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Resumen 

La incorporación de la gamificación en el ámbito educativo implica la aplicabilidad de los 

fundamentos y rasgos presentes en los juegos y videojuegos al entorno de la enseñanza. Esta 

táctica se fundamenta en la fusión de incentivos característicos de los juegos con el propósito 

de enriquecer la participación en actividades educativas, estimulando tanto el proceso de 

adquisición de conocimiento como el placer en el proceso. El objetivo de la investigación fue  

realizar una revisión sistemática sobre los beneficios de la gamificación en la enseñanza de la 

Educación Física. Para el desarrollo del estudio se llevó a cabo una revisión sistemática 

mediante las bases de datos Scielo, Dialnet y Google Scholar, los términos empleados fueron: 

gamificación, educación física, juegos y educación. Se obtuvo un total de 500 de los cuales 25 

se eligieron para su análisis. A partir de los resultados obtenidos, se evidenció que la 

introducción de la gamificación en las sesiones de Educación Física conlleva a que las clases 

se vuelvan más atractivas y motivadoras, promoviendo la colaboración entre los estudiantes. 

Se puede concluir que la utilizar la gamificación en la enseñanza de la Educación Física mejora 

significativamente el proceso de enseñanza y aprendizaje y el rendimiento académico de los 

estudiantes. 

Palabras clave: Gamificación, Juegos, Educación Física, Enseñanza. 

 

Abstract 

The incorporation of gamification in the educational field involves applying the principles and 

features found in games and video games to the teaching environment. This strategy is based 

on merging game-specific incentives with the goal of enhancing participation in educational 

activities, stimulating both the knowledge acquisition process and enjoyment in the learning 
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process. The research aimed to conduct a systematic review on the benefits of gamification in 

Physical Education teaching. For the study's development, a systematic review was carried 

out using the Scielo, Dialnet, and Google Scholar databases. The terms employed were: 

gamification, physical education, games, and education. A total of 500 articles were obtained, 

of which 25 were selected for analysis. Based on the results obtained, it was evident that the 

introduction of gamification in Physical Education sessions makes classes more attractive and 

motivating, promoting collaboration among students. It can be concluded that using 

gamification in Physical Education teaching significantly improves the teaching and learning 

process and the academic performance of students. 

Keywords: Gamification, Games, Physical Education, Teaching. 

 

Introducción 

La gamificación en la educación implica la adaptación de los principios y características 

de los juegos y videojuegos al contexto educativo (Hallifax et al., 2019; Pérez-Jorge & 

Martínez-Murciano, 2022). Su propósito fundamental es inducir cambios en comportamientos, 

logrando la construcción de vivencias pedagógicas que resulten cautivadoras y estimulantes 

para incrementar la motivación, participación y comprensión de los estudiantes respecto a los 

contenidos de estudio (Arufe-Giráldez et al., 2022). Esta estrategia se basa en la integración de 

elementos motivacionales propios de los juegos para mejorar la experiencia en tareas 

pedagógicas y fomentar tanto el aprendizaje como el disfrute (Arufe & Navarro-Patón, 2020; 

Rodríguez, 2012; Rodríguez-Torres et al., 2019; Posso et al., 2023; Palacio et al., 2022). 

Al integrar elementos de juego en el entorno educativo, se logra una motivación 

intrínseca que impulsa a los estudiantes a superar desafíos, involucrar y colaborar con sus 



MENTOR 

Revista de Investigación Educativa y Deportiva  

ISSN 2806-5867 

Enero 2024; 3(7), 225-246 

 

 
 

Enero 2024 Volumen 3 Número 7 

 

 228 

compañeros y comprometerse en un aprendizaje activo y experiencial. Esta metodología no 

solo fortalece las habilidades físicas, sino que también promueve el desarrollo de destrezas 

sociales y hábitos de vida saludable, a la vez que reduce el estrés asociado al rendimiento 

académico (Sánchez & Bernal, 2022). 

La Educación Física (EF) es un área que puede beneficiarse significativamente de la 

gamificación, al ofrecer una plataforma atractiva para fomentar la curiosidad y el 

involucramiento dinámico de los estudiantes en actividades físicas y deportivas (Arteaga-

Alcívar & Guaña-Moya, 2023; Rodríguez-Torres et al., 2018). 

