la formacion de los estudiantes es una estrategia de aprendizaje emergente en la
EF que genera empatia directa en la actualidad por el mundo tecnolégico que lo rodea (Rouissi, 2020).
Y enriquece las experiencias de aprendizaje al desarrollar aspectos positivos como el fomento de la
motivacion, el interés del alumnado por aprender, un mayor rendimiento y adherencia a la practica

de la actividad fisica (Escaravajal & Martin-Acosta, 2019).

Fundamentacion teorica

Elementos de la gamificacion

Actualmente existen tres elementos en los que se desenvuelven la gamificacion: los componentes que
son valores del juego, la mecénica que es el proceso que empuja el desarrollo y la dindmica que hace
relacion a los contextos que se genera (Ortiz-Coldn et al., 2018; Teran & Mendieta, 2019; Garcia-
Casaus et al., 2020). A continuacidn, se despliega los elementos y se afiade los mecanismos de los
cuales estdn compuestos para fundamentar su aplicacion.

Componentes de la gamificacion

Los componentes en la practica de la gamificacion son los recursos y herramientas con los que se
cuenta para disefiar la actividad. Sirven para el desarrollo de las dindmicas y mecénicas que le permite
identificarse, adquirir estrategias, tomar desafios, obtener reconocimiento, estadios de progresion y
logros (Borréas, 2015; Biel & Garcia, 2016; Aldemir et al., 2018; Ortiz-Colon et al., 2018; Pacheco,
2019; Acosta-Medina et al., 2020). En este elemento se desarrollan las siguientes mecanicas:

— Avatar: Representacion visual que los estudiantes crean o escogen para identificarse, este
componente genera un apego emocional porque les permite expresar su originalidad,
personalidad y modificarlos segin mayor sea su progreso.

— Tutoriales: Elaborados con el fin de familiarizar a los estudiantes con la actividad, se pretende
gue conozcan todas las normas y otorgar las estrategias que serviran para un correcto

desempefio.
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— Misiones: Tareas establecidas que permite obtener beneficios, cada actividad debe tener un
objetivo y distintas alternativas de solucion. Es recomendable que las primeras misiones o
niveles sean sencillos y progresivos.

— Puntos: Unidades numéricas que representan la progresion también permite generar
clasificaciones y determinar la victoria.

— Tablas de clasificacion: Brindan informacién sobre el desempefio de cada participante de
forma ordenada segun su éxito relativo. Ayuda a involucrarse, aumenta la competitividad y la
motivacion para que el estudiante quiera estar en los primeros puestos de la lista.

Mecénica de la gamificacion

La mecanica en la gamificacion son las normas del funcionamiento del juego que hace referencia a
los procesos basicos que impulsan las acciones y generan compromiso al aportarles retos y un camino
por el cual transitar, permiten lograr una o méas dinamicas (Borréas, 2015; Biel & Garcia, 2016; Ortiz-
Coldn et al.,, 2018; Pacheco, 2019; Acosta-Medina et al., 2020). Entre las mas destacadas se
encuentran:

— Competicion: Unos ganan y otros pierden, pero para evitar la desmotivacion, la actividad
recomendada es generar competencia con unos mismos.

— Retroalimentacién: Facilita la auto reflexion de los estudiantes y contribuye directamente a
mejorar los procesos de ensefianza, pues cierra la brecha entre el desempefio actual y el deseado.

— Desafios: Tareas que implican un esfuerzo para superar un reto. Se recomienda que la actividad
no puede ser muy dificil porque generara ansiedad y frustracidn, pero tampoco ser demasiado
facil porque ocasionara desinterés y aburrimiento.

— Recompensas: Beneficios que se consiguen cuando se superan los retos propuestos.
Generalmente se traducen en puntos, medallas, paso a niveles superiores que desarrolla en el
estudiante un esfuerzo extra si lo desea obtener.

