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RESUMEN

El objetivo del presente trabajo consiste en revisar, recopilar y analizar la bib-
liografia relacionada con la gamificacion en el area de la Educacién Fisica. Se
realizé un revision documental de los articulos publicados hasta septiembre de
2018 en las siguientes bases de datos: Dialnet, EBSCOhost, Google Scholar y
Web of Science. Las palabras clave utilizadas fueron: gamificacion, educacion
fisica, gamification y physical education. De esta busqueda se obtuvieron un to-
tal de 93 articulos, posteriormente se llevo a cabo un proceso de seleccion final,
obteniendo 19 trabajos. Los criterios de inclusion fueron: (1) articulos originales;
(2) escritos en castellano o inglés; (3) que traten sobre cualquier aspecto de la
gamificacion en el area de Educacion Fisica. En los resultados se observo que
los primeros articulos de esta tematica aparecieron en 2015 con presencia del
33,3% sobre total analizado. En relacion a la tipologia, principalmente son expe-
riencias (42,1%), seguidos de propuestas (31,6%). Por ultimo, las etapas educa-
tivas mas presentes son la E.S.O. con un 52,2%, seguida del &mbito universitario
con un 26,1%. En base a los resultados, se observan datos positivos, debido a
que, posiblemente, cada vez mas docentes e investigadores son mas conscien-
tes de los beneficios de la gamificacidon como herramienta educativa. Ademas,
este trabajo es un util recurso para profesionales interesados en esta tematica,
ya que pueden acceder de forma sencilla a todos los articulos existentes hasta
el momento.

Palabras clave: revision bibliografica, metodologias activas, innovacion, juego, rol.
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ABSTRACT

The aim of this project consists on reviewing, compiling and analyzing the
bibliography incidental to the gamification in the area of Physical Education. A
documentary review was conducted, including all the articles published until Sep-
tember 2018 in the following databases: Dialnet, EBSCOhost, Google Scholar
and Web of Science. The keywords were: gamificacion, Educacion Fisica, gami-
fication, Physical Education. A total of 93 articles were found, and after a selec-
tion procedure, we obtained 19 articles. The inclusion criteria were: (1) original
articles; (2) written in either spanish or english; (3) articles dealing with anything
related to the topic of gamification in Physical Education. In the results can be
found that some of the first articles appeared in 2015, which represent a 33,3% of
the total. Related to the typology, they are mostly experiences (42,1%), followed
by proposals (31,6%). Lastly, the most common educational stages are: E.S.O.
(52,2%), followed by the university area (26,1%). According to these results some
positive data can be seen due to the possibility that teachers and researchers
are more aware of the gamification benefits as an educational tool. Furthermore,
this project is useful for everyone interested in this topic, as it makes all articles
related thus far easily accessible.

Key words: bibliographic review, active methodology, innovation, game, rol.

INTRODUCCION

Como es sabido, la gamificacion es una forma de ludificacion del aprendizaje,
de hacer del juego el centro del aprendizaje. Deterding, Khaled, Nacke y Dixon
(2011) la definen como el uso de elementos del juego en contextos no ludicos.
Como apoyan diversos estudios, el juego ayuda a adquirir aprendizajes de for-
ma significativa lo que permite que sean mejor interiorizados y consolidarlos en
el tiempo a diferencia de los contenidos memorizados o descontextualizados.
Ademas, es muy valorada como estrategia motivacional, tanto para la motivacion
intrinseca como extrinseca (Diaz y Troyano, 2013; Landers y Callan, 2011; Mon-
guillot, Gonzalez, Zurita, Almirall y Guitert, 2015; Ordiz, 2017).

Son ya muchos los ambitos en los que se conoce y se lleva a cabo la ga-
mificacién, siendo la educacién junto con el entretenimiento y recreacion, las
artes y la comunicacion, los sectores a los que ha llegado antes a Espainia,
pues ya en 2012 se habla de un porcentaje muy elevado de conocimiento so-
bre la gamificacion entre los profesionales de dichas areas (Game Marketing,
2012).