La EF moderna debe abarcar la posibilidad de desarrollo cognitivo, motriz y afectivo, 

psicológico emocional, social, espiritual a través del movimiento humano, entendiendo que la 

actividad física regular consciente el desarrollo de competencias para fortalecer la formación 

completa de los educandos (De la Rosa et al., 2021; Bennansar, 2020). 

La innovación pedagógica en EF es esencial puesto que la sociedad está en constante 

transformación y evolución por lo que se convierte en una necesidad de la disciplina, para que 

los docentes tengan la capacidad de asumir los nuevos retos pedagógicos que se presentan en 

ejercicio profesional en los centros educativos, sin olvidarse de las individualidades de cada 

estudiante que resaltan en cada sesión de aprendizaje  (Barros & Aldas, 2021; Cargua et al., 

2019; Cueva et al., 2022; Morales et al., 2023; Rodríguez et al., 2020, Rodríguez et al., 2022; 

Posso y Lorenzo, 2020). 

De acuerdo con lo propuesto por Olate et al. (2022) las formas de enseñanza más 

aplicadas en la EF son el conductista y tradicional, los mismos que se basan en el mando directo 

y en el cumplimiento de órdenes específicas dirigidas por el docente, automatizando los 
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movimientos concretos, esto conlleva a la pasividad del estudiante y escaso desarrollo de 

pensamiento crítico. En tanto que el constructivismo toma en cuenta la experiencia previa del 

estudiante y es el centro de la enseñanza potenciando destrezas no solo físicas sino también, 

sociales, emocionales y psicológicas que sirven para el desenvolvimiento social adecuado y 

efectivo (Rodríguez et al., 2017; Posso et al., 2022). 

Por lo que el docente debe permitir al estudiante un escenario propicio para que el 

proceso pedagógico se de forma específica y motivadora, considerando las necesidades y el 

potencial de cada uno (León et al., 2023). En la actualidad existen diversos modelos educativos 

como: aprendizaje cooperativo, el aula invertida, gamificación, que son los llamados a combatir 

los males de la sociedad en la que se desenvuelven los estudiantes, en el que los videojuegos, 

la mala alimentación, sedentarismo, son quienes tienen la responsabilidad de velar por niños y 

adolescentes no practican actividad física de manera regular, en las clases de EF el docente es 

el responsable de educar a los estudiantes para adquirir hábitos saludables y mejorar su calidad 

de vida (Arias-Moreno et al., 2022; Arias-Moreno et al., 2020; Rodríguez-Torres et al., 2021). 

Las metodologías activas o emergentes en EF se basan en enfoques constructivistas y 

sociales, que tienen como objetivo potenciar las competencias de los alumnos, así como 

fomentar su autonomía y promover la práctica regular de ejercicio físico. Además, la evaluación 

en esta materia es permanente, formativa y compartida. Es fundamental comenzar a 

implementar estas metodologías desde los primeros años de escolaridad, para que los alumnos 

puedan asumir los compromisos que ellas demandan (León et al., 2023; Rodríguez et al., 2023; 

Rodríguez-Torres et al., 2023). 
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Los modelos reproductivos deben dar paso a los nuevos modelos a su vez, también es 

importante mencionar que se puede combinar los modelos educativos para integrarlos en las 

enseñanzas de EF. Por esta razón, el objetivo de este estudio fue realizar una revisión 

sistemática sobre los beneficios de la gamificación en la enseñanza de la Educación Física. 

 

Metodología 

Se llevó a cabo una exhaustiva exploración bibliográfica siguiendo el método PRISMA 

(Page et al., 2021) con el fin de detectar, seleccionar y evaluar las investigaciones relevantes 

relacionadas con el tema de interés. Se aplicaron criterios de inclusión y exclusión para 

garantizar una comprensión sólida de la implementación y evaluación de la estrategia de 

gamificación en el ámbito de la educación física. 