— Turnos: Participacién secuencial, equitativa y alternativa por parte de los estudiantes. Debido

a que en esta mecanica todos deben cooperar para mejorar el trabajo en equipo.

Dinadmica de la gamificacion
La dinamica dentro de la gamificacion se establece como los contextos en los que se desarrolla la
estructura implicita de la actividad. Es el elemento mas abstracto de los sistemas gamificados. Estan
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relacionadas con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en los estudiantes
(Borrés, 2015; Biel & Garcia, 2016; Ortiz-Colén et al., 2018; Pacheco, 2019; Acosta-Medina et al.,
2020). Entre las mas importantes se destacan:

— Narrativa: Una historia es la base del proceso de aprendizaje que involucra la creatividad
para situar a los estudiantes en un contexto. Permite dar a los jugadores una idea general del
juego.

— Progresion: Evolucion y desarrollo del estudiante. Conforme avanzan en la herramienta
gamificada los jugadores pueden desarrollar habilidades mas complejas, lo que les genera una

mayor motivacion.

Desarrollo integral mediante la gamificacion

Desarrollo cognitivo

Al incorporar los elementos del juego en el disefio de un proceso de ensefianza-aprendizaje, el
estudiante se involucra en una experiencia productiva. Los intereses le permiten al estudiante
aprender, generar y adquirir conocimientos. El buen uso de la gamificacion puede mejorar los
resultados de aprendizaje en diferentes condiciones e influir en el estudio auto guiado, los roles
participativos y las evaluaciones se vuelven mas dindmicas, agiles y faciles (Llorent-Vaquero, 2018;
Godoy, 2019).

La gamificacién contribuye al desarrollo de la memoria e inteligencia, aplicando los procesos del
pensamiento como la légica, el razonamiento, el orden y la deduccion que aparecen en sus conductas
como factores que impulsan en la toma de decisiones para jugar efectivamente. El desarrollo de
habilidades cognitivas mediante los juegos que poseen caracteristicas gamificadas aporta influencias
positivas tanto en nifios como adolescentes y acorde a la tematica, se adquieren destrezas, estrategias
o la capacidad de resolver problemas utilizando pocos recursos (Godoy, 2019; Llorent-Vaquero,
2018).

Motivo por el cual es necesario que los estudiantes se sometan a los estimulos adecuados para su
edad, situacién que requiere un proceso metodoldgico Optimo para motivar a los estudiantes y

permitirles profundizar en los conocimientos y obtener informacion rapida.
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Desarrollo afectivo-social

La gamificacion fomenta la motivacion, los cambios de comportamiento, la competencia amistosa y
la colaboracidn en diferentes contextos, asi como la participacién de los estudiantes durante la clase.
Esta estrategia favorece la autonomia del escolar, su capacidad para resolver problemas, las relaciones
interpersonales y el aprendizaje activo a traves de un método ludico y cooperativo, de igual manera
fomenta la creatividad, puesto que varios ofrecen la posibilidad de crear personajes. Es decir, con su
aplicacion va a desarrollar las tres necesidades psicolégicas basicas: la autonomia, la competencia y
la relacion con los demas. (Godoy, 2019; Pascuas et al., 2017;).

Desarrollo motriz

El desarrollo motor del estudiante puede mejorarse al trabajar las habilidades motrices basicas, las
capacidades condicionantes o coordinativas en dependencia de la edad en la que se aplique, debido a
que forma parte de uno de los pilares fundamentales en la EF y el deporte. El desarrollo en los
estudiantes a pesar de tener la misma edad nunca va a ser el mismo por la diversidad y heterogeneidad,
por ende, es importante tener en cuenta las diferencias técnicas y condicion motriz de cada uno de los
alumnos en las diferentes pruebas y fomenta el trabajo en equipo (Rodriguez et al., 2019; Santos,
2021).

