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A. Ferriz-Valero et al.

Introduccion
La asignatura de Educacién Fisica (EF) que se imparte en
las escuelas e institutos debe basarse en un plan de estudios
adaptado a las necesidades de los mds jovenes y acorde a
las transformaciones sociales. Por ejemplo, la EF tiene por
meta ayudar al alumnado a desarrollar de forma 6ptima las
habilidades motoras, cognitivas, sociales y emocionales que
necesitan para llevar una vida fisicamente activa (McLennan y
Thompson, 2015). Para ello, a diferencia de otras asignaturas, la
EF ya hace un uso extensivo del juego como recurso didactico
y piedra angular de esta disciplina (Normand y Burji, 2019).

Los juegos se han considerado tradicionalmente una
forma de entretenimiento (Yildirim y Sen, 2019). Sin
embargo, en los ultimos afios, han sido el centro de una
tendencia creciente en entornos mds formales como la
industria y la educacién (Dichev y Dicheva, 2017). La
adopcién de algunas mecénicas, dindmicas y componentes
propios de los juegos (Hanus y Fox, 2015; Werbach y Hunter,
2012) en diversos entornos o contextos hace mas atractivas
las tareas mas formales, tediosas o aburridas. La inclusion
de estos nuevos elementos en el sistema educativo ha dado
lugar a un concepto relativamente reciente: la gamificacion.

La gamificacion puede entenderse como la aplicacion de
elementos de principios y disefio de juegos y videojuegos a
un entorno de aprendizaje con el fin de aumentar los niveles
de compromiso, implicacién y motivacién del alumnado
(Buckley y Doyle, 2016; Dichev y Dicheva, 2017; Dicheva et
al., 2015). En cuanto a su definicion, la gamificacién no debe
confundirse con otros términos similares, como juegos serios
o aprendizaje basado en juegos (Sailer y Homner, 2020;
Yildirim y Sen, 2019). Por ejemplo, los juegos serios tienen
objetivos serios sobre la educacién antes que la diversion.
En concreto, la gamificacion transfiere la mecénica y la
dindmica de los juegos o videojuegos a diferentes contextos,
como el ambito educativo, con la intencidén de aumentar o
alterar un proceso de aprendizaje existente para crear una
versién que los usuarios experimenten como similar a un
juego (Landers et al., 2018). Mientras que la dindmica se
refiere a las restricciones, la estructura de progresién y la
técnica de narracion, la mecédnica puede ser la cooperacion,
el desafio y la competicion. En general, los componentes (o
elementos estéticos) internos del disefio de juegos pueden
enumerarse como punto, insignia, nivel, punto de experiencia
y tablas de clasificacién (Yildirim y Sen, 2019).

La gamificacion o aprendizaje gamificado (Armstrong y
Landers, 2017) est4 cada vez mas generalizada en los contextos
educativos y su uso se ha extendido a todas las asignaturas
y niveles. No obstante, un notable conjunto de estudios ha
arrojado resultados muy diversos, por lo que no existe un
respaldo suficiente para demostrar de forma argumentada la
eficacia de la gamificacion en la educacion (Dichev y Dicheva,
2017). En linea con lo anterior, los estudios empiricos sobre
la gamificacion en la EF (Ferndndez-Rio et al., 2020) son
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escasos y difieren mucho en su metodologia (tamafio de
la muestra, etapa educativa, duracién de la intervencion,
resultados cuantitativos o cualitativos, etc.).

Actualmente, existen algunas revisiones sistemadticas y
metaandlisis sobre la gamificacion en el contexto educativo
(Dichev y Dicheva, 2017; Kim y Castelli, 2021; Mora et al.,
2017, Prieto-Andreu, 2020; Sailer y Homner, 2020; Yildirim y
Sen, 2019), pero ninguna revision ha abordado especificamente
los efectos de la did4ctica gamificada en la EF. En este sentido,
recoger los resultados de los estudios experimentales realizados
sobre los efectos de la EF gamificada tiene relevancia para la
evolucién de la asignatura y el futuro disefio de las propuestas
gamificadas en la EF. En este contexto, la presente revision
pretende responder a las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢ Qué efectos beneficiosos obtiene el alumnado de EF de
un aprendizaje gamificado?

2. ;Qué caracteristicas principales debe tener el aprendizaje
gamificado para lograr estos efectos beneficiosos en la EF?

Metodologia
Se realizé este estudio de acuerdo con la declaracién
PRISMA, que incluye una serie de criterios basados en
datos facticos para fundamentar las revisiones sistematicas
y los metaandlisis (Page et al., 2021).

Criterios de seleccion o admisibilidad

En cuanto a los criterios de seleccion, solo se incluyeron
articulos escritos en inglés o espafiol, y no se aplicaron
restricciones en cuanto a la fecha de publicacién. Para
establecer el resto de los criterios de inclusion, se tuvo
en cuenta el acrénimo inglés PICOS, correspondiente en
castellano a Participantes, Intervenciones, Comparaciones,
Resultados y Disefio del estudio. En primer lugar, los
participantes en el estudio era alumnado de cualquier edad y
perteneciente a cualquier etapa educativa. En segundo lugar,
se seleccionaron estudios directamente relacionados con una
técnica de ensefianza-aprendizaje de EF gamificada, ya que la
gamificacion no debe confundirse con el aprendizaje basado
en juegos ni con los juegos serios o exergames, a pesar de
compartir algunas caracteristicas. Se excluyeron los estudios
sobre metodologias hibridas en gamificacién (por ejemplo,
Valero-Valenzuela et al., 2020), las tesis y los capitulos de
libros. En tercer lugar, se incluyeron estudios sobre un solo
grupo y estudios que comparaban dos grupos. En cuarto lugar,
se tuvieron en cuenta los estudios que demostraban las ventajas
cuantitativas o cualitativas de la gamificacion. Por dltimo, en
cuanto al disefio de los estudios, se seleccionaron estudios
preexperimentales, cuasiexperimentales, no experimentales
(descriptivos) y cualitativos (narrativos y de investigacion-
accidn), mientras que se excluyeron los estudios entendidos
como reflexiones, propuestas y aplicaciones didécticas o
experiencias educativas sin evaluacion de procesos o resultados.
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Fuentes de informacion y estrategia de
busqueda

La busqueda se realiz6 durante los meses de mayo y junio
de 2022 en las siguientes bases de datos: bases de datos
de acceso abierto (Dialnet, ERIC y Redalyc) y bases de
datos de acceso restringido (EBSCOhost, ProQuest: ERIC,
SCOPUS y Web of Science). Las palabras clave utilizadas
en ambos idiomas (inglés y castellano) fueron: gamificacion,
gamificado y educacion fisica. Estos descriptores se
consideraron los mds pertinentes. Por tiltimo, se escogieron
dos estrategias de bisqueda, compuestas por los términos
mencionados, conceptos compuestos (), truncadores (*) y
operadores booleanos (AND/OR): gamifi* AND “physical
education”; gamifica* AND “Educacién Fisica”.

