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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Grado aborda la metodologia de la gamificacion.
Mediante una revision bibliografica de articulos e investigaciones sobre la aplicacion de la
gamificacion en el area de Educacion Fisica en Educacion Primaria, se persigue identificar
los beneficios que aporta su implementacion en las aulas.

El objetivo de este trabajo es analizar los beneficios de la gamificacion como
estrategia pedagdgica en el contexto de la Educacion Primaria a través de una revision
bibliografica de 20 articulos obtenidos de buscadores como Dialnet, Mendeley Data y Google
Scholar.

Como conclusion del trabajo la gamificacion se muestra como una herramienta
efectiva en el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de Educacion Primaria en
el area de Educacion Fisica, incrementando su motivacion y participacion y mejorando sus
resultados académicos.
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Abstract

This Final Degree Project addresses the gamification methodology. Through a
bibliographic review of articles and studies about the application of gamification in the area
of Physical Education aimed at Primary Education, the aim is to identify the benefits that its
implementation in the classroom brings.

The objective of this work is to analyze the benefits of gamification as a pedagogical
strategy in the context of Primary Education through a bibliographic review of 20 articles

obtained from search engines such as Dialnet, Mendeley Data and Google Scholar.



As a conclusion of the work, gamification is shown as an effective tool in the
teaching-learning process of Primary Education students in the area of Physical Education,
increasing their motivation and participation and improving their academic results.
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1. Introduccion

En el ambito de la Educacion Fisica (EF), ha prevalecido historicamente una
metodologia basada en la competitividad y el desempefio deportivo, donde el alumnado se
compara entre si y valora su nivel segtn los logros alcanzados por sus pares (Gomez-Lopez
et al., 2021). Aunque la educacion ha experimentado cambios acordes con la evolucion de la
sociedad, en el ambito de la EF aun persisten aspectos que no han evolucionado de la misma
manera.

La gamificacion, una metodologia que combina el juego y el aprendizaje, proporciona
una forma innovadora de ensefar y aprender. Aunque puede aplicarse en diversas areas de
conocimiento, la EF se presenta como un campo especialmente adecuado debido a su
naturaleza dinamica y activa (Quintero et al., 2018).

El proposito de este estudio es llevar a cabo una revision de los articulos publicados
sobre gamificacion en el ambito de la EF, analizdndolos para evaluar la efectividad de esta
metodologia en el entorno educativo. Se ha centrado en el anélisis de las publicaciones
realizadas durante los ultimos 6 afios, enfocandose en la etapa de Primaria.

La eleccion de la EF como area de estudio se fundamenta en la importancia de
adquirir conocimientos sobre metodologias activas y novedosas que puedan implementarse
en el aula diaria, especialmente para aquellos estudiantes que estan cursando la
especializacion de EF en el Grado de Magisterio en Educacion Primaria (EP), rompiendo asi
con los enfoques tradicionales.

En resumen, este estudio de revision del Trabajo de Fin de Grado (TFG) se enfoca en
analizar la gamificacion como una estrategia de enseflanza y aprendizaje en el &mbito de la
EF. A través de la revision de la bibliografica, se busca explorar las posibilidades y beneficios

educativos que la gamificacion puede ofrecer en la practica docente en el contexto de la EF.



2. Justificacion

Pensando en mi etapa de EP, recordé cuales eran aquellos momentos més afianzados a
mi memoria, dandome cuenta de que todos ellos tenian un factor comun. La diversién que me
generaba jugar con mis compafieros y compaieras. De lo que no me daba cuenta era que
mientras realizaba las actividades, jugando con una sonrisa en la cara, también estaba
aprendiendo. Estaba adquiriendo conocimientos a la vez que disfrutaba, lo cual era un factor
motivante para mi.

Esa motivacion que tenia se echa en falta en los estudiantes de hoy en dia, y asi lo
reflejan Amores y de Casas (2019), afirmando que en la sociedad actual nos encontramos en
un punto en el que hay una baja participacion e interés por parte de los estudiantes, que
carecen de motivacion y eso conlleva a un aumento del fracaso escolar.

En la sociedad actual, el alumnado de EP se ve expuesto a una variedad de estimulos
digitales que pueden afectar su atencion y motivacion en el entorno escolar. La
sobreexposicion a estos estimulos puede disminuir la capacidad de atencion y llevar a una
atencion fragmentada. Zapata et al (2021) asi lo reflejan en su investigacion, llegando a la
conclusion de que la excesiva exposicion en frente de una pantalla esta relacionada con la
disminucién del rendimiento escolar. Sin embargo, se destaca que estos estimulos también
pueden ser aprovechados de manera positiva, como a través de la gamificacion.

Durante mi periodo de practicas he podido llevar a cabo esta metodologia y he
observado un aumento en los resultados académicos de los alumnos en aquellas areas donde
se aplicaba, ademés de ver como el alumnado se divertia y trabajaban juntos.

He decidido hacer este TFG para saber si todos esos efectos positivos estan
producidos por la gamificacién y comprobar si seria beneficioso aplicarlo en las clases del

area de EF.