Aplicar la gamificacion en la clase de EF permite al estudiante cumplir con dos objetivos bien
marcados que son el desarrollo de habilidades o capacidades dependiendo de su edad y obtener un
rendimiento acadéemico 6ptimo en la materia, motivo por el cual cada vez mas los docentes utilizan
esta estrategia como una herramienta para captar la atencion de su alumnado e invitarles a aprender
desde una perspectiva ludica (Martinez-Hita & Martinez-Hita, 2017).

El uso de las nuevas tecnologias para el fomento del ejercicio fisico a traves de una hibridacion de
estrategias metodoldgicas activas, destacando la gamificacion que atrae a los estudiantes por estar
vinculadas con sus intereses mas cercanos, tales como las relacionadas con las ludico-motrices. Por
otro lado, a los beneficios fisicos que con lleva la practica de ejercicio fisico hay que sumar la
capacidad para fomentar valores positivos y adquirir habitos de vida saludables (Magafa, 2019).
Los numerosos beneficios que produce la préactica fisico-deportiva permiten fortalecer los huesos,
incrementar la fuerza y la resistencia, mejorar la flexibilidad, desarrollar la coordinacion, ayudar a
mantener controlado el peso corporal, disminuir la posibilidad de desarrollar enfermedades no

transmisibles. El estudiante debe ser un elemento fundamental del proceso de ensefianza y aprendizaje

669 Vol 7, nam. 2, Abril-Junio, pp. 662-681
Angel Freddy Rodriguez Torres, Nathaly Vanessa Cafiar Leiton, Oswaldo Michael Gualoto Andrango, Jhon Edison Correa
Echeverry, Jorge Vinicio Morales Tierra



D0m Cien, ISSN. 2477'8818 REVISTA
Vol 7, ntim. 2, Abril-Junio 2022, pp. 662-681

=\
LAS CIENCIAS

DOMINIO DE

Los beneficios de la gamificacion en la ensefianza de la Educacién Fisica: revisién sistematica

al comprender la practica de ejercicio fisico como un elemento fundamental a lo largo de la vida
(Magaiia, 2019).
El objetivo de este estudio es realizar una revision sistematica de la literatura cientifica que aborde

los beneficios de la gamificacion en la ensefianza de la Educacién Fisica

Metodologia
Para el desarrollo de este estudio de revision sistematica se realizard una investigacion bibliografica
en bases de datos con ecuaciones de busqueda estandarizadas sobre los beneficios de la gamificacion
en Educacion Fisica, de igual manera, benefits gamification in Physical Education, esto permitira
ubicar informacion a nivel nacional e internacional. Asi también, se determinard como criterio de
inclusién el periodo de 2015 al 2021. Esta informacion serd organizada y procesada para luego
realizar un andlisis e interpretar los resultados obtenidos que aporten al estudio.
El proceso de obtencién de la informacion para el desarrollo de este estudio fue a través de busqueda
de informacion en las siguientes bases de datos: Scielo, ProQuest, Redalcyc, Dialnet, Google
académico, Education Resources Information Center [ERIC], Refseek. Para completar la busqueda,
se incluyeron ecuaciones de busqueda con las siguientes palabras: “gamificacion”, "beneficios",
"Educacion Fisica", "elementos", “juegos™ al total de los articulos encontrados se les aplicaron
criterios de seleccidn, con los siguientes filtros de busqueda:
- Se incluyeron articulos cientificos publicados en castellano e inglés.
- Periodo de publicacion: Desde 2015 al 2021.
- Caracteristicas del estudio: Se acudi6 a revisiones sistematicas y de caracter cientifico.
- Proceso de adquisicion de la informacion: Se usaron las diferentes conjugaciones (AND, OR,
NOT) con las palabras clave en inglés "gamification”, "benefits", "Physical Education”,
"elements”, "games".

El presente trabajo atendid a los siguientes criterios de exclusion:

No se ajusta al tema de estudio

Duplicados

No tenia el texto completo

Fuera del periodo temporal establecido
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Figura 1. Diagrama de flujo del proceso de seleccion bibliografica

Resultados extraidos de las baszes de datos
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El total de resultados obtenidos fue ciento noventa y tres (193) de los cuales fueron excluidos ciento
cincuenta y nueve (159), que permitio trabajar con treinta y cuatro (34) textos que atendieron a los
criterios de partida establecidos (Figura 1).