Proceso de extraccion de datos y evaluacion
de la calidad

Una vez ordenados los estudios incluidos en la revisién
mediante el gestor bibliografico RefWorks, se extrajeron los
siguientes datos: tipo de disefio, participantes y caracteristicas,
variables, instrumentos de medida y resultados obtenidos
(Tablas 1,2y 3).

Efectos beneficiosos del aprendizaje gamificado en estudiantes de Educacion Fisica: revision sistematica

Resultados

Proceso de seleccion de estudios

La busqueda en todas las bases de datos produjo un
total de 646 documentos. Tras comprobar y descartar
569 duplicados, quedaron 77. El texto completo de los
76 documentos restantes se sometié a un andlisis mas
detallado: los autores leyeron el titulo y el resumen, y
lo comentaron para acordar las caracteristicas de los
trabajos que debian incluirse en la revision. En total,
hubo 54 estudios que no cumplieron los criterios de
inclusién descritos anteriormente. Finalmente, un total
de 22 estudios cumplieron los criterios de inclusién y se
incluyeron en la revision: siete articulos se basaban en una
metodologia cualitativa, siete eran estudios cuantitativos
y ocho aplicaban métodos mixtos (Figura 1).

Caracteristicas de los estudios

Describimos las caracteristicas de los estudios cualitativos
(Tabla 1), cuantitativos (Tabla 2) y de método mixto
(Tabla 3) incluidos en esta revision, siguiendo el acrénimo
PICOS.

Figura 1
Flujograma de la seleccion de estudios PRISMA.
c
Nl Numero de entradas o Numero de entradas o citas Numero de entradas o citas
8 citas identificadas en identificadas en EBSCOhost adicionales identificadas en
;g Dialnet (n = 143), (n = 40), Proquest: ERIC (n = 277), otras fuentes
'-E' ERIC(n=8)y SCOPUS (n=65)y (n=0)
% Redalyc (n = 42) Web of Science (n = 71)
p ) 2 ) 2
g Numero total de entradas o citas eliminadas (n = 569)
=
© ) 2
Numero total de entradas Numero total de entradas o citas
L o] o citas cribadas (n = 77) » eliminadas por falta de acceso
§ al texto completo) (n = 1)
S
2 Numero total de articulos
.g Numero total de articulos con con texto completo excluidos
< texto completo candidatos a su » (n= 54)
inclusion (n = 76) Motivos de la exclusion
Tipo de publicacion (n = 16)
‘ Metodologia didactica diferente
de la gamificacion (n = 23)
Estudios incluidos en la revision Ambito educativo diferente
(n=22) (n = 3) Ajeno al ambito educativo
(n = 2) Otros motivos (n = 10)
17
_8 Numero total de estudios Numero total de estudios Numero total de estudios
‘5 incluidos en la sintesis incluidos en la sintesis incluidos en la sintesis de
© cualitativa de la revision cuantitativa de la revision métodos mixtos de la revision
£ sistematica (n =7) sistematica (n = 7) sistematica (n = 8)
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Tabla 1

Caracteristicas de los estudios cualitativos incluidos.
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Referencias .Dlsen.o de. !a Muestra Caracteristicas de la Variables Instrumentos Juego-ficcion (longitud)
investigacion muestra
Arufe-Giraldez (2019) Investigacién-accion N, = 47 Formacién del profesorado  Satisfaccién, formacioén en valores, Cuestionario de preguntas abiertasy  Fornite EF (~1 hora)
de Educacion Fisica motivacion, trabajo cooperativo, cerradas
experiencia gamificada
Monguillot-Hernando  Investigacién-accion N, =99 Secundaria (2.°) Frecuencia cardiaca saludable, Cuestionario de preguntas abiertas Play the game (~12 horas)
et al. (2015) N,=2 motivacion, experiencia gamificada y cerradas, seguimiento sistematico,
grupo de trabajo (profesores)
Pérez-Lopez y Rivera  Narrativo-evaluativo N, = 69 Estudiantes universitarios Aprendizaje, entorno del aula, Formulario La profecia de los elegidos
(2017) de Ciencias del Deporte metodologia y evaluacion, (~60 h)
experiencia gamificada
Pérez-Loépez Narrativo-evaluativo ~ N, = 69 Estudiantes universitarios Aprendizaje, entorno del aula, Formulario La amenaza de los
et al. (2017) de Ciencias del Deporte metodologia y evaluacion, Sedentaris (~60 h)
experiencia gamificada
Pérez-Lopez Narrativo-evaluativo N, = 59 Estudiantes universitarios Sentimientos, experiencia gamificada Cuestionario de preguntas abiertas Juego de Tronos: la ira de
et al. (2019) de Ciencias del Deporte los dragones (~60 h)
(N,=16; N = 43)
Rutberg y Lindqvist Investigacion-accion N, = 32 Primaria Transporte escolar activo, Grupo de trabajo, entrevista Transporte escolar activo
(2018) N,=2 (N,=15;N_=17) motivacion, aprendizaje, experiencia (cuatro semanas)
gamificada
Rouissi et al. (2020) Investigacién-accion N, = 102 Secundaria (3.°- 4.°) Satisfaccion, (des)ventajas de la Entrevista Orientacion (~2 horas)

y bachillerato (1.°)
(N,=53; N_ =49

experiencia gamificada y género

N, = Muestra del alumnado,; N, = Muestra del profesorado,; N, = Muestra femenina; N,, = Muestra masculina
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Tabla 2

Caracteristicas y resultados de los estudios cuantitativos no aleatorizados incluidos.