3. Objetivos

Dentro del marco de cualquier trabajo de investigacion riguroso, es esencial establecer

pautas y conceptos fundamentales que se alineen con unos objetivos iniciales. En el contexto

de este TFG, dos objetivos generales han guiado todo el proceso de investigacion. Estos

objetivos son:

Realizar una revision bibliografica de diversa tipologia de documentos
cientificos relacionados con el uso de la gamificacion en las clases de EP, para
asi poder recopilar y analizar los resultados obtenidos y plasmarlos en un solo
trabajo.

Evaluar los beneficios de la gamificacion como estrategia pedagogica en el

contexto de la EP.

Estos dos objetivos han sido la base fundamental para estructurar y desarrollar el

presente trabajo.

En relacion con los objetivos generales se han establecido unos objetivos especificos

dentro del marco de este TFG. Estos objetivos especificos son:

Identificar el impacto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes
en los articulos revisados.

Comprobar si existe un aumento en la participacion del alumnado a través de
la gamificacion en esta revision bibliografica.

Contrastar la relacion de la gamificacion con la mejora de los resultados
académicos del alumnado de las investigaciones revisadas.

Examinar la influencia de la gamificacion en la mejora de las relaciones y la

cooperacion entre el alumnado de los articulos analizados en este trabajo.



Gracias a estos objetivos se espera obtener una vision integral y fundamentada sobre
el impacto de la gamificacion en la motivacion, participacion, rendimiento académico y

relaciones entre estudiantes en el contexto de la EP.



4. Fundamentacion tedrica

Vamos a comenzar el marco teérico hablando sobre el origen de la gamificacion, més
concretamente de su origen historico para posteriormente ver como los expertos definen este
concepto. Continuaremos explicando el significado de la palabra juego y sefialando los
elementos que posee para finalizar determinando como aparece la gamificacion en la
LOMLOE, mas especificamente en el area de EF y exponiendo los beneficios que esta
estrategia pedagogica aporta y como debe llevarse a cabo desde el punto de vista docente.
4.1. Gamificacion

En primer lugar, nos adentraremos en la procedencia del término gamificacion,
centrandonos especificamente en su origen historico. Seguidamente, exploraremos como los
expertos en el campo de la educacion han dado forma y definido este concepto a lo largo del
tiempo.
4.1.1. Origen historico

En las ultimas décadas, hemos sido testigos de profundos cambios en la sociedad en
multiples &mbitos. Bauman (2002) hablaba de la modernidad liquida, una sociedad que esta
en constate transformacion y eso afecta también a la educacion. La educacion desempefia un
papel fundamental como agente de transformacion social y como medio para capacitar a las
personas y prepararlas para enfrentar los cambios y desafios de la sociedad contemporanea.
Desempefia unas funciones importantes para esa transformacion como transmisora de
conocimientos, valores y habilidades necesarias para el desarrollo personal y social y debe
contribuir a la formacion de ciudadanos criticos, participativos y capaces de afrontar los retos
de la sociedad actual. Estos cambios han dado lugar a nuevas demandas y desafios que
requieren una adaptacion continua por parte de los individuos y las instituciones. En el
ambito de la educacion se han ido incorporando metodologias innovadoras, como la

gamificacion.



El origen de la gamificacion esta en el mundo de los negocios, pero hace méas de una
década que se hizo evidente el potencial de los videojuegos en su aplicacion la educacion
segin Marti, Queiro, Méndez y Giménez (2013). El uso de técnicas de gamificacion se puede
encontrar en diversas disciplinas a lo largo de la historia. En el &mbito educativo el uso de
incentivos y recompensas para motivar a los estudiantes ha sido utilizado desde hace décadas.
Tenemos que irnos al afio 2003 para que Nick Pelling acufiase el término “gamificacion” para
descubrir una nueva realidad que la industria del videojuego estaba generando en la sociedad,
especialmente en el ambito empresarial (Pelling, 2016).

Una vez sefialado el origen de la gamificacion es indispensable conocer qué significa

y como lo definen los expertos en el mundo de la educacion.

4.1.2. Concepto de gamificacion

Para comenzar vamos a apoyarnos en la definicion més utilizada en la literatura, que
es la creada por Deterding et al. (2011) que lo definen como: “El proceso de usar elementos
del juego en contextos no relacionados con el juego”. Un ano mas tarde, Kapp (2012) da su
propia definicion de gamificacion: "La gamificacion es el uso de elementos y principios del
juego en contextos no relacionados con los juegos para aumentar el compromiso, la
motivacion y el aprendizaje". Como podemos ver afiade un fin, un proposito.

Son varios los autores que definen la gamificacion (McGonigal, 2011; Zichermann &
Cunningham, 2011; Lee & Hammer, 2011) y en todas ellas esta presente la palabra “juego”.

La relacion entre el concepto de gamificacion y el juego radica en la aplicacion de
elementos y mecénicas de juegos en contextos no lidicos, como la EP, con el objetivo de
aumentar la motivacion, la participacion y el aprendizaje de los estudiantes. Al gamificar se
busca capturar la esencia del juego y utilizarla como una estrategia pedagogica efectiva en el

aula.