Resultados

La tabla 1 muestra los resultados obtenidos una vez realizada la revision sistematica aplicando los
criterios de busqueda descritos y analizando las propuestas que abordan los elementos y el desarrollo
integral de la gamificacion en EF donde se evidencio que los componentes de la gamificacion se
desarrollan a través de misiones, la dinamica mediante la recompensay la mecénica con la progresion,

estos elementos poseen patrones duplicados que pueden mantenerse 0 mejorarse para su correcta
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aplicacion en los diferentes niveles de educacion y el desarrollo integral del estudiante siempre va a
estar presente en lo cognitivo mediante la competencia digital, en lo afectivo-social con los trabajos
en equipo y lo motriz va a depender del grupo etario y el objetivo que se desee alcanzar en el proyecto
o clase aplicada.

Todos estos aspectos determinan que la gamificacion es una herramienta metodolégica que favorece
el proceso de ensefianza de la EF y que su aplicacion puede ser motivada por entornos virtuales o no,
esta herramienta le genera al estudiante un interés particular, disfrute por el movimiento, aumenta el
rendimiento, crea un ambiente cordial de cooperacion y genera compromiso por la practica de la
asignatura a través de actividades basadas en juegos.

Con el fin de comprobar la argumentacion anterior se despliegan las diferentes investigaciones que
abordan la gamificacion y su aplicacion en EF, que fueron comprimidas y la extraccion de la
informacion en la revision mantuvo la siguiente codificacion: 1) Autorias y afio de publicacion; 2)

Titulo; 3) Muestra; 4) Instrumento; 5) Aportes, detallados en la Tabla 2.
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Tabla 1. Propuestas que abordan los elementos y el desarrollo integral de la gamificacion en Educacion Fisica.

Elementos Desarrollo integral
Autor Herramienta L. Dinami . Afectivo- .
Componentes Mecanicas inamica Cognitivo ECt.'VO Motriz
S Social
Avatar Competencia L .
Pancorbo La Casa de . Recompensa . p . L Actividad fisica
Tutoriales Narrativa digital Cooperacion
(2020) Papel L L programada
Misiones Percepcion
Arufe- Avatar Recompensa Autoconfianz Préctica
Giraldez Fortnite EF . Retroaliment | Progresion Atencion a .
Mision L . deportiva
(2019) acion Cooperacion
Fernandez Trekkin ’ . . . .
. 9 . Desafio Narrativa Atencion Autonomia Capacidades
-Rio Challenge Misiones g ; L -
Recompensa | Progresion Memoria Cooperacion condicionales
(2019) Naranco
Habilidades
De la .
Valores en Avatar ’ . motrices,
Mata & ., . Desafio L - Autonomia L
Educacion Misiones Progresion Percepcion ., coordinativas
Morote L Recompensa Cooperacion
Fisica Puntos y
(2018) o
condicionantes
Misiones Competencia .
. . Cooperacion
Lobo Kahoot! Puntos Competicion Progresion digital Resolucion No aplica
(2018) ’ Tabla de Recompensa g Contenidos P
e de problemas
clasificacion conceptuales
. - . - S Ejecucion
Almirall . Misiones Recompensa Narrativa | Concentracio | Participacion ,J . 0
Epic clans . ., técnica del
(2016) Puntos Progresion n Cooperacion
balonmano
Mongillo Play the Misiones Recompensa . Compgtenua . Resistencia
tetal., Game PuNtos Progresion digital Cooperacion aerébica
(2015) Creatividad
Tabla 2. Investigaciones que abordan la gamificacion en Educacién Fisica
Autorias Titulo Muestra Instrumento Aporte
Méndez Disefio de una Oscila entre Cuestionario Incrementa la motivacién del alumnado a través
(2021) propuesta de los 16 y los 24 organizado en 3 del apoyo a las necesidades psicoldgicas basica
gamificacion en estudiantes grupos de 4 por y cumple un rol activo en su aprendizaje.
Educacion Fisica cada una de las
vinculada con el apoyo necesidades
a las necesidades psicoldgicas bésicas
psicolégicas bésicas de Ryan y Deci
Arufe- Fortnite EF, un nuevo 47 alumnos Cuestionario con Aumenta la motivacion hacia la practica
Giraldez juego deportivo para el preguntas abiertas y | deportiva, un mejor trabajo de valores y
(2019) aula de Educacion cerradas previene comportamientos violentos durante el