Efectos beneficiosos del aprendizaje gamificado en estudiantes de Educacion Fisica: revision sistematica

Referencias .Dlsen.o de. !a Muestra (N) Caracteristicas de la Variables Instrumentos Juego-ficcion (longitud)
investigacion muestra
Castafeda-Vazquez Preexperimental con N, =64 Formacion del profesorado  Motivacién intrinseca, motivacion Cuestionario CEAM Il Pentatldn Actijuegos
et al. (2019) un solo grupo de Educacion Fisica extrinseca y experiencia gamificada (~60 h)
(N,=40; N =24)
Ferriz-Valero Grupo Nge =62 Formacién del profesorado  Motivacién intrinseca, motivacion Cuestionario de motivacion CMEF ClassCraft (~30 h)
et al. (2020) cuasiexperimental no Ny =65 de Educacion Fisica extrinseca, rendimiento académico y
equivalente (N,=54;N_=T73) experiencia gamificada
Fernandez-Rio Grupo Nge =27 Secundaria (3.9 Motivacion intrinseca, satisfaccion Tres cuestionarios de motivacion: Dragon Ball Z (~14 h)
et al. (2022) cuasiexperimentalno N, =27 (N,=26; N =28) con la autonomia, satisfacciéon con PLOC, Necesidades Psicolégicas
equivalente la competencia, satisfaccion con el Basicas e Intenciones.
sentido de identificacién e intencion
de estar fisicamente activo
Martin-Moya Preexperimental N, =30 Bachillerato (2.9 Motivaciéon, competencia motora Cuestionario MLPE DiverHealth (~10 h)
et al. (2018) longitudinal con un (N;=15;N_=15) autopercibida y comparativa, Cuestionario sociodemografico
solo grupo compromiso con el aprendizaje,
ansiedad y miedo al fracaso,
experiencia gamificada
Serrano-Dura Grupo Nge =17 Secundaria (1.9 Conocimientos sobre salud y Dos cuestionarios tedricos Salud de la espalda (~6 h)
et al. (2021) cuasiexperimental no Ny =19 (N, =19; N_=17) cuidados de la espalda, estado de (COSACUES y COSACUES-AEF-),
equivalente animo, percepcion del esfuerzo, Escala de sensaciones, Escala OMNI,
género, resistencia de los musculos Tres pruebas fisicas (Puente lateral,
flexores y extensores del tronco. Biering-Serensen y Plancha de
antebrazos)
Sotos-Martinez Grupo Nge =133 Secundaria Necesidades psicoldgicas basicasy  Satisfaccién de las necesidades ClassCraft (~10 h)
et al. (2022) cuasiexperimental no  Ng, = 142 (N, =127; N, = 148) motivacion psicolégicas basicas (BPNES) y
equivalente motivacion (SMS-II version espafiola)
Real-Pérez et al. (2021) Grupo Nge =49 Secundaria (3.°y 4.9 Apoyo y satisfaccién de las Apoyo (CANPB) y satisfaccién delas  Danza africana (~10 h)
cuasiexperimental no  Ng. =49 (N;=58; N_ =40) necesidades psicoldgicas basicas, necesidades psicoldgicas basicas
equivalente motivacion y ambiente motivacional (BPNES), motivacion (CMEF) y

ambiente motivacional (PEPS; SSI-EF)

N, = Muestra del alumnado; N, = Muestra del profesorado; N, = Muestra femenina; N, = Muestra masculina; N, = Muestra de grupo experimental; N, = Muestra de grupo de control;
GE = Grupo experimental; CG = Grupo de control
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Tabla 3

Caracteristicas y resultados de los estudios de método mixto incluidos.

Efectos beneficiosos del aprendizaje gamificado en estudiantes de Educacion Fisica: revision sistematica

Caracteristicas de la

Referencias Disefio de la investigacion Muestra muestra Variables Instrumentos Juego-ficcion (longitud)
Carrasco-Ramirez Investigacién-accion Ng =50 Bachillerato Rendimiento académico, percepcion, Cuestionario, examen, informe  Cualidades fisicas basicas
et al. (2019) preexperimental estatico N, = 40 motivacién, percepcién del profesoradoy  de evaluacion, entrevista, (~10 h)

con un solo grupo N, = experiencia gamificada registro anecdaético, grupo de

trabajo

Délera-Montoya Investigacién-acciéon con N, =26 Primaria (5.) Percepcién, motivacion, responsabilidad, = Cuestionarios (BREQ-2; PSRQ; Problema en la isla (~4 h)
et al. (2021) grupo cuasiexperimental Ng. =19 (N,=18; N =27) violencia, necesidades psicologicas y CUVECO; PNSE y EQ-i:YV),

no equivalente N, =2 funcionamiento emocional y social entrevista, diario del alumno
Fernandez-Rio Investigacion-accion N, =290 Primaria y secundaria Motivacion intrinseca, experiencia Cuestionario de motivacion MarvEF (~25 h)
et al. (2020) preexperimental N, =4 (solo 1.°y 2.9 gamificada Dibujo, grupo de trabajo, diario

longitudinal con un solo (N,=138; N =152) del profesor

grupo
Flores-Aguilar Investigacion-accion N,=76 Estudiantes Motivacion, compromiso, rendimiento Cuestionario propio (11 items) y Super Mario Bros (~60 h)
et al. (2021) preexperimental universitarios de académico, aprendizaje, elementos tres preguntas abiertas.

longitudinal con un solo Ciencias del Deporte gamificados, TIC, aprendizaje cooperativo

grupo y evaluacion formativa.
Ortega y Chacon Investigacion-accion N, =111 Secundaria (1.9 Notas finales, actitudes de los alumnos, Cuaderno de clase, guia de Harry Potter (~10 h)
(2022) preexperimental (N,=60; N =51) motivacién y trabajo realizado evaluacion y cuaderno del

longitudinal con un solo profesor

grupo
Pérez-Lopez Investigacion-accion Ng=73 Estudiantes Habitos saludables y experiencia Cuestionario encuesta verde, La profecia de los elegidos
et al. (2017) preexperimental estatico Nec =75 universitarios de gamificada evaluacion global (solo GE) (~60 h)

con un solo grupo Ciencias del Deporte
Quintero-Gonzalez Investigacion-accion N,=29 Secundaria (2.°) Motivacion, aprendizaje, actitudes Cuestionario: Diana, dos ExpandEF (~20 h)
et al. (2018) preexperimental con un (N, =11; N_=18) prosociales, colaboracién-cooperacion, preguntas abiertas

solo grupo transferencia del aprendizaje, género y

experiencia gamificada

Rodriguez-Martin Investigacion-accion N, =143 Primaria (5.°y 6.) Ansiedad por el fracaso Cuestionario AMPET en espafiol El viaje a Tierra Sana

et al. (2022)

preexperimental
longitudinal con un solo
grupo

(Solo chicas)