Dentro de la educacién el uso de la gamificacion se ha extendido a todas las
areas y niveles. Actualmente es posible ver su aplicacion en una gran variedad
de contenidos en Educacion Primaria como Matematicas (Ortegén, 2016), Cien-
cias Sociales (Guevara, 2015), y Lengua y Literatura (Mari, 2015); en Educacién
Segundaria Obligatoria (E.S.0O.) (Quintanal, 2016) y en el ambito universitario
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(Gonzalez y Mora, 2015; Pérez-Lépez, Rivera y Trigueros, 2017). Ademas, ex-
isten diversas revisiones de la bibliografia sobre la gamificacién en el espacio
educativo (Johnson et al., 2016; Kasurinen y Knutas, 2016; Lozada-Avila y Be-
tancur, 2016; Sardi, Idri y Fernandez-Aleman, 2017), pero ninguna que recoja
trabajos existentes que traten de forma especifica la gamificacién en Educacion
Fisica (EF).

Centrandonos en el area de la EF, Fernandez-Rio, Calderén, Hortiguela,
Pérez-Pueyo y Aznar (2016) presentan los modelos pedagdgicos mas utiliza-
dos, significativos y emergentes en esta area, y entre los cuales no se en-
cuentra la gamificacién. Sin embargo, otros autores la consideran a la misma
vez una técnica, un método y una estrategia (Marin e Hierro, 2013). Encon-
trandose la gamificacion en estado de consolidacién como una estrategia
de aprendizaje emergente para la educaciéon actual por llevar implicita car-
acteristicas positivas como favorecer la motivacién e interés del alumnado
por aprender, la mejora del rendimiento y un aumento del compromiso por la
practica de actividad fisica (Monguillot et al., 2015; Ordiz, 2017), tan recono-
cidas son sus posibilidades y beneficios educativos entre la comunidad de
docentes de EF que, aunque son escasas, ya se pueden observar propuestas
y experiencias en este ambito (Mora-Gonzalez y Martinez-Téllez, 2015; Na-
varro, Martinez y Pérez; 2017).

Por tanto, el objetivo del presente trabajo consiste en revisar, recopilar y anali-
zar la bibliografia relacionada con la gamificacion en el area de la Educacion
Fisica.

METODOLOGIA
Diseio

El disefio utilizado para esta investigacion ha sido la revision documental des-
criptiva (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010) de la bibliografia cientifica re-
lacionada con la gamificacion en Educacion Fisica.

Procedimiento

La busqueda se centré en articulos publicados hasta septiembre de 2018,
para ella se utilizaron las siguientes bases de datos: Dialnet, EBSCOhost, Goo-
gle Scholar y WOS (Web of Science). Las palabras clave utilizadas fueron: ga-
mificacion, educacion fisica, gamification y physical education. Los criterios de
inclusién fueron: (1) articulos originales; (2) escritos en castellano o inglés; (3)
que traten sobre cualquier aspecto de la gamificacion en el area de Educacién
Fisica. Se excluyeron las comunicaciones a congresos, las tesis doctorales, y los
trabajos fin de grado o master. Tras aplicar esta estrategia se seleccionaron un
total de 19 articulos (figura 1).
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Busqueda en bases de datos: Dialnet, EBSCOhost, Google Scholar y WOS.

Criterios de inclusion:
(1) articulos originales,
(2) escritos en castellano o inglés,
(3) que traten sobre cualquier aspecto de la
gamificacion en el area de la Educacion

v
| Resultados de la busqueda: 93 |

Fisica.
v
Total de amc‘i‘l‘f’s incluidos en Se excluyeron las comunicaciones a
la revision: 19 congresos, las tesis doctorales, y los

trabajos fin de grado o master.

Figura 1. Proceso de seleccion de los articulos.

Analisis estadistico

Para el andlisis de los datos obtenidos se realiz6 una estadistica descriptiva
con el software Statistical Package for Social Sciences v.20.0 (SPSS).