Fisica: propuesta de
innovacion y
gamificacion basada
en el videojuego
Fortnite

juego.
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Benitez- Gamificacion en 232 alumnos | Test programado en | Aumentan el rendimiento, el compromiso y

Porres et al., Educacion Fisica: de los grados Socrative y/o disminuyen el nivel de ansiedad en los
(2019) efecto de la de Educacion Kahoot examenes finales.

metodologia M- Primaria Cuestionario de
Laringe en la satisfaccion.
asimilacion de
contenidos

Rodriguez Aplicacion de la 48 alumnos de Guia de Favorece el rendimiento académico. Tras su
etal, gamificacion en la quinto curso observacion aplicacion se evidencia el desarrollo de las
(2019) mejora de las de habilidades motrices basicas, ademas de

habilidades motoras Educacion resultar las clases mas atractivas y motivadoras
basicas en el aula de Primaria para el alumno. La motivacion y la emocion
Educacion Fisica materializadas con el uso de las dindmicas del
juego, le permite al alumno tomar decisiones
segin las situaciones que se le plantean,
obteniendo asi una mejor experiencia y

fomentando su propia autonomia.
Almirall "Epic clans" Primer curso Guia de Promueve conductas y habitos relacionados con
(2016) gamificando la de educacion observacion el trabajo en equipo y la salud, a fin de
Educacion Fisica secundaria Cuestionario de contribuir al desarrollo de las competencias

obligatoria satisfaccion esenciales para la vida.

Monguillot Play the Game: 2 docentes Observacion Aumenta la motivacién y favorece el desarrollo
etal., gamificacion y habitos | 99 alumnos de participante de hé&bitos saludables, fomenta el trabajo
(2015) saludables en la Educacion Cuestionario cooperativo y le permite al estudiante transferir

Educacion Fisica Segundo- Grupo de discusiéon | el conocimiento mas alla del aula de forma
Obligatoria de personalizada.
Barcelona
Discusion

Hay mudltiples estudios publicados hasta la fecha de teorizacion e intervencion, lo que permitid
obtener una amplia gama de informacion sobre la gamificacion y su aplicacion en la EF. Alrededor
del 90% de los articulos son desarrollados a partir de la necesidad de fomentar metodologias activas
0 emergentes que buscan motivar al estudiante para que aprendan, mejorar su rendimiento académico
y fisico, aumentar su autoestima y generar relaciones personales de calidad a través del trabajo en
equipo.

Evidencia recopilada de los ultimos seis afios (2015-2021) ha desplegado en este manuscrito el
andlisis de los trabajos revisados al permitir conocer los resultados de investigaciones realizadas,
aportando y contrastando con la revision de literatura que comprueba que los elementos en los que se
desenvuelve la gamificacion son tres, los cuales poseen mecanismos que producen efectos

psicoldgicos, sociales, pedagogicos y de juego positivos para los estudiantes. Por lo que se determina
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que esta interaccion debe ser constante cuando se desea aplica una propuesta gamificada en la clase
de EF y se quiere obtener beneficios reales.