Cuatro preguntas abiertas

(~20 h)

N, = Muestra del alumnado; N, = Muestra del profesorado; N, = Muestra femenina; N, = Muestra masculina; N, = Muestra de grupo experimental; N, = Muestra de grupo de control;
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Participantes

La muestra total constaba de 2,123 participantes
(2,095 estudiantes y 12 profesores) divididos en
481 participantes (477 estudiantes y 4 profesores) de
estudios cualitativos seleccionados; 686 alumnos de
estudios cuantitativos seleccionados y 940 participantes (938
estudiantes y ocho profesores) de estudios de método mixto
seleccionados. Entre ellos, habia estudiantes universitarios
matriculados en el grado de Magisterio con especialidad en
EF (n=240) y en el grado de Ciencias de la Actividad Fisica
y el Deporte (n =421), alumnado de secundaria-bachillerato
(n=1,031) y estudiantes de primaria (n = 403).

Intervenciones

Solo se llevé a cabo un estudio en Suecia (Rutberg y
Lindqvist, 2018). Los estudios restantes se realizaron en
distintos puntos de Espafia (A Coruifia, Alicante, Barcelona,
Ceuta, Granada, Madrid, Murcia, Sevilla y Tenerife).

Los objetivos educativos de las intervenciones incluidas

eran diversos:

* enseflar deporte y recreacién (Arufe-Girédldez, 2019;
Castafieda-Vazquez et al., 2019; Ferriz-Valero et al.,
2020; Quintero-Gonzalez et al., 2018; Rouissi et al.,
2020) o convivencia (Délera-Montoya et al., 2021).

* adquirir hébitos saludables (Monguillot-Hernando
et al., 2015; Pérez-Lopez et al., 2017b; Rutberg y
Lindqvist, 2018).

* desarrollar competencias que ayuden a los estudiantes
a convertirse en mejores profesores (Carrasco-Ramirez
et al., 2019; Flores-Aguilar et al., 2021; Pérez-Lopez
et al., 2017a; Pérez-Lépez y Rivera-Garcia, 2017).

e evaluar los sentimientos o la motivacion de los
estudiantes (Fernandez-Rio et al., 2020, 2022; Ferriz-
Valero et al., 2020; Martin-Moya et al., 2018; Ortega-
Jiménez y Chacon-Borrego, 2021; Pérez-Lépez et al.,
2019; Real-Pérez et al., 2021; Rodriguez-Martin et al.,
2022; Sotos-Martinez et al., 2022).

En cuanto a la duracién de la intervencion, la media de
las intervenciones es de ~26.7 horas. Dentro del rango de
duracion de los estudios seleccionados, existen estudios
con intervenciones de tan solo una o dos horas (Arufe-
Giraldez, 2019) y otro de ~60 h (Castafieda-Vazquez et al.,
2019; Pérez-Lopez y Rivera-Garcia, 2017). En total, cinco
estudios aplicaron menos de 10 horas; 11 estudios, entre 10
y 30 horas; y 6 estudios, ~60 horas.

El disefio de una experiencia gamificada puede aplicarse
desde un enfoque superficial de puntos, insignias y tablas de
clasificacién (PBL, por sus siglas en inglés) o, en cambio,
desarrollarse a través de un modelo mds profundo y complejo
de mecdnicas, dindmicas y componentes del juego (MDA,
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por sus siglas en inglés). De todos los estudios incluidos en
esta revision, solo cuatro utilizan el modelo PBL (Carrasco-
Ramirez et al., 2019; Martin-Moya et al., 2018; Rouissi
et al., 2020; Rutberg y Lindqvist, 2018). El resto de los
estudios, excepto Serrano-Durd et al. (2021), que no esta
determinado, ofrecen indicaciones en su metodologia para
concluir que siguen un modelo MDA.

Los contenidos didacticos de EF trabajados con el
alumnado en los articulos seleccionados se refieren a
condicion fisica y salud (n = 12), deporte y recreacién
(n = 28), aire libre y sostenibilidad (n = 8), expresion corporal
(n =3), y convivencia (n = 1). Algunos de estos estudios
trabajan varios de estos bloques en la misma intervencion
(Pérez-Lopez et al., 2019; Sotos-Martinez et al., 2022).

Por ultimo, la mayoria de los estudios implementa la
gamificacion sin recursos tecnoldgicos, excepto Monguillot-
Hernando et al. (2015), que utilizan Google Sites como aula
virtual, y Ferriz-Valero et al. (2020) y Sotos-Martinez et al.
(2022), que llevaron a cabo la gamificacién con Classcraft®.
Aunque se considere que otros estudios no utilizan recursos
tecnoldégicos para implementar la gamificacion, algunos
los emplean como complemento para la ensefianza (redes
sociales, blogs, videos, cédigos QR, Kahoot, etc.).

Comparacion

En primer lugar, los estudios cualitativos incluidos no
comparaban la gamificacién con ninguna otra intervencion
o metodologia. En segundo lugar, Castafieda-Vazquez et
al. (2019) y Martin-Moya et al. (2018) fueron los tnicos
estudios cuantitativos incluidos que no comparaban la
gamificacién con una metodologia tradicional. Por dltimo,
otros estudios (Carrasco-Ramirez et al., 2019; Délera-
Montoya et al., 2021; Pérez-Lopez et al., 2017a) fueron los
Unicos de método mixto que han comparado metodologias
gamificadas y tradicionales.

Resultados
A continuacion, se resumen los resultados mas relevantes.
Las variables evaluadas fueron diversas.

(1) Motivacion (15 estudios). Todos los estudios, tras
la intervencién gamificada, afirman encontrar un aumento
de la motivacién del alumnado excepto uno (Carrasco-
Ramirez et al., 2019), en el que se afirmaba que los docentes
consideraban que la motivacién depende del profesor y no
del tipo de metodologia utilizada. En concreto, los estudios
que abordan la motivacién desde el marco de la Teoria de
la Autodeterminacién observan aspectos positivos como un
aumento de la motivacién intrinseca (Castafieda-Vazquez et
al., 2019; Fernandez-Rio et al., 2020, 2022; Sotos-Martinez
et al., 2022) o una disminucion de la falta de motivacién
(Délera-Montoya et al., 2021; Sotos-Martinez et al., 2022).