Por lo tanto, podemos decir que la gamificacidon es una metodologia que consiste en
aplicar elementos, mecanicas y dinamicas propias de los juegos en contextos no ludicos con
el objetivo de motivar, comprometer y potenciar el aprendizaje, la participacion y el
compromiso de las personas.

4.2. El juego

Una vez sabemos qué es la gamificacion y como guarda relacion con el término
“juego”, vamos a definir este concepto y sefalar los elementos que posee.

4.2.1. Definicion de juego

Para saber el por qué gamificamos y el como hacerlo, es indispensable comenzar por
saber qué es el juego.

El derecho al juego se define en el articulo 31 de la Convencion sobre los derechos
del Nifio (1989): “Los Estados Parte reconocen el derecho del nifio y la nifia al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar
libremente en la vida cultural y en las artes.”

Segtin Moreno (2002), “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando el nifio aprende
a conocer y a comprender el mundo social que le rodea” (p.25). Desde una perspectiva ludica,
el juego se define como una actividad voluntaria, recreativa y placentera que se lleva a cabo
con un proposito intrinseco de diversion y entretenimiento, mientras que desde el punto de
vista educativo se considera una herramienta poderosa para el aprendizaje y el desarrollo.

Vygotsky (1982) consideraba que el juego es la principal actividad a través de la cual
los nifios adquieren conocimientos y habilidades que son importantes para su desarrollo.
Enfatizaba el papel del juego como una zona de desarrollo proximo, donde los nifios pueden
alcanzar niveles superiores de aprendizaje a través de la interaccidon con otros compaieros y

adultos.



Zichermann y Cunningham (2011) incluyen también la palabra juego en su definicion
de gamificacion: "La gamificacion es el uso de la mecanica de juego y los elementos de juego
en contextos no relacionados con los juegos para influir en el comportamiento, motivar la
accion y resolver problemas". Destacan dos componentes clave de la gamificacion. En primer
lugar, mencionan la mecanica de juego, que se refiere a las reglas y estructuras que rigen la
interaccion en ellos. En segundo lugar, mencionan los elementos de juego, que son las
caracteristicas o componentes especificos que generan interés y compromiso en los
jugadores, que se presentan en el apartado siguiente.

Podemos decir que el juego se define como una actividad voluntaria y recreativa que
se realiza con un proposito intrinseco de diversion y entretenimiento que implica una
experiencia lidica brindando placer y estimulando el aprendizaje y desarrollo. Ademas,

observamos que estd muy unido al concepto de gamificacion.

4.2.2. Elementos del juego
La experiencia del juego estd compuesta por diversos elementos que contribuyen a su
dindmica y atractivo.Werbach y Hunter (2012) recogen los elementos del juego en la

piramide DMC.



Figura 1

Piramide DMC de los elementos del juego.

THE PYRAMID OF GAMIFICATION ELEMENTS

Dynamics

Mechanics

Components

Nota. Piramide DMC. Fuente: Werbach y Hunter (2012).

Gracias al trabajo de Werbach y Hunter (2012) he podido llegar a una conclusion de
lo que son los elementos del juego.

En la parte superior de la piramide se encuentran las dindmicas (Dynamics), que se
refieren a la experiencia y las emociones que experimentan los participantes mientras estan
involucrados en la gamificacion. Las dindmicas estan relacionadas con los aspectos
psicologicos y motivacionales, como el sentido de logro, la superacion personal, la
competitividad, la colaboracién y la diversion. Son las que realmente impulsan la
participacion y el compromiso de los usuarios.

En el siguiente nivel de la piramide se encuentran las mecanicas (Mechanics), que se
refieren a las reglas y sistemas que rigen el funcionamiento del sistema gamificado. Las

mecanicas son cruciales para crear un entorno de juego estructurado y atractivo.
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El tercer y tltimo elemento del juego se encuentra en la zona baja de la piramide. Los
componentes (Components), que son los elementos mas basicos de la gamificacion. Incluyen
cosas como puntos, niveles, insignias, recompensas virtuales, tablas de clasificacion,
desafios, entre otros. Estos elementos se utilizan para motivar y recompensar a los
participantes, brindando un sentido de logro y progresion.

La gamificacion utiliza los principios de la piramide DMC para disefiar experiencias
que estimulen el deseo, promuevan la maestria y brinden espacio para la creatividad. Al
incorporar elementos de juego en contextos no ludicos, la gamificacion busca motivar a las
personas, aumentar su compromiso y generar una experiencia mas atractiva y satisfactoria. Al
aplicar los principios de la pirdamide DMC, se busca aprovechar los diferentes niveles de
motivacion de los participantes para lograr un mayor impacto y resultados positivos.

4.3. Gamificacion en Educacion Primaria

En este apartado vamos a tratar la gamificacion en el campo de la Educacion, més
concretamente en la etapa de Primaria. Comenzaremos viendo de qué forma esta referenciada
en la Ley Educativa LOMLOE para adentrarnos después en la EF sefalando los beneficios
que la gamificacion aporta a esta area.