Esta revisión se enfoca en analizar los efectos de la gamificación en la motivación y el 

aprendizaje de los estudiantes, con el objetivo de contribuir al desarrollo y mejora de enfoques 

pedagógicos innovadores en el contexto de la EF. 

Identificación estudios relevantes  

En este estudio, se realizó la búsqueda, recuperación y evaluación de información a 

partir de artículos revisados utilizando una fusión de buscadores en línea y fuentes de 

información especializadas en el ámbito de la gamificación en la EF. Entre las fuentes utilizadas 

se incluyeron Scielo, Google Scholar y Dialnet. Esto permitió obtener una amplia gama de 

estudios relevantes para la investigación. Se enfocó en la revisión de estudios publicados desde 

el año 2019 hasta el mayo de 2023 (últimos 5 años).  

Criterios de inclusión  
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• Rango temporal de publicación: Se considerarán artículos publicados desde el año 

2019 hasta julio 2023. 

• Lenguaje de los artículos: tanto en inglés como en español. 

• Tipo de estudio: artículos científicos y revisiones sistemáticas  

• Acceso al texto completo: Se dará preferencia a los artículos que estén disponibles en 

su versión completa. 

• Temas relacionados: Los artículos deben estar indexados dentro de los términos de 

búsqueda relevantes, gamificación y educación física.  

Criterios de exclusión  

• Publicaciones anteriores al año 2019: Se descartaron los artículos publicados antes de 

ese período. 

• Idiomas diferentes al inglés y español: Se excluyeron los artículos en otros idiomas 

para mantener la coherencia lingüística y facilitar la comprensión. 

• Temas no relacionados: Se descartaron los artículos que se enfocaban en campos 

distintos a la gamificación relacionada con la educación física.  

• Acceso limitado: Se dio prioridad a los artículos que estén disponibles en su versión 

completa, excluyendo aquellos que solo ofrecen resúmenes o extractos. 

Para seleccionar los estudios, se utilizó la unión de términos clave mediante operadores 

booleanos como "AND" y "OR" con el fin de alcanzar resultados más adecuados y pertinentes. 

Por ejemplo, se utilizó la siguiente estrategia de búsqueda en Google Scholar: ("Juegos/Games" 

OR "Gamification/Gamificación") AND ("Eduación física/ Physical Education) " OR 

"Education/Educación").  
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Adicionalmente se utilizó palabras claves como: "juegos", "tecnología educativa", 

"aprendizaje activo", "actividades físicas", "motivación". "primaria", "secundaria", 

"universidad". 

Se recopiló información sobre el objetivo, diseño metodológico, resultados de estudio y 

autor. Además, se registraron características de los participantes, incluyendo grupos de 

estudiantes. Los datos se extrajeron de los artículos en forma de frases que se alineaban con los 

aspectos de la gamificación o estaban relacionados con ella. Se extrajo información adicional 

si en el estudio se presentó alguna idea práctica o herramienta que evaluara la incorporación de 

los principios de la gamificación. 

 

Resultados 

Se recopilaron inicialmente 500 artículos relacionados con al objeto de estudio. Después 

de eliminar los documentos duplicados y aplicar criterios de exclusión basados en los títulos, 

se redujo el número de artículos a revisar. De estos, se seleccionaron 94 para una revisión más 

detallada de sus resúmenes. A partir de esta lectura, se eligieron los artículos que tenían una 

mayor relación con el tema de estudio, lo cual resultó en un total de 38 artículos. 

Posteriormente, se excluyeron 13 artículos porque no cumplieron con los criterios de 

inclusión. Finalmente, se seleccionaron 25 artículos que se ajustaban a los objetivos del estudio 

y fueron publicados en los últimos 5 años. Estos artículos estaban escritos tanto en inglés como 

en español.   
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Figura 1 

Resultados búsqueda bibliográfica 

 

En la Tabla 1 se muestra una perspectiva resumida de los artículos revisados, 

proporcionando información relevante sobre cada estudio. La tabla incluye detalles como el 

título del artículo, metodología, resultados y autores.  

Tabla 1.  