Relacién de los elementos gamificados y su desarrollo integral en Educacion Fisica

Mediante los resultados de la tabla 1 se confirma la interaccion de los elementos planteados por Borras
(2015); Ortiz-Colon et al. (2018); Pacheco (2019); Acosta-Medina et al. (2020) expertos que
determinan a los componentes como los recursos con los que se cuenta para disefiar la actividad a
través de avatar, tutoriales, misiones, puntos y tablas de clasificacién. La mecanica son las normas
del funcionamiento del juego que hace referencia a los desafios, recompensas, retroalimentacion y
competicion. Finalmente, la dindmica que es el elemento méas abstracto donde se trabajé bajos los
parametros de narrativa y progresion aplicados en los estudios de Pancorbo (2020); Arufe-Giraldez
(2019); Lobo (2018); Almirall (2016); Monguillot et al., (2015) mediante los cuales se afirma que los
sistemas gamificados son viable en entornos educativos y contrastable con la teoria que sirve de apoyo
para la planificacion, evaluacion y mejora de la herramienta gamificada.

Asi como el desarrollo integral que se puede presentar durante la gamificacion en una clase de EF
investigado por Martinez-Hita & Martinez-Hita (2017); Pascuas et al. (2017); Llorent-Vaquero
(2018); Godoy (2019); Magafia (2019); Rodriguez et al. (2019); Santos (2021) expertos que
determinan en el desarrollo cognitivo contribuye al desarrollo de la memoria e inteligencia, aplicando
la competencia digital, atencion, concentracion, percepcion. El desarrollo afectivo-social favorece la
autonomia del escolar, su capacidad para resolver problemas, las relaciones interpersonales y el
aprendizaje activo a través de un método ludico y cooperativo.

El desarrollo motriz en los estudiantes a pesar de tener la misma edad nunca va a ser igual por la
diversidad, heterogeneidad, ambiento cultural y social como se fundamenta en los estudios de
Pancorbo (2020); Arufe-Giraldez (2019); Lobo (2018); Almirall (2016) y Monguillot et al., (2015).
Considerar a la gamificacion como una herramienta metodoldgica para ser aplicada en la educacion
es viable y requiere una profunda planificacién sobre los objetivos que se quieren alcanzar, las normas
que regiran el proceso y modificaciones durante su aplicacion para lograr cumplir los propdsitos de
la clase (Rodriguez et al., 2019). La gamificacion es una herramienta fundamental en la actualidad y
enfocada al futuro, ya que su papel de crear motivacion y compromiso en los estudiantes facilitara la
adquisicién de conocimientos teoricos-practicos, desarrollo de ideas nuevas al favorecer las

innovaciones, mas alla de experimentos novedosos mediante juegos sera la trasformacion completa
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en la participacion activa de los estudiantes para su aprendizaje tal y como lo detallan Benitez-Porres

et al. (2019); Méndez (2021) en sus estudios de investigacion cientifica.

Conclusiones
Las conclusiones del estudio los beneficios de la gamificacion en la ensefianza de la Educacion Fisica
son las siguientes:

— Para la implementacién de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la Educacién Fisica
requiere procesos de formacion continua del profesorado donde el adquiera las herramientas
tedrico-metodoldgicas que le permitan implementar en su gestion de aula de manera significativa
y pueda obtener los resultados esperados que es mejorar su aprendizaje.

— La gamificacion en la ensefianza de la Educacion Fisica contribuye a que las clases sean méas
atractivas y motivadoras, fomenta el trabajo cooperativo y le permite al estudiante transferir el
conocimiento més alla del aula favoreciendo su rendimiento académico. El uso de las dinamicas
del juego le permite al alumno tomar decisiones segun las situaciones que se le plantean,
obteniendo asi una mejor experiencia y fomentando su propia autonomia. De igual manera anima
a la préctica deportiva, un mejor trabajo de valores previene comportamientos violentos durante
el juego. Promueve conductas y habitos relacionados con el trabajo en equipo y la salud, a fin de

contribuir al desarrollo de las competencias esenciales para la vida.
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