4.3.1. Gamificacion en LOMLOE

Este apartado se enfocara en analizar como aparece reflejada la gamificacion en el
marco normativo del &mbito de la educacion y como esto puede influir en su aplicacion en las
instituciones educativas. Segun BOE (2022):

Facilitar el desarrollo educativo de los alumnos y alumnas, garantizando su formacion

integral, contribuyendo al pleno desarrollo de su personalidad y preparandolos para el

ejercicio pleno de los derechos humanos, de una ciudadania activa y democrética en la

sociedad actual. (p. 24386)
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En esta direccion es en la que estd orientado el Curriculo de Educacion Primaria
(BOE). Incluso en la Comunidad de Castilla y Leon, el BOCYL en el anexo II.A recoge que
“la finalidad de la educacion tiene como objetivo la formacion y el desarrollo integral y
armonico de la persona en todas sus dimensiones (fisica, afectiva, social, cognitiva y artistica)
en los ambitos personal, familiar, social y educativo”. (p. 48369)

También destaca en el articulo 12 uno de los principios pedagogicos como “La
contribucion al disfrute del alumnado en el proceso de aprendizaje” y unas medidas
metodoldgicas entre las que destaca “proporcionar multiples formas de implicacion” y
“representacion de la informacion y del contenido” para motivar al alumnado y
proporcionarles un “espectro de opciones de acceso al aprendizaje real mas amplio”. (pp.
48326-48327)

Podemos cumplir los objetivos finales de la educacion marcados por el BOE y el
BOCYL con el empleo de la gamificacion como metodologia didactica. De hecho, este
ultimo recomienda su aplicacion en el anexo II.A en el apartado de métodos: “aprendizaje
basado en el pensamiento, en el juego, en retos o la gamificacion son algunas de las
metodologias activas que pueden integrarse dentro de una situacion de aprendizaje”. (p.
48374)

Podemos ver como de una forma u otra la gamificacion aparece en las leyes
educativas vigentes y como la aplicacion de esta estrategia pedagogica favorece a la

consecucion de los objetivos marcados.

4.3.2. Gamificacion en EF
Si bien el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion

y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Le6n no menciona
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especificamente le gamificacion en el area de EF, podemos encontrar elementos propios de
dicha estrategia a lo largo de este apartado, como puede ser el juego.

En las competencias especificas es donde encontramos mas repetida esta palabra.
Recomiendan usar estrategias para la consecucion de la competencia nimero 2 como por
ejemplo el “juego motor”, “juegos deportivos de invasion” o “juegos de red o muro” (p.
48570). Incluso en la competencia especifica 4 el juego esta presente en todos los elementos
mencionados y es reconocido como parte del patrimonio cultural: “Esta competencia implica
construir la identidad personal y social, respetando la propia realidad corporal y la de los
demas, desde una practica vivenciada que integra expresiones culturales como el juego, el
deporte...”. (p. 48571)

Ademas, el juego esta presente de forma literal en la competencia 5:

Valorar diferentes medios naturales y urbanos como contextos de practica motriz,
interactuando en ellos y comprendiendo la importancia de su conservacion desde un
enfoque sostenible, adoptando medidas de responsabilidad individual durante la
préctica de juegos y actividades fisico-deportivas, para realizar una practica eficiente
y respetuosa con el entorno y participar en su cuidado y mejora. (p. 48572)

El juego forma parte incluso de los contenidos del area de EF. El Decreto 38/2022, de
29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion
primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn reconoce la importancia del juego como
estrategia pedagogica en el area de EF. Los juegos proporcionan un entorno motivador y
participativo, promoviendo el desarrollo integral de los estudiantes y fomentando valores
como la cooperacion, el respeto y la inclusion segun Neves y Rodrigues (2019) y Martinez et

al. (2014).



13

La LOMLOE (2020) como marco legal, brinda flexibilidad para la innovacién
pedagdgica, lo que permite a los docentes adaptar sus précticas y metodologias seglin sus
contextos y experiencias. Por eso se nos permite gamificar. Pero, ;cémo gamificamos?

Con el andlisis del trabajo de Hsin-Yuan y Soman (2013) he identificado 5 pasos para
una correcta gamificacion:

Figura 2

Pasos para gamificar de forma adecuada.

Nota. Pasos para una adecuada aplicacion de la gamificacion en la educacion. Fuente:
elaboracién propia.

Es fundamental comprender quiénes son los jugadores o estudiantes a los que se
dirige la gamificacion y el entorno en el que se llevara a cabo. Se debe tener en cuenta la
edad, intereses, habilidades y necesidades del publico objetivo.

Hay establecer claramente los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar
mediante la gamificacion y deben estar alineados con los curriculos educativos o los

resultados deseados.
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En cuanto al disefio de la estructura y las dindmicas de la experiencia gamificada, hay
que determinar como se organizaran los desafios, las actividades y los niveles de dificultad.
Es importante tener en cuenta la progresion gradual y la variedad de desafios para mantener
el interés y la motivacion a lo largo de la experiencia.

Se deben evaluar los recursos disponibles y determinar cuales son los mas adecuados
y accesibles para la implementacion de la experiencia gamificada.