Beneficios de la gamificación en Educación Física 

ID Autor y año de 

publicación 

Título Resultados 

1 (Pérez et al., 
2019) 

Sentimientos del alumnado universitario de educación 
física frente a una propuesta de gamificación: “game of 

thrones: la ira de los dragones 

Redujo el estrés, aumentó el disfrute y cambió las emociones 
en hombres, ligado a la cohesión grupal y el rol docente. 

2 (Hernández & 
Mayorga, 2022) 

La gamificación como recurso didáctico para las clases 
de Educación Física universitaria 

 

Incrementó la motivación, la colaboración y el interés de los 
estudiantes en las actividades de EF, demostrando eficacia en 

mejorar su participación y responsabilidad en el aprendizaje. 

3 (Arufe, 2019) 
 

Fortnite EF, un nuevo juego deportivo para el aula de 
Educación Física. Propuesta de innovación y 

gamificación basada en el videojuego Fortnite 

Existe una alta satisfacción, utilidad y beneficios en la 
inclusión de bailes, elementos de gamificación, cohesión 

grupal y prevención de comportamientos violentos en el 

trabajo de contenidos curriculares. 
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4 (Sevilla-Sanchez 

et al., 2023) 

La gamificación en educación física 

efectos sobre la motivación y el aprendizaje 

Mejoró el aprendizaje en unidades de iniciación deportiva, 

sin afectar la motivación de los estudiantes. 

5 (Carrasco-
Ramírez et al., 

2019) 

Analysis and comparison of the results obtained after 
the application of a gamified methodology and a 

traditional one in physical education in “bachillerato” 
(Spanish education for 16 to 18 years old students 

Mejora el rendimiento académico y la participación, pero no 
muestra diferencias significativas en motivación en 

comparación con la metodología tradicional. 

6 (Georgiou & 

Nikolaou, 2020) 

Are applicants in favor of traditional or gamified 

assessment methods? Exploring applicant reactions 
towards a gamified selection method 

Aumenta la satisfacción y la percepción de equidad en los 

solicitantes en comparación con el enfoque tradicional. 

7 (Ferriz-Valero et 

al., 2020) 

Gamification in Physical Education: Evaluation of 

Impact on Motivation and Academic Performance 
within Higher Education 

El grupo que participó en la gamificación evidenció mayor 

regulación externa y mejor rendimiento académico en el 
examen final en comparación con el grupo de enseñanza 

tradicional, a pesar de una motivación similar al final, con 

diferencias notables de género. 

8 (Fernandez-Rio 

et al., 2020) 

Gamification and physical education. Viability and 

preliminary views from students and teachers. 

Se evidenció un aumento significativo en la motivación 

intrínseca de los estudiantes, resaltando la diversión y la 

interacción social, mientras que los profesores expresaron 
preocupaciones sobre la carga de trabajo y la narrativa 

pedagógica. 

9 (Sotos-Martínez 
et al., 2022) 

The effects of gamification on the motivation and basic 
psychological needs of secondary school physical 

education students. 

Se demostró mejoras en Necesidades Fundamentales 
Psicológicas, motivación intrínseca. 

10 (Mora-Gonzalez 
et al., 2023) 

Programa de gamificación “STAR WARS™: The First 
Jedi”: mejora del estado físico entre estudiantes 

universitarios 

Tiene un impacto significativo en la motivación de los 
estudiantes hacia la mejora de su condición física. 

11 (Robertson et 
al., 2018) 

Savouring our mistakes: Learning from the FitQuest 
project 

Mejora la retención de información, la promoción de hábitos 
saludables, la reducción del estrés, y la creación de un 

ambiente de aprendizaje más atractivo y divertido. 

12 (Quintas et al., 
2020) 

Psychological effects of gamified didactics with 
exergames in Physical Education at primary schools: 

Results from a natural experiment 

Demostró mejoras en necesidades psicológicas, rendimiento 
académico y flujo, con efectos específicos en la motivación 

intrínseca. 

13 (González et al., 

2019) 

Learning healthy lifestyles through active videogames, 

motor games and the gamification of educational 

activities 

Se evidencia la adopción de hábitos saludables y percepción 

de la intervención fueron muy positivos. 