RESULTADOS

El porcentaje predominante de articulos publicados segun la etapa educa-
tiva a la que estaban enfocados fue el 52,2% para la E.S.O, seguido por el
26,1% en la universidad y con valores inferiores en Bachillerato (13%) y Pri-
maria (8,7%). Las primeras publicaciones obtenidas fueron a partir de 2015,
afio en el cual se encontraron el mayor numero de ellas (33,3%). En 2016 es
el aflo con menor porcentaje (9.5%), volviendo a aumentar en los siguientes
afios hasta la actualidad con los mismos porcentajes, 28.6% tanto para 2017
como 2018. Atendiendo a la tipologia, los articulos fueron clasificados en
“propuesta”, “experiencia” e “investigacion”. Los trabajos en los se muestran
propuestas que fueron llevadas a cabo son las mas numerosas (42,1%) fren-
te a las que no fueron desarrolladas (31,6%) o eran trabajos de investigacion
(26,3%).

Para analizar los articulos, éstos se clasifican segun la etapa en la que estan
enfocados. De esta manera, se encuentra un grupo que engloba aquellos en-
focados en Educacién Primaria (tabla 1), otro con enfocados en Educacion Se-
cundaria Obligatoria y Bachillerato (tabla 2), y por ultimo, enfocados en la etapa
universitaria (tabla 3).
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Tabla 1: Trabajos enfocados en Primaria.

Autoria Tipo*  Curso Resultados y/o conclusiones
Fernandez, Prieto, Alcaraz-
Rodriguez, Sdnchez-Oliver P 52y 62 - No se ha llevado a cabo la propuesta.

y Grimaldi-Puyanal (2018)

Morente-Oria, Romance-
Garcia, Gil-Espinosa y P
Benitez Porres (2018)

- - No se ha llevado a cabo la propuesta.

*P: propuesta; E: experiencia; |: investigacion

Tabla 2: Trabajos enfocados en Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) y Bachillerato.

, . E .
Autoria Tipo* tapay Resultados y/o conclusiones
Curso
Al anch
caraz, Sanchezy P ESO - Nose hallevado a cabo la propuesta.

Grimaldi (2018)

- El alumnado valoré de forma muy positiva su participa-
cion, tanto al grado de satisfaccién durante la situacién

(8,1), como por al grado de utilidad (8).

- El alumnado consolidé los principales objetivos de apren-

Almirall (2016) E ESO: 12 |
dizaje.
- Los resultados obtenidos reforzaron la idea del potencial
de la gamificacién como estrategia metodoldgica en el dm-
bito educativo y en la materia de EF.
.30
Cruz (2015) P ESO: 3%y No se ha llevado a cabo la propuesta.

Gonzalez, Zurita,
Monguillot y E ESO: 22
Almirall (2015)

- El alumnado, al igual que el profesorado, valoraron de po-
sitivamente el uso de la gamificacién como estrategia moti-
vacional para el aprendizaje. La gran mayoria afirmé haber
aprendido a aplicar la frecuencia cardiaca saludable.

- Uno de los aspectos que mejor funcioné fue la personali-
zacion de los retos, permitié atender a los diferentes ritmos
de aprendizaje.

Martinez-Téllez,
y Mora-Gonzélez E

(2015) Bach.: 1@

- Se comprobd que realizaron actividad fisica fuera del
horario escolar, también con sus familiares mas cercanos,
fortaleciendo los vinculos parentales y ademas, indicaron
haberse divertido con la dinamica de las actividades.

- Con la consecucidn de los retos se consiguieron los obje-
tivos, como el desarrollo de la creatividad del alumnado, la
utilizacion de las TICs para hacer montajes, enviar correos,
el uso de un lenguaje correcto.

- Se obtuvo la creencia de que con el uso de redes sociales
se puede crear de forma potencial adherencia a la activi-
dad fisica.
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Monguillot et al.

- La gamificacion aparece como una potente herramienta
para movilizar conocimientos y consolidar aprendizajes.
Los retos de diferente dificultad despertaron la curiosidad,
sorpresa e intriga en el alumnado atendiendo a la vez a los
diversos ritmos de aprendizaje. Y todo ello, bajo una pers-
pectiva ludica, divertida y entretenida.

- La consecucién de retos gamificados aumenté el compro-
miso y el rendimiento del alumnado por la practica fisica.