EDUCACION FiSICA I

Apunts Educacion Fisica y Deportes | www.revista-apunts.com

2023, n.° 153. 3. trimestre (julio-septiembre), pag. 39-51

45


http://www.revista-apunts.com

A. Ferriz-Valero et al.

Otros estudios (Castafieda-Vazquez et al., 2019; Ferriz-
Valero et al., 2020) también observaron un aumento de la
motivacion extrinseca. Aunque en el estudio de Ortega-
Jiménez y Chacén-Borrego (2021) se describe que se utiliza
un cuestionario motivacional, no se aportan resultados ni
referencias del instrumento utilizado.

(2) Aprendizaje y rendimiento académico (10 estudios).
La mayoria de los estudios revelan un mayor aprendizaje tras
una intervencion gamificada. Algunos autores (Monguillot-
Hernando et al., 2015; Pérez-Lopez et al., 2017a) revelaron
que el alumnado valoraba positivamente el uso de la
gamificacién como estrategia para aprender habilidades
TIC y comportamientos saludables, especialmente en los
chicos (Serrano-Durad et al., 2021). Otros (Pérez-Lopez
et al., 2019; Pérez-Loépez et al., 2017b; Pérez-Lopez y
Rivera-Garcia, 2017) concluyeron que los estudiantes
estaban satisfechos con el aprendizaje y destacaron la
adquisicién de competencias por parte del alumnado en
cuanto a conocimientos, saber hacer, habilidades para la
vida y actitudes. Castafieda-Vazquez et al. (2019) observaron
que el 87.9 % de los estudiantes aprobaron la asignatura en
el primer examen. Ferndndez-Rio et al. (2020) observaron
que algunos estudiantes afirmaban haber aprendido durante
la experiencia. Por dltimo, solo dos estudios (Carrasco-
Ramirez et al., 2019; Ferriz-Valero et al., 2020) demostraron
un mayor rendimiento académico en el grupo gamificado.

(3) Copromiso (nueve estudios). Esta variable casi
siempre va acompafiada del término motivacién. De
hecho, solo un estudio cuantitativo (Martin-Moya et al.,
2018) lo mide especificamente a través de un instrumento
validado como es el cuestionario MLPE, y la mejora
solamente se observa en los chicos. Todos ellos concluyen
que la implicacién del alumnado mejora con la propuesta
gamificada. Concretamente, su compromiso con la actividad
fisica (Arufe-Girdldez, 2019; Monguillot-Hernando et al.,
2015) o con el aprendizaje (Flores-Aguilar et al., 2021;
Martin-Moya et al., 2018; Pérez-Lépez et al., 2019; Quintero-
Gonzélez et al., 2018; Rodriguez-Martin et al., 2022; Rutberg
y Lindqvist, 2018).

(4) Componente de trabajo en equipo (siete estudios).
El estudio de Arufe-Girdldez (2019) concluy6 que la
gamificacion se consideraba una herramienta eficaz para
el trabajo de cooperacion. Rutberg y Lindqvist (2018)
demostraron que se creaban vinculos entre los alumnos
tras la propuesta gamificada. Rouissi et al. (2020)
demostraron que aumentaba la satisfaccién del alumnado
con el componente de trabajo en equipo (superior en las
chicas). Délera-Montoya et al. (2021) observaron que el
alumnado destacaba el interés por los retos y el trabajo en
grupo en el diario del alumnado. Ferndndez-Rio et al. (2020)
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destacaron que algunos estudiantes afirmaban haber trabajado
en equipo. Flores-Aguilar et al. (2021), Quintero-Gonzalez
et al. (2018) y Rodriguez-Martin et al. (2022) identificaron
efectos beneficiosos relativos al trabajo cooperativo tras la
aplicacion del tratamiento gamificado.

(5) Ambiente de clase (cinco estudios). Todos los estudios
informan de mejoras en el ambiente de clase excepto uno
(Real-Pérez et al., 2021). El estudio de Arufe-Giraldez
(2019) concluy6 que Fortnite EF fue muy instrumental en
la prevencién de comportamientos violentos en el aula a
pesar de la naturaleza violenta del juego original. Ademads, la
experiencia se considerd un instrumento eficaz para aumentar
la cohesién entre compafieros de clase. Délera-Montoya et
al. (2021) observaron otro aspecto muy destacable y es que la
violencia sufrida se redujo en ambos grupos de tratamiento.
Pérez-Loépez y Rivera-Garcia (2017) concluyeron que el
alumnado progresé en sus competencias de habilidades
para la vida como individuos y seres sociales. Pérez-Lopez
et al. (2017a) sefalaron la consecucién de un ambiente de
aula notablemente positivo.

(6) Necesidades psicologicas bdsicas (cuatro estudios).
Fernandez-Rio et al. (2022) y Sotos-Martinez et al. (2022)
hallaron mejoras en todas las necesidades psicoldgicas
basicas (autonomia, competencia y relacién). En cambio,
Ddélera-Montoya et al. (2021) y Real-Pérez et al. (2021)
no observaron diferencias con significacion estadistica en
el apoyo y la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas
bésicas, aunque los autores argumentan una mayor mejora
en el grupo gamificado.

(7) Otras variables. En el estudio de Martin-Moya et al.
(2018), el grupo experimental mostr6é mejoras significativas
en la competencia motora autopercibida (especialmente las
chicas) y la competencia motora comparativa (especialmente
los chicos). Pérez-Lopez et al. (2019) encontraron que la
metodologia de aprendizaje gamificado implementada
generaba diferencias en los sentimientos segun el sexo.
Las chicas mostraron un mayor grado de decepcion,
disfrute, emocidn, estrés, frustracidn, ilusion, nerviosismo,
satisfaccion y sorpresa. En cambio, los chicos mostraron en
mayor medida felicidad, ansiedad, confianza e incertidumbre.
Estas diferencias se mantuvieron constantes a lo largo de
cada fase de la experiencia o propuesta (presentacion, fase
inicial, fase intermedia y fase final), salvo un aumento del
disfrute y la satisfaccion en la fase inicial y un descenso
de la satisfaccion en la fase final. Rutberg y Lindgvist
(2018) mostraron un cambio en las actitudes de las familias
hacia el transporte escolar activo. Rouissi et al. (2020) y
Fernandez-Rio et al. (2020) destacaron que la mayoria del
alumnado afirmaba pasarselo bien (disfrute). La mayoria
del alumnado no inform¢é de ningiin aspecto negativo de la
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experiencia de gamificacidn; tan solo unos pocos declararon
haber encontrado alguna dificultad en las tareas o falta de
tiempo para terminarlas. En esta linea, los docentes afirmaron
que la gamificacién requiere una mayor carga de trabajo.
Ademais, la narrativa les pareci6 el factor mas importante
y el repertorio, un elemento clave en la puesta en marcha
de una experiencia gamificada.