14 (Dólera-
Montoya et al., 

2021) 

Mejora del clima de aula mediante un plan de 
convivencia gamificado con actividad física: estudio de 

su eficacia en educación primaria 

Contribuye a la reducción de violencia y mejorar el clima de 
aula. 

15 (Fernandez-Rio 
et al., 2022) 

Motivation, basic psychological needs and intention to 
be physically active after a gamified intervention 

programme 

Fomenta la motivación y participación de los estudiantes. 

16 (Serrano et al., 
2021) 

Results of a postural education program, with a 
gamified intervention vs traditional intervention 

Contribuyó en la motivación y asimilación de contenidos, 
especialmente en niñas, sugiriendo su potencial para 

aumentar el compromiso y esfuerzo de los estudiantes. 

17 (Melero-Canas 
et al., 2021) 

The Seneb’s Enigma: Impact of a Hybrid Personal and 
Social Responsibility and Gamification Model-Based 

Practice on Motivation and Healthy Habits in Physical 

Education 

Mejoró la condición física, la actividad física y redujo el 
tiempo sedentario. 

18 (Corepal et al., 

2019) 

A feasibility study of 'The StepSmart Challenge'to 

promote physical activity in adolescents 

Promueve la salud en estudiantes y motiva cambios de 

comportamiento en esta población 

19 (Lin et al., 2020) Effects of incorporating ar into a board game on 

learning outcomes and emotions in health education 

Mejora el proceso de aprendizaje en la educación para la 

salud, influyen positivamente en las emociones de los 

estudiantes y su experiencia de inmersión. 

20 (Segura et al., 
2020) 

Effects on Personal Factors Through Flipped Learning 
and Gamification as Combined Methodologies in 

Secondary Education 

Fomentó la autonomía, mejorando la satisfacción, el disfrute, 
la motivación y el rendimiento académico. 

 

 
21 (Liu & 

Lipowski, 2021) 

Sports gamification: Evaluation of its impact on 

learning motivation and performance in higher 
education 

Los estudiantes del grupo experimental (GE) mostraron un 

aumento significativo en la motivación intrínseca y la 
regulación introyectada en comparación con el grupo de 

control (GC), destacando el impacto positivo de la 

gamificación deportiva en la motivación y el rendimiento 
estudiantil. 

22 Mora-González 

(2019) 

The “$in TIME” Gamification Project: Using a Mobile 

App to Improve Cardiorespiratory Fitness Levels of 
College Students 

Generó un impacto significativo en la capacidad 

cardiorrespiratoria de estudiantes universitarios en contraste 
con un grupo de control que siguió un enfoque de enseñanza 

convencional 

23 (Pérez-López et 
al., 2019) 

Mejora de hábitos de vida saludables en alumnos 
universitarios mediante una propuesta de gamificación 

Se experimentó mejoras significativas en sus hábitos 
saludables, en áreas como el desayuno, comidas diarias, 
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reducción de refrescos y aumento de actividad física, en 

comparación con el grupo control 

24 (Castañeda-
Vázquez et al., 

2019) 

La formación de los futuros docentes a través de la 
gamificación, tic y evaluación continua 

Se evidencia una amplia participación estudiantil (más del 
85%), alta asistencia a la evaluación (casi el 95%) y un 

elevado porcentaje de aprobación (87,9%) tras la 
intervención gamificada, respaldando la eficacia y 

motivación de esta metodología educativa. 

25 (Rouissi et al., 
2020) 

Una experiencia gamificada en Educación Física Aumentó el interés y la percepción del estudiante, siempre 
que el contenido esté bien diseñado y el nivel de dificultad 

sea adecuado y alcanzable. 

 

Discusión 

El propósito central de este trabajo fue analizar la metodología del proceso de 

enseñanza-aprendizaje e innovación en la EF, con el fin de comprender las nuevas propuestas 

pedagógicas que guían a esta especialidad. Esta información es valiosa, ya que brinda una visión 

integral de cómo la EF está evolucionando y adaptándose a las demandas cambiantes de la 

sociedad y del entorno educativo actual. 