- Los retos mas atractivos fueron los que implican la interac-
cién con otros compaiieros de forma cooperativa, aquellos
gue enfatizan en el componente emocional, los que utilizan
las TICs y por ultimo, destacaron la potencia educativa de
los retos que transfieren el conocimiento mds alla del aula
de forma personalizada.

- La gamificacion se consolida como estrategia para motivar
al alumnado hacia conductas saludables y de practica regu-
lar de actividad fisica.

- El proyecto provocd gran repercusion sobre otros ambitos
del centro.

- A través de las actividades del alumnado, fuera y dentro
del aula, se consiguid involucrar a familiares, amigos, per-
sonal del centro, etc.

- En cuanto a la valoracion que el alumnado hizo sobre la
labor docente y el proyecto en general, ésta fue bastante
positiva aunque con ciertos aspectos a mejorar, como la ex-
plicacion de las actividades.

- Al basar las clases en la diversion y en el disfrute del alum-
nado se favorecen aspectos como el trabajo en equipo, la
motivacién, la cooperacién y la adquisicion de valores. A
su vez, favorece la disposicién que muestra el alumnado a
aprender.

- No se ha llevado a cabo la propuesta.

- Se mejord la motivacion del alumnado tanto por la mate-
ria como por la practica regular de actividad fisica involu-
crando a familiares, amigos y resto de la comunidad edu-
cativa. También provocé un interés extra del alumnado por
asistir a clase.

- Los alumnos pudieron disfrutar de variedad de actividades
fisico-deportivas y ello hizo posible reducir los conflictos
durante este periodo, mejorando la convivencia del centro.

- Los docentes involucrados consideran haber mejorado las
competencias profesionales especialmente en la actualiza-
cion didactica, pedagogica y digital.

- El uso de metodologias activas en clase favorecié la crea-
cién de un clima de aula distendido.

.20

ESO: 12y
Mora-Gonzalez y 49
Martinez-Téllez E e
(2015) Bach.: 1°
Morente-Oria et P )
al. (2018)
Navarro et al. c ESO: 3¢.
(2017) Bach.: 1@
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orti (2018) E ESO

- Laintroduccion de las nuevas tecnologias puede favorecer
o reforzar el desarrollo de determinados contenidos incre-
mentando el nivel de motivacidon y diversidn del alumnado.
Ademas, la utilizacion de las nuevas tecnologias favorecio
el desarrollo de la competencia digital.

- Kahoot, aunque habitualmente es una herramienta uti-
lizada para trabajar los contenidos tedricos, también pre-
senta amplias posibilidades para desarrollar la motricidad
del alumnado.

Ortiz (2015) P ESO: 32 - No se hallevado a cabo la propuesta.

Quintero,

- La estrategia de gamificacién aplicada les involucré mas
académicamente y les llevd a trabajar mas en clase.

- El aprendizaje ubicuo facilita la utilizaciéon de los dispo-
sitivos méviles del alumnado y el uso de la clase invertida
como recurso, potenciando una correcta transferencia de
esos aprendizajes a la vida del alumnado.

- Mayor motivacidn e implicacién efectiva del alumnado en

Jiménez y Area I ESO: 29 |las clases de EF.

(2018)

- La combinacidn de la gamificacidn con el aprendizaje coo-
perativo permitié que el alumnado se mostrara sensible a
las conductas prosociales de tolerancia y colaboracién.

- La narrativa transmedia permite conectar, como técnica
de comunicacién, con el alumnado haciéndolo participe
del crecimiento de la experiencia y dotandole de libertad
para modificarla.

Tabla 3: Trabajos enfocados en el ambito universitario.

Resultados y/o conclusiones

Autoria Tipo* Curso**
Cab

@ a!lero, Grado en
Dominguez, L.

. E Educacion
Miranda y Primaria
Velo (2018)

- Fueron capaces de entender los diferentes tiempos orga-
nizativos y acciones asociadas, los distintos roles necesarios
para que funcionase, la necesidad de establecer una buena
comunicacién, la asuncidn de responsabilidad, etc.