Diseno

En primer lugar, de entre los estudios cualitativos, cuatro
se disefiaron basandose en una tradicién o metodologia
de investigacién-accién; tres emplearon una metodologia
narrativa-evaluativa (Tabla 1). En segundo lugar, todos
los estudios cuantitativos se basaron en un disefio
preexperimental o cuasiexperimental. Cinco eran de tipo
transversal y seis, longitudinales (Tabla 2). En tercer lugar,
segtin los estudios de método mixto, en lo que respecta al
componente cuantitativo, todos los estudios se basaron
en un disefio preexperimental y cuasiexperimental. Tres
eran transversales y cinco, longitudinales. En cuanto al
componente cualitativo, en todos los trabajos se sigui6 una
tradicién o metodologia de investigacion-accion (Tabla 3).

Discusion

Resumen de los datos facticos

Adoptamos la teoria del aprendizaje gamificado de Landers
(2014) como hilo conductor de esta discusion, unificando la
teoria con la practica. Esta teoria explica que la gamificacion
puede afectar al aprendizaje mediante uno de estos dos
procesos: un proceso mediador més directo o un proceso
moderador menos directo. Por ejemplo, muchos estudios
incluidos en esta revision (Délera-Montoya et al., 2021;
Fernandez-Rio et al., 2020, 2022; Flores-Aguilar et al., 2021;
Pérez-Lopez et al., 2019; Pérez-Lépez et al., 2017a; Pérez-
Lépez et al., 2017b; Pérez-Lopez y Rivera-Garcia, 2017;
Quintero-Gonzalez et al., 2018; Sotos-Martinez et al., 2022)
utilizan la narrativa como componente de juego-ficcion.
Aunque no hay suficiente informacién para determinar
con exactitud si la narrativa utilizada sirve para aumentar
la motivacién (por moderacién) o para aumentar también
el aprendizaje de contenidos (por mediacién), todos los
estudios, excepto uno, concluyen que se mejora la motivacion
(Délera-Montoya et al., 2021). Del resto de estudios que no
utilizan la narrativa como componente gamificado, todos
los trabajos informan de una mejora en la motivacion del
alumnado (Arufe-Giréldez, 2019; Castafieda-Vazquez et al.,
2019; Martin-Moya et al., 2018; Monguillot-Hernando et
al., 2015; Rouissi et al., 2020; Rutberg y Lindqvist, 2018)
excepto uno (Carrasco-Ramirez et al., 2019) que relaciona
el aumento de la motivacién con la novedad del enfoque
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pedagégico (Gonzélez-Cutre y Sicilia, 2019). A pesar de
que algunos autores consideran que la narrativa es el nivel
conceptual més alto y la caracteristica més significativa de la
gamificacion (Dichev y Dicheva, 2017; Hanus y Fox, 2015;
Werbach y Hunter, 2012), los resultados parecen indicar
que el uso de una narrativa no es un factor moderador en
la aplicacién de la didactica gamificada en la EF, segin
otros estudios de metaandlisis realizados con juegos serios
(Wouters et al., 2013).

Las aplicaciones de la gamificacién pueden ser muy
variadas y hay muchos elementos de disefio de juegos
diferentes que pueden dar lugar a distintos recursos para
el alumnado, modos de interaccion social y planteamientos
didacticos (Sailer et al., 2017). Otro ejemplo de ello son
los diferentes modelos utilizados (PBL frente a MDA).
En la mayoria de los casos, el enfoque MDA incluye las
caracteristicas del PBL. A pesar de que el modelo PBL
podria brindar una solucién a los docentes a los que les
preocupa que la aplicacién de la enseflanza gamificada
requiera una excesiva carga de trabajo (Ferndndez-Rio et
al., 2020), por ser un modelo mds sencillo y facil, la mayoria
de los autores utiliza el modelo MDA. En linea con esto,
algunos estudios han afirmado que el modelo PBL podria
generar un exceso de competitividad, un aumento de la
regulacién externa o incluso una disminucién del interés
(Blazquez-Sanchez y Flores-Aguilar, 2021; Ferriz-Valero
et al., 2020; Werbach y Hunter, 2012). En este punto de
la investigacién sobre la gamificacion en la EF, serfa muy
especulativo reflexionar sobre qué modelo es mejor en
la EF, ya que ambos muestran resultados positivos de la
gamificacién. Por ejemplo, Rutberg y Lindqvist (2018)
sefialan que las pegatinas (puntos e insignias por conseguir
retos) aumentaron la motivacion y el compromiso de los
nifios, y muchos querfan ir en bici al colegio aunque
hiciera mal tiempo. Aunque la edad podria ser una variable
independiente significativa en esta afirmacién, cuando los
estudiantes propusieron voluntariamente participar en un
entorno gamificado, hubo un aspecto que se repitié en
numerosos estudios, con ejemplos del alumnado desde el
nivel de primaria hasta el universitario: el compromiso del
alumnado en los retos (Arufe-Giraldez, 2019; Carrasco-
Ramirez et al., 2019; Castafieda-Vazquez et al., 2019;
Délera-Montoya et al., 2021; Ferndndez-Rio et al., 2020;
Monguillot-Hernando et al., 2015; Pérez-Lépez et al.,
2019; Pérez-Lopez et al., 2017a; Pérez-Lopez et al., 2017b;
Pérez-Lopez y Rivera-Garcia, 2017; Quintero-Gonzdlez et
al., 2018; Rouissi et al., 2020; Rutberg y Lindqvist, 2018) y,
por consiguiente, la percepcién de una mayor competencia
motora (Martin-Moya et al., 2018). De hecho, en el estudio
de Pérez-Lopez et al. (2017b), un alumno universitario
afirmo6 que: “La verdad es que reconozco que mi autoestima
se ha visto reforzada, porque nunca crefa que fuera capaz
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de mejorar algunos hébitos y, lo que es mds importante, de
ayudar a mi novia a mejorar los suyos” (p. 947).