El análisis del proceso de enseñanza-aprendizaje y la incorporación de enfoques 

innovadores no solo enriquecen la práctica docente, sino que también contribuyen al desarrollo 

de estrategias pedagógicas más efectivas y relevantes para los estudiantes (Caraballo, 2023). Al 

comprender y aplicar estas nuevas propuestas pedagógicas, los educadores tienen la capacidad 

de mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, fomentando un enfoque más 

participativo, inclusivo y orientado al desarrollo integral de los individuos. 

Los juegos implementados, como Fortnite, han demostrado ser una herramienta 

interesante para explorar en el contexto educativo, especialmente en la enseñanza de 

habilidades sociales, estratégicas y de resolución de problemas. Aunque originalmente diseñado 

como un juego de batalla en línea, Fortnite ha sido adoptado en algunos entornos educativos 

como una forma de fomentar la asociación, la conexión y el trabajo en equipo entre los 

estudiantes (Prieto, 2023). 
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En esta revisión, diferentes estudios han abordado el tema de la narración como un factor 

esencial en el contexto de los juegos de ficción. Algunos de estos estudios incluyen a Pérez et 

al. (2019), Hernández y Mayorga (2022), Arufe y Navarro-Patón (2020), Sevilla-Sanchez et al. 

(2023) y Carrasco-Ramírez et al. (2019). Aunque no hay datos completos para concluir con 

precisión si la narrativa utilizada contribuye al aumento de la motivación o a la mejora en la 

adquisición de conocimientos, todos los estudios coinciden en que la motivación se ve afectada 

positivamente, excepto en el estudio de Ferriz-Valero et al. (2020), donde no se encontraron 

diferencias significativas entre los grupos de control y los grupos que realizaban actividades. 

En la misma línea, se ha observado que la gamificación en los encuentros educativos 

facilita una incorporación más efectiva de los contenidos y fomenta una internalización más 

profunda en el proceso de aprendizaje. Al integrar elementos de juego en la enseñanza, los 

estudiantes parecen estar más comprometidos y motivados para explorar y comprender los 

conceptos presentados, según encontraron Rodríguez-Torres et al. (2022). La dinámica lúdica 

y desafiante de la gamificación captura la atención de los estudiantes de manera activa, lo que 

promueve la retención y comprensión de la información. Esta mayor participación y 

compromiso con el material de estudio puede llevar a un aprendizaje más significativo y 

duradero, ya que los estudiantes se sumergen en una experiencia educativa interactiva y 

estimulante, como señalaron González-González y Jarrín-Navas (2021). Como resultado, las 

clases gamificadas tienen el potencial de mejorar tanto la adquisición de conocimientos como 

su internalización, lo que promueve un proceso educativo más enriquecedor y efectivo, gracias 

al uso de la tecnología, como apuntaron Rodríguez et al. (2023). 

Conclusiones 
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A partir de los descubrimientos obtenidos en este análisis sistemático, se pudo notar que 

la introducción de la gamificación en las sesiones de EF resulta en un aumento en el atractivo 

y la motivación de dichas clases. Esto, a su vez, fomenta la colaboración entre los estudiantes 

y brinda la oportunidad de que adquieran y exploren conocimientos tanto en el entorno escolar 

como fuera de él. Además, se aprecia que esta estrategia contribuye de manera positiva al 

desarrollo académico de los alumnos. 

Producto de la revisión sistemática se han identificado las ventajas de la gamificación 

en la EF demostrando su capacidad para enriquecer el proceso educativo al hacer que las clases 

resulten más llamativas, interactivas y motivadoras. Al promover la colaboración y la 

exploración activa de conocimientos, la gamificación no solo mejora la experiencia de 

aprendizaje de los estudiantes, sino que también tiene un impacto positivo en su desarrollo 

académico en general. Estos hallazgos resaltan la importancia de considerar y aplicar enfoques 

innovadores como la gamificación para elevar los estándares educativos en el ámbito de la EF. 

Para implementar la Gamificación en la enseñanza de la Educación Física, es 

fundamental que el profesorado reciba una adecuada capacitación y cuente con los 

conocimientos teóricos y metodológicos necesarios para garantizar su efectividad en la gestión 

docente. Además, es crucial contar con el apoyo del centro educativo para asegurar una 

educación de calidad. 
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