- El mayor aprendizaje se debid a la interaccion directa con
los/as nifios/as del colegio, que les permitié darse cuenta de
la importancia de la actitud del docente, de la motivacion que
despierta la incorporacion de un hilo conductor a una activi-
dad, de la necesidad de realizar una reflexion final, etc.

- El trabajo en equipo y la asuncién de responsabilidades por
parte del alumnado universitario han sido los retos mas difici-
les de conseguir por el/la profesor/a.
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Garcia-
Fernandez,
Fernandez-
Gavira, San-
chez-Olivery
Grimaldi-Pu-
yana (2017)

Grado en
CAFD y ADE

- No se ha llevado a cabo la propuesta.

Pérez y Rivera
(2017)

Grado en
CAFD

- Alto grado de satisfaccidn en lo relacionado con la adquisi-
cion de aprendizajes que el alumnado considera fundamenta-
les para poder desarrollar sus papeles de educadores.

- Los participantes centran el proceso de aprendizaje en tres
premisas: crear un buen clima de aula, implementar una me-
todologia que se centre en la experiencia y el juego, y el uso
de la evaluaciéon compartida. Especialmente se destaca una
notable toma de conciencia del valor que estos factores otor-
gan.

- Les costd ver a la evaluacién como una oportunidad de me-
jora.

- Se destacd la importancia que dan al juego como factor de
motivacidn para el aprendizaje y la alta transferencia de lo
aprendido a sus futuras practicas profesionales.

Pérez-Lépez
(2016)

Grado en
CAFD

- No tiene apartado de resultados y/o conclusiones.

Pérez-Lépez,
Rivera y Del-
gado-Fernan-
dez (2017)

Grado en
CAFD

- La intervencién mejord los habitos de vida saludables del
alumnado en CAFD, obteniendo una mejora muy significati-
va del valor global medio de dichos habitos con respecto al
grupo control. Las mejoras obtenidas en el desayuno (53,4%)
y en la practica de AF (12,3%) son algunos de los resultados
mas destacados, junto a la reduccion del consumo de refres-
cos (19,2%).

- La gamificacion resulté una estrategia de gran valor para in-
crementar la motivacién y el aprendizaje del alumnado (en el
caso del ambito educativo), de los usuarios, entrenados, etc.

Pérez-Lépez
et al. (2017b)

Grado en
CAFD

- El planteamiento desarrollado logré una excelente motiva-
cion en el alumnado mediante ambientes de aprendizajes
participativos, activos y de colaboracion.

- La propuesta facilité la creacion de un clima de aula disten-
dido.

- Se aprecio la dificultad para ir vaciando la mochila de su ex-
periencia educativa que lastraron su avance a lo largo de mu-
chos afios de escolarizacion.

*P: propuesta; E: experiencia; I: investigacion/ **CAFD: Ciencias de las Actividad Fisica y del
Deporte; ADE: Administracién y Direccién de Empresas.
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DISCUSION

Son numerosos las conclusiones y resultados comunes que se obtuvieron
tras el analisis de los trabajos incluidos en esta revision. La consolidacion de los
objetivos principales y el aprendizaje significativo son de los mas repetidos en los
trabajos de gamificacion en EF (Almirall 2016; Gonzalez et al., 2015; Martinez-
Téllez et al., 2015; Monguillot et al., 2015; Orti, 2018; Quintero et al., 2018).
Asimismo, otros autores llegaron a dichas conclusiones tras la aplicacion de tra-
bajo de gamificacion en otros contextos y/o asignaturas (Diaz y Troyano, 2013;
Landers y Callan, 2011; Ordiz, 2017).