Por ultimo, se seleccionan aquellos elementos que mejor se adapten a los objetivos de
aprendizaje y al publico objetivo, y se integran de manera coherente y motivadora dentro de
la experiencia gamificada.

Conocemos los pasos, pero es importante saber como llegar a ellos y como conseguir
el objetivo de cada etapa. Para ello vamos a responder a una serie de preguntas que he
recogido en la siguiente tabla (tabla 2):

Tabla 1

Preguntas que el docente debe hacerse en cada paso para disefiar una gamificacion.

Pasos Preguntas

(Quién es el publico objetivo?

Paso 1: Comprender el (Cuadl es el contexto?
publico objetivo y el (Cual es la duracion del programa de aprendizaje
contexto (Donde se esta llevando a cabo el programa?

(Cuadl es el tamafio del grupo?
Paso 2: Definicion de los  (Qué quiere el instructor que el estudiante logre al completar
objetivos de aprendizaje la educacion?

(Como se puede desglosar el programa de aprendizaje
Paso 3: Estructurar la

(Cudles son los puntos débiles?
experiencia

(COomo podemos mantener la motivacion del alumnado?
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Paso 4: Identificacion de

recursos

Paso 5: Aplicacion de

elementos de gamificacion

(,Se puede aplicar un mecanismo de seguimiento a esta etapa
especifica?

(Qué determina la superacion de un nivel

(Existen reglas claras que se puedan implementar?

(El sistema general le da retroalimentacion al estudiante y / o
docente?

(Se implementara la gamificacion de manera individual, en
grupos o en equipos?

(Qué elementos de la gamificacion se considerardn para su
aplicacion?

(Cual serd el enfoque de trabajo de los contenidos?

Los docentes deben seguir estos cinco pasos para gamificar de manera efectiva:

establecer objetivos claros, identificar areas de mejora, dividir el programa de aprendizaje en

etapas, implementar un sistema de seguimiento basado en premios y reglas y aplicar

elementos individuales o sociales segln sea necesario. A medida que el docente avance en

estos pasos, debera evaluar los resultados, ajustar los elementos y garantizar una correcta

implementacion para lograr una gamificacion precisa y eficiente en el programa educativo.

En este apartado hemos podido ver como la gamificacion también esta presente en el

curriculo del area de EF y que gamificar requiere un esfuerzo del docente por seguir una serie

de pasos si queremos que su aplicacion sea dptima.

4.3.3. Beneficios de la gamificacion en EF

La gamificacion en la EP ha surgido como una estrategia innovadora para mejorar el

proceso de aprendizaje y comprometer a los estudiantes de una manera mas activa 'y
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motivadora. Esta técnica, que incorpora elementos de juego en el ambito educativo, ha
demostrado tener una serie de aspectos positivos que benefician el desarrollo de los
estudiantes en esta etapa crucial de su formacion.

Lee Sheldon & Hammer (2011) indican que la gamificacion tiene el potencial de
transformar la educacion al captar la atencion de los estudiantes y aumentar su motivacion
intrinseca para aprender. Al estar inmersos en una experiencia de juego, los estudiantes se
sienten mas motivados para participar activamente en las actividades educativas, lo que les
ayuda a mantenerse comprometidos y dispuestos a enfrentar desafios académicos.

James Paul Gee (2003) y Karl Kapp (2012) afirman que la gamificaciéon en la EP
fomenta la participacion activa de los estudiantes y promueve el trabajo en equipo y la
colaboracion en un entorno lidico. Ambos coinciden en que los juegos educativos enriquecen
la experiencia de aprendizaje al requerir la interaccidon constante entre los estudiantes,
fomentando asi la colaboracion y el trabajo en equipo.

Werbach y Hunter (2012) sostienen que la metodologia de gamificacion permite
adaptar el contenido y las actividades educativas a las necesidades individuales de cada
estudiante, brindando un aprendizaje mas personalizado y efectivo. Los juegos educativos
pueden ser disefiados para ofrecer desafios de diferentes niveles de dificultad, lo que
posibilita que cada nifio progrese a su propio ritmo.

Los juegos educativos pueden ser disefiados para desarrollar una amplia gama de
habilidades y competencias transversales en los estudiantes. Un argumento a favor es el de
Van Eck (2006). Para €l los juegos educativos ofrecen oportunidades para desarrollar
habilidades transversales, como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
colaboracion, que son fundamentales en la EP, ya que sientan las bases para el aprendizaje a

lo largo de la vida y para el éxito en el futuro.
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Segtin McGonigal (2011) la gamificacion en la EP crea un entorno seguro donde los
estudiantes pueden experimentar el fracaso como parte del proceso de aprendizaje,
fomentando la resiliencia y el crecimiento. Al proporcionar un entorno ludico y seguro, los
juegos educativos permiten a los estudiantes experimentar el fracaso como parte natural del
proceso de aprendizaje y les brindan la oportunidad de aprender de sus errores sin sentirse
juzgados.