Segun lo expuesto en el parrafo anterior, existe un
elemento mecénico clave (Werbach y Hunter, 2012) que
consideramos importante comentar: el feedback que recibe
el alumnado sobre su progreso en la experiencia gamificada.
Los puntos, las insignias, los niveles, etc., contribuyen a este
objetivo a través de un portfolio (Fernandez-Rio et al., 2020),
una barra de progreso (Castafieda-Védzquez et al., 2019;
Rutberg y Lindqvist, 2018; Serrano-Dur4 et al., 2021), una
ficha de seguimiento o tablas clasificatorias (Arufe-Giraldez,
2019; Martin-Moya et al., 2018; Monguillot-Hernando et al.,
2015; Pérez-Lépez et al., 2019; Pérez-Lopez et al., 2017a;
Pérez-Lépez et al., 2017b; Pérez-Lopez y Rivera-Garcia,
2017; Quintero-Gonzélez et al., 2018; Rouissi et al., 2020) y,
por ultimo, el uso de aplicaciones para dispositivos méviles
(Ferriz-Valero et al., 2020).

Estos recursos utilizados para fomentar el feedback del
alumnado suelen configurarse para orientar a los jugadores
hacia acciones concretas o deseables, y estdn estrechamente
relacionados con los niveles, por lo que se requiere un nimero
determinado de puntos para pasar de un nivel a otro. En
cuanto a las tablas de clasificacion, cada participante puede
seguir su progreso en cuando a nivel de rendimiento segtn los
objetivos presentados en la actividad. Esto significa que las
personas implicadas tienen motivacién para progresar en su
rendimiento y aumentar la competitividad entre ellas, ya que
también permite observar cémo avanzan los demas. En este
tltimo punto, cabe sefialar que la exposicion publica de tablas
clasificatorias o marcadores podria provocar malestar en el
alumnado, ya que hay aspectos que no se han conseguido
y se podria favorecer una comparacién no constructiva
entre compaferos, evitando asi otro efecto beneficioso
de la gamificacién como es un ambiente distendido en el
aula (Arufe-Giraldez, 2019; Délera-Montoya et al., 2021;
Pérez-Lopez et al., 2017a; Pérez-Lopez y Rivera-Garcia,
2017) o el trabajo en equipo.

En el disefio de la gamificacién, destaca una caracteristica
prometedora: la colaboracion. Todos los estudios mencionados
en esta revision han incluido la cooperacion en su propuesta
de EF gamificada, excepto dos en los que no se indica
especificamente (Carrasco-Ramirez et al., 2019; Serrano-Dura
etal., 2021). La colaboracién puede manifestarse de muchas
formas en los entornos gamificados, pero lo importante es que
la interaccion entre los estudiantes en una actividad didactica
parece tener un efecto duradero en los resultados del alumnado
(Sung et al., 2017) en todos los entornos educativos (Huang
et al., 2020). Uno de los efectos beneficiosos comunes en la
mayoria de estos estudios que incluyen la colaboracién es
el aumento de la motivacién del alumnado. Existe un efecto
beneficioso comtin menos estudiado que es el aumento del
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compromiso con la actividad fisica (Arufe-Giraldez, 2019;
Monguillot-Hernando et al., 2015), el compromiso con el
aprendizaje (Flores-Aguilar et al., 2021; Martin-Moya et al.,
2018; Pérez-Lopez et al., 2019; Quintero-Gonzélez et al.,
2018; Rodriguez-Martin et al., 2022; Rutberg y Lindqvist,
2018), el ambiente en el aula (Arufe-Giraldez, 2019; Délera-
Montoya et al., 2021; Pérez-Lépez et al., 2017a; Pérez-Lépez
y Rivera-Garcia, 2017) y las necesidades psicoldgicas basicas
(Fernandez-Rio et al., 2022; Sotos-Martinez et al., 2022).

Ademds de esto, se encontraron resultados positivos en
relacién con los resultados diddcticos de contenidos en la
EF (Carrasco-Ramirez et al., 2019; Fernandez-Rio et al.,
2020; Ferriz-Valero et al., 2020; Monguillot-Hernando et
al., 2015; Pérez-Lopez et al., 2017b; Pérez-Lopez y Rivera-
Garcia, 2017; Rutberg y Lindqvist, 2018; Serrano-Duré et al.,
2021). “Condicién fisica y salud” es el bloque de contenido
didactico comun a todos los estudios anteriores, excepto Ferriz-
Valero et al. (2020), donde era el de deportes al aire libre.
Sin embargo, segtn la teoria del aprendizaje gamificado, el
contenido didéactico podria ocultar el éxito de la intervencion de
gamificacién. Si el contenido didactico no ayuda al alumnado a
aprender, la gamificacion de ese contenido no puede causar por
si misma el aprendizaje (Landers, 2014). En consecuencia, para
aplicar una gamificacidn eficaz, el alumnado debe participar
voluntariamente y, por tanto, sentir un minimo placer hacia
el contenido didéctico que va a aprender.