Se destaca de forma similar la potenciacion de la motivacién y de la sa-
tisfaccion del alumnado (Gonzalez et al., 2015; Navarro et al., 2017; Mora-
Gonzalez y Martinez-Téllez, 2015; Pérez y Rivera, 2017; Pérez-Lépez et al.,
2017a; Pina et al., 2015; Quintero et al., 2018) lo cual es comun en el uso de
esta estrategia como indicaron en diferentes trabajos (Diaz y Troyano, 2013;
Landers y Callan, 2011; Ordiz, 2017; Ruizalba, Navarro y Jiménez, 2013; Es-
tanyol, Montafa y Lalueza, 2013). La participacion, trabajo en equipo y diver-
sién también se vieron, como resultado, aumentadas entre estos trabajos (Al-
mirall, 2016; Caballero et al., 2018; Monguillot et al., 2015; Mora-Gonzalez y
Martinez-Téllez, 2015; Navarro et al., 2017; Orti, 2018; Quintero et al., 2018),
asi como el aprendizaje a diferentes ritmos siendo mas personalizado (Gon-
zalez et al., 2015; Monguillot et al., 2015), llevando incluso a conseguir que
tanto el resto del centro como los familiares se involucren en el proceso de
aprendizaje (Martinez-Téllez, et al., 2015; Mora-Gonzalez y Martinez-Téllez,
2015; Navarro et al., 2017). Un ejemplo de esto se encuentra en el trabajo
de Pifa et al. (2015) con alumnos universitarios de Ingenieria donde un 65%
consideraron haberse divertido como efecto principal y que esto llevaba a
un ambiente en clase distendido y motivador, sin embargo apuntaron como
negativo que las pruebas de evaluacion pueden no considerarse como algo
serio, e incluso que no se produzca ningun aprendizaje. Sin embargo, Escutia
y Pamplona (2017) en su gamificacion dentro de la asignatura de Derecho
Romano, ademas de obtener las conclusiones positivas dichas anteriormen-
te, si sefialaron la mejora del aprendizaje.

Es destacable como a través de la gamificacién en las clases de EF se vio una
mejora en la competencia en nuevas tecnologias como subrayaron Martinez-
Téllez et al., (2015), Monguillot et al., (2015), Orti (2018) y Quintero et al. (2018)
y en la adherencia a la EF fuera del horario escolar segun Martinez-Téllez, et
al. (2015), Monguillot et al. (2015), Navarro et al. (2017) y Pérez-Lopez et al.
(2017a), siendo en numerosos casos las nuevas tecnologias en si usadas como
parte protagonista de la gamificacion como por ejemplo, indicaron Rodriguez,
Loro y Villén (2015) tras su aplicacién en sociologia con alumnado de Magisterio.
Por tanto, de forma general se puede considerar que se refuerza la idea de con-
siderar la gamificacion como una estrategia metodologica en el ambito educativo
en general y en la EF en particular (Almirall, 2016; Navarro et al., 2017; Pérez y
Rivera, 2017; Pérez-Lopez et al., 2017b).
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CONCLUSIONES

Este trabajo presenta una recopilacion de los articulos existentes hasta la
actualidad en diversas bases de datos, donde la gamificacion es integrada en el
area de Educacion Fisica. Los resultados muestran la reciente incorporacion de
esta metodologia en este ambito, encontrando los primeros trabajos publicados
en 2015 y como han ido surgiendo mas, encontrando un total de 19 articulos ac-
tualmente. Dato positivo, ya que, posiblemente, cada vez mas docentes e inves-
tigadores son conscientes de los beneficios de la gamificacion como herramienta
educativa y mas concretamente en EF, como se han presentado en el trabajo a
partir de los articulos analizados. A pesar de ello, teniendo en cuenta las etapas
educativas, se observa como Primaria y Bachillerato son en las que, considera-
blemente, menos trabajos existen publicados, encontrando E.S.O. principalmen-
te presente. Estos datos dan pie a un claro llamamiento hacia el aumento de
investigaciones y/o experiencias hacia estas etapas con presencia minoritaria de
la gamificacion, pero por supuesto, sin dejar de lado el resto de metodologias y
estrategias con el fin de seguir avanzando y mejorando la ensefanza.

Por ultimo, destacar que la recopilacién de articulos en este trabajo, lo con-
vierte en un util recurso para docentes e investigadores/as pertenecientes al area
de EF, ya que pueden acceder de forma sencilla a todos los articulos existentes
hasta el momento, algo ademas favorable para los profesionales que quieran
iniciarse en esta metodologia, complementandose con la Guia de iniciacién a la
gamificacién en Educacién Fisica (Coterdon, Gonzalez, Mora y Fernandez-Caba-
llero, 2017).
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