Para concluir este apartado podemos decir que esta metodologia ofrece numerosos
beneficios, como el aumento de la motivacion, la participacion activa, la colaboracion, la
personalizacion del aprendizaje y la reduccion del estrés. Estos aspectos positivos
contribuyen a un ambiente de aprendizaje mas efectivo y atractivo para los estudiantes de EP.

Pero nos estamos olvidando de un agente indispensable en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, el cual debe aplicar la estrategia de gamificacion de una forma correcta. Estamos
hablando de los profesores.

4.4. Papel del maestro

Finalizamos la fundamentacion tedrica destacando la importancia del docente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y las acciones que debe llevar a cabo para aplicar la
gamificacion de forma correcta.

El docente tiene que ponerse como objetivo primordial de su labor educativa el
desarrollar competencias formativas en los estudiantes que permitan poner en relieve el
cimulo de conocimientos adquiridos; también es imperante que el educador busque coémo
potenciar la capacidad de los educandos para razonar creativa y criticamente, ante lo cual
vemos en la gamificacion la estrategia idonea para tales propodsitos. El profesor debe
incentivar a los educandos a aprender por medios gamificados, en los cuales se implemente
una eficaz vinculacion de los elementos del juego con la accion educativa, segiin Oliva

(2017). Para ello, debe conocer como aplicar la gamificacion de forma adecuada.
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Hay autores como Linehan, Kirman, Lawson y Chou (2011) que indican de qué
componentes debe estar formada una experiencia gamificada:

Para gamificar de manera efectiva en educacion, se recomienda utilizar estrategias
como la experimentacion repetida, donde los estudiantes practican y aprenden de forma
continua a través de la repeticion de actividades gamificadas. También es importante incluir
ciclos de retroalimentacion rapida, brindando retroalimentacion oportuna para que los
escolares evaliien su rendimiento y realicen ajustes en tiempo real. Ademas, se debe adaptar
las tareas a los niveles de habilidad de los estudiantes, intensificar progresivamente la
dificultad de las actividades y dividir tareas complejas en subtareas mas manejables. Por
ultimo, la incorporacion de recompensas y actividades de reconocimiento social motiva al
alumnado y premia sus logros. Estos aspectos combinados contribuyen a una experiencia
gamificada enriquecedora en el ambito educativo.

El profesor debe presentar una serie de cambios y desafios en esta nueva concepcion:
encontrar la pasion del estudiante, profundizar a veces mas alla de los planes de estudio y no
tener miedo a perder el control de la clase. (Jaramillo & Castellon, 2012)

El maestro debe guiar, personalizar y supervisar el proceso, asegurando que el
alumnado se involucre y se beneficie plenamente de la gamificacion. Su experiencia
pedagbgica y relacion con los estudiantes son fundamentales para crear un ambiente
educativo estimulante y efectivo, donde la gamificacion promueva la participacion, el

compromiso y el aprendizaje significativo.
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5. Metodologia

Para la realizacion de este TFG se ha llevado a cabo una serie de pasos que nos
aseguran la obtencion de informacion pertinente y actualizada para el estudio.

Se consultaron varias bases de datos académicas y cientificas relevantes en el campo
de estudio, incluyendo Dialnet, Mendeley Data y Google Scholar y se determinaron las
palabras clave adecuadas para la busqueda de articulos pertinentes, como “gamificacion”,
“Educacion Fisica”, “gamification”, “Educacion Primaria”, “Physical Education” y “Physical
Activity”. Esta busqueda me permitié comparar diversas perspectivas y enfoques, asi como
fundamentar el marco tedrico de manera consistente. Cabe destacar que esta biisqueda
también contribuyo6 a mi propio aprendizaje y familiarizacion con los procedimientos y
recursos utilizados en la investigacion académica.

Con la finalidad de recopilar informacion se realizé una busqueda exhaustiva en las
bases de datos y motores de busqueda seleccionados y se reuni6é un amplio volumen de
articulos relacionados. Después se procedi6 a su filtrado junto a la lectura del titulo y abstract

de los articulos obtenidos para determinar su relevancia. Los criterios de exclusion fueron los

siguientes:

Afo de publicacion: Se seleccionaron los articulos publicados en los tltimos 6

aflos para garantizar la actualidad de la informacion.

e Autoria: Se clasificaron los autores en funcion de la cantidad de publicaciones
que poseen en el tema de interés. Se priorizaron aquellos autores con mayor
experiencia y conocimiento en el campo.

e Enfoque del articulo: Se evalu¢ si el contenido y enfoque del articulo se

ajustaban a los objetivos y alcance del TFG.

e Modelo: Se apartaron los documentos de TFG y de Trabajo de Fin de Master.
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Los articulos duplicados fueron eliminados con el uso de una herramienta como
Mendeley. Se leyeron el titulo y abstract de los articulos restantes y se seleccionaron aquellos
que planteaban una intervencion relacionada con la EF en la etapa de EP.

Los articulos finalmente seleccionados (un total de 20) se incluyeron en una tabla,
indicando informacion relevante como el titulo, autores, afio de publicacion y principales
hallazgos importantes para la consecucion de los objetivos planteados para este TFG.