En cuanto a los estudios incluidos en esta revision que
comparaban metodologias de aprendizaje gamificadas
y tradicionales, se encontraron diferencias notables con
respecto a los efectos beneficiosos para el alumnado. En
primer lugar, los participantes que realizaron su actividad
basandose en una experiencia gamificada aumentaron
significativamente su motivacion intrinseca en comparacion
con los que no lo hicieron (Ferndndez-Rio et al., 2022; Sotos-
Martinez et al., 2022). En contraste con estos resultados,
estudios como el de Ferriz-Valero et al. (2020) sobre los
efectos de la gamificacién en el contexto de la formacién
de profesores de EF mostraron un aumento significativo de
la motivacion extrinseca. Apostol et al. (2013) sostienen
que la gamificacién permite fomentar tanto la motivacién
extrinseca como la intrinseca siempre que contenga retos
que superar, despierte la curiosidad del alumnado, permita la
capacidad de control y contenga elementos de fantasia. De
este modo, segtin las aportaciones de Hanus y Fox (2015),
muchos estudios recomiendan precaucién a la hora de
aumentar la motivacién intrinseca del alumnado, ya que se
ha comprobado que el uso de recompensas, insignias, etc.,
es contraproducente y disminuye la motivacién intrinseca
del alumnado mas motivados e interesados (Deci et al.,
2001; Deci y Ryan, 1985; Hanus y Fox, 2015). Sin embargo,
aplicada correctamente, puede contribuir al desarrollo de
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diversos efectos positivos en el contexto educativo, tales
como una mayor capacidad de concentracién en la tarea o
un mayor compromiso con el aprendizaje (Aelterman et al.,
2012; Ferriz-Valero et al., 2020; Hagger et al., 2003). Por otro
lado, en el estudio de Carrasco-Ramirez et al. (2019) no se
encontraron diferencias significativas de motivacion entre el
grupo control y el experimental, aunque este ultimo present6
un mayor compromiso. En segundo lugar, en relacién con
los hébitos de vida saludable, los estudiantes participantes
en la experiencia de gamificacién obtuvieron una mejora
significativa respecto al resto (Pérez-Lopez y Rivera-Garcia,
2017). En linea con estos resultados, el programa sobre
gamificacion y prevencién de la obesidad infantil realizado
por Gonzélez et al. (2016) demostré su eficacia en relacion
con la adopcidn de hébitos saludables, ya que se observaron
diferencias significativas en los indices de calidad de la dieta
entre el grupo de control y el experimental. Por dltimo,
también hallaron diferencias, aunque no significativas, en
cuanto al rendimiento académico. El alumnado que participd
en la intervencién obtuvo mejores resultados (Carrasco-
Ramirez et al., 2019; Ferriz-Valero et al., 2020).

Limitaciones de los estudios, los resultados
y la revision

En primer lugar, la calidad metodolégica de los estudios
cualitativos, cuantitativos y de método mixto diferia en
gran medida. En segundo lugar, ninguno de los estudios
cuantitativos y de método mixto incluidos en la revisién
garantiz6 la representatividad de la muestra. El sesgo debido
a la falta de respuesta de algunos participantes en los estudios
cuantitativos y mixtos constituy6 un notable inconveniente
afiadido. En cuanto a los estudios de método mixto, la falta
de integracion de los componentes cualitativo y cuantitativo
en la gran mayoria de los estudios gener6 un riesgo de
sesgo en la interpretacion de los resultados, lo que impidi6
alcanzar la solidez de la combinacién de ambos métodos.
Asimismo, las diferencias de calidad entre el componente
cualitativo y cuantitativo de cada estudio nos llevaron a
considerarlos de baja calidad. Por ltimo, la calidad de
algunos criterios (datos de resultados completos y factores
de confusién) no pudo evaluarse adecuadamente debido a
la falta de informacién en algunos estudios.

La principal limitacién del presente trabajo como articulo
de revision ha sido el escaso nimero de publicaciones
sobre el uso de la gamificacién en la EF en paises distintos
a Espana, quizds debido a lo novedoso y complejo de su
ejecucion. Esto no quiere decir que el tema no sea relevante,
ya que se publican numerosos articulos en las revistas
cientificas de mayor impacto en la EF (Fernandez-Rio et al.,
2020, 2022; Sotos-Martinez et al., 2022), cosa que no sucede
en revisiones de gamificacion en otras asignaturas aparte de
EF (Yildirim y Sen, 2019). Tampoco se utilizaron técnicas
de metaanélisis. Por dltimo, es necesario destacar que solo
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cuatro estudios han mostrado resultados diferenciados en
funcion del sexo.

Conclusiones/futuras lineas de
investigacion

En cuanto a los efectos beneficiosos de la gamificacién, la
revisién mostré que se consideraba una herramienta muy
util para fomentar actitudes y comportamientos positivos
en los estudiantes de EF (siempre que el alumnado participe
voluntariamente y agradezca el contenido didactico) y, en
consecuencia, los resultados de aprendizaje. En linea con las
conclusiones de otros autores, la gamificacion se presenta en
la literatura cientifica como una innovacién pedagdgica capaz
de aumentar el compromiso y motivacién del alumnado, su
autonomia (a través del feedback continuo) y el trabajo en
equipo, asi como de mejorar su aprendizaje.

Por un lado, los resultados analizados en esta revision
apuntan a que la narrativa no es un elemento moderador
dentro del disefio gamificado en la EF. Por otro, la
motivacion, el compromiso, la “puntificacién” (Huang
et al., 2020) y el feedback si parecen ser mediadores del
aprendizaje gamificado. Sin embargo, la gamificacién
en la educacién no debe entenderse como un concepto
formado por caracteristicas yuxtapuestas, sino como un
concepto complejo y global formado por elementos que
interactdan sinérgicamente dentro de un proceso continuo.
En consecuencia, es posible que la gamificacién con todos
los elementos moderadores/mediadores no sea eficaz. En
cambio, un disefio gamificado con todos los factores bien
disefiados generara resultados éptimos. Por lo tanto, se
sugiere realizar mds estudios que analicen la interaccién
entre estos elementos para llegar a conclusiones mds sélidas.

La mayoria de los estudios centrados en el andlisis de los
efectos de la gamificacion presentan enfoques metodoldgicos
muy diversos, por lo que las conclusiones deben interpretarse
con cautela. A pesar de haber identificado diversos estudios
con datos facticos sobre la eficacia de la gamificacién en
EF (incrementos significativos de la motivacion intrinseca,
efectos beneficiosos en cuanto al rendimiento académico,
mejoras notables en cuanto a habitos de vida saludables,
etc.), muchos estudios muestran un bajo rigor metodoldgico.

De ahi que se precisen mds estudios empiricos relevantes
para examinar otras variables que puedan verse afectadas
por la metodologia (es decir, diferencias por razén de
sexo, relacion entre factores moderadores/mediadores,
uso de la tecnologia, etc.) en los efectos beneficiosos de la
gamificacion en la EF y, en tltima instancia, confirmar la
eficacia de esta metodologia de aprendizaje activo en la EF.
Esperamos que este repaso haya reflejado el potencial de
la gamificacién para seguir avanzando en el conocimiento
de una educacioén de calidad para nuestra drea de EF y para
todos los futuros estudiantes.
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