Se analizaron en profundidad y sus contenidos, metodologias utilizadas, resultados

obtenidos y conclusiones relevantes fueron examinados.
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Se han compilado los resultados derivados de examinar los articulos revisados en la siguiente tabla, que aparecen por orden de

publicacion, donde se han tenido en cuenta diversos componentes que hemos considerado importantes para este trabajo.

Tabla 2

Seleccion de articulos revisados.

Autor y Instrumentos
Tipo Muestra Duracion Objetivo Método Resultados
afo evaluacion
Aumentar Motivacion
capacidad aerdébica
Relaciones
Incrementar la Cuesti .
uestionarios 1
Martinez-  Intervencion motivacion personates
16 clases ' _ _ pre-post sobre
Lopez et (no llevada a 8 semanas Mejorar la Gamificacion o
4° ESO o rendimiento Capacidad
al. (2017)  cabo) cognicion .
cognitivo aerdbica
Desarrollar
autonomia del
alumnado Cognicion
Gamificacion  Listas de control Implicacié
Ordiz, T. . 18 estudiantes 80 dias Incrementar la . ' mplicacion
Intervencion o o ClassDojo Registro de
(2017) 5° de Primaria escolares  motivacion y la ' .
Plickers anécdotas Comportamiento
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Pedersen 30 estudiantes

et al. Investigacion 15 nifios y 15 nifias
(2017) Entre 12 y 17 afios
Hortigiiela

et al. Intervencion  3° de Primaria
(2018)

5°y 6° de Primaria

1 sesidon

1 sesion

6 sesiones

participacion del Kahoot!
alumnado
Determinar si los
exergames reducen
el tiempo de Gamificacion
reaccion para los Exergames
movimientos
laterales del brazo
Adaptar practicas
sociales actuales de
tiempo libre al area
de EF

Conectar Gamificacion
directamente con Escape Room
los intereses de

los/as estudiantes y

fomentar asi su

motivacion

Aprender de forma

ladica las HMB

Gamificacion

Kahoot! y
Plickers

Analisis de
varianza de

disefio mixto

Observacion

directa

Hoja de control

Responsabilidad

individual

Tiempo de

reaccion

Motivacion

Implicacion

Cooperacion

Participacion
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Fernandez

et al.

(2018)

Morente-
Oria et al.

(2018)

Gonzalez,

T. (2018)

Intervencion
(no llevada a

cabo)

) 25 estudiantes
Intervencion
Educacion Primaria
(no llevada a

o ESO
cabo)
' 4 clases 1 curso
Programacion o )
1°y 2° de Primaria  académico

Fomentar

interaccion entre el

alumnado
Desarrollar
habilidades de
aprendizaje

cooperativo

Aumentar la
motivacion por
realizar actividad
fisica en el

alumnado

Fomentar habitos

saludables y

Pedagogia de

la aventura

Gamificacion
Educacion 4.0
Realidad
Aumentada

(RA)

Gamificacion

Rubrica
Revision de
iguales
Cuestionario
“Medida de la
Intencionalidad
de ser
Fisicamente
Activo primaria-
MIFApri”

Autoevaluacion

—

Relaciones

personales

Responsabilidad

individual

Motivacion

Actividad fisica

Motivacion
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Quintero
et al.

(2018)

Intervencion

31 estudiantes

2°de ESO

4-6

sesiones

actividad fisicaen  Sport

el alumnado Education
Involucrar a las

familias en la

asignatura

Inculcar la

importancia del

trabajo cooperativo

Alcanzar objetivos

y competencias ] )
Gamificacion

clave de la EF o
Aprendizaje

Potenciar el )
cooperativo

desarrollo de la

competencia digital

Alumnado:
Rubrica de
puntos
Intervencion:
Diario
autoevaluacion
Encuesta online
familias
Cuestionario
inicial y final
(iguales)
Sistema de
puntos

Diana con items
cerrados con
escala de
valoracion tipo

Likert

Resultados

académicos

Implicacioén

familiar

Interés

Motivacién

Cooperacion
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Trillo et
al. (2018)

Gonzalez,

1. (2018)

Programacion

Intervencion

3 propuestas
distintas:
1°/2° Primaria
6° Primaria

1° ESO

4 clases

3°y 4° de Primaria

1 curso

académico

405

sesiones

Promover la

adquisicion de

valores personales,

habitos saludables

y habilidades

relacionadas con el

trabajo cooperativo

Trabajar contenidos

propios de la EF

mediante la

Gamificacion
Aprendizaje

cooperativo

Gamificacion
Trabajo

cooperativo

Preguntas
abiertas sobre
items y
experiencia
(SPSS 21.0)
Preguntas
cerradas
(analisis de

contenido)

Observacion

directa

Participacion

Resultados

académicos

Motivacion

Conductas

disruptivas

Motivacion

Implicacion
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Lobo, J.
M. (2018)

Arufe, V.
(2019)

Programacion 4° de Primaria

Intervencion

47 estudiantes

4° de Primaria

1 curso

académico

1 sesion

gamificacion y la
cooperacion
Valorar importancia
TICs en sistema
educativo.
Descubrir un
método pedagdgico
alternativo
mostrando sus
caracteristicas mas
relevantes.
Comprender la
influencia de la era
digital en la

educacion.

Trabajar contenidos
del curriculo
Aumentar la
motivacion
Promover el buen

comportamiento

Gamificacion

Kahoot!

Gamificacion

Kahoot!
Evaluacion
inicial
(encuesta)
Evaluacion
sumativa (quiz)

Evaluacion final

Cuestionario de
satisfaccion,
trabajo de
valores y

experiencia

Motivacion

Participacion

Resultados

académicos

Cooperacion

Motivacion

Cooperacion
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Rodriguez

Parra et al. Intervencion

(2019)

Valero —
Valenzuela Investigacion
et al. /Intervencion

(2020)

48 estudiantes

5° de Primaria

55 estudiantes
27 chicos y 28
chicas

2°y 3° de ESO

14

sesiones

10

sesiones

Educar en valores

Comprobar si hay
una mejora en los
resultados
académicos con la
gamificacion
Aumentar la

motivacion

Analizar el
resultado de una
intervencion
docente basada en
la hibridacion del
modelo pedagogico
de responsabilidad
personal y social
(MRPS) con la

estrategia

Gamificacion
Grupo
experimental
(gamificacion)
y grupo de

control

Hoja de control
Observacion

directa

Analisis
observacional
(SORPS)
Analisis
metodologico
mixto
Cuestionarios
motivacionales

(SPSS v.22.0)

Resultados

académicos

Motivacion

Relaciones

personales

Autonomia

Responsabilidad

Motivacidén
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102 estudiantes

49 chicos y 52

Rouissi et  Investigacion chicas )
_ 1 sesion

al. (2020)  /Intervencién 3°y 4°de ESO

1° de Bach.
Marifio, 10

Intervencion ~ 4° de ESO .

0. (2021) sesiones

innovadora de la

gamificacion

Analizar el grado
de satisfaccion de
estudiantes de la
gamificacion, asi
como sus ventajas e

inconvenientes

Identificar la
relacion entre
Gamificacion con
TIC a través del
Aprendizaje
Cooperativo y la
motivacion del

alumnado

Gamificacion
aplicada a la

orientacion

Gamificacion
mediante TIC
Aprendizaje

Cooperativo

Entrevista

semiestructurada

Escala de
medicion de las
NPB para la
motivacion
Autoinforme
estructurado
para la

autoevaluacion

Interés

Motivacion

Participacion

Cooperacion

Resultados

académicos

Motivacion

Cooperacion
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Goémez -
Jarel, J. Intervencion
(2022)
Melero et ]
Intervencion
al. (2022)
Intervencion

2°y 4° de ESO

ESO

143 estudiantes

5°y 6° de Primaria

16
sesiones

8 en2°
ESOvy 8
en 4° ESO

1 sesion

20

sesiones

Aportar una serie
de valores ético-
sociales como el
trabajo en equipo,

el respeto a los

demas y el respeto

al reglamento entre

otros

Aumentar la
motivacion de los

estudiantes

Valorar efectos de

gamificacion sobre

Gamificacion
Aprendizaje

intencional

Gamificacion
aplicada al

Colpbol

Gamificacion

de la
intervencion
Cuestionario ad
hoc

Portafolios
(tedrico)

Retos diarios de
rendimiento
(practico)

Lista de control
(actitudinal)
Analisis DAFO
(intervencion)
Observacion
directa

Rubrica de
evaluacion

Autoevaluacion

Subescala de

Ansiedad y

Interés

Motivacién

Relaciones

personales

Implicacion

Motivacion

Participacion

Ansiedad ante el

fracaso




la ansiedad ante el Agobio ante el

fracaso Fracaso de la T Motivacion
Comprender version validada
repercusion de la al contexto Hab. Fisico-
gamificacion espanol (Ruiz motoras
Pérez et al.
Rodriguez
Martin ot 2015) del Test 1 Cooperacién
de Motivacion
al. (2022)
del Logro para
el Aprendizaje
en EF o
Implicacion
Escala de Likert
Cuestionario ad
hoc
_ Analizar el impacto Gamificacion  Cuestionario
102 estudiantes _ _ ' .,
Flores — _ de la gamificacion ~ Grupo tedrico T Motivacion
_ ‘ 38 chicos y 64 ‘ ‘
Aguilar et Intervencion i 8 sesiones en las clases de EF  experimental =~ Programa
chicas
al. (2023) 20 de ESO sobre las y grupo de estadistico SPSS X Regulacion

regulaciones comparacion  22.0 introyectada
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motivacionales y Prueba T,
las calificaciones ANOVAs, N Regulacion
de los estudiantes MANOVAs y externa
de ESO MANCOVAs
Nota. 1 = Aumento; - = Sin variacion; | = Disminucion; EF = Educacion Fisica; ESO = Educacion Secundaria Obligatoria; NPB = Necesidades

Psicolégicas Basicas; TIC = Tecnologias de la Informacion y Comunicacion; RA = Realidad Aumentada; HMB = Habilidades Motrices Bésicas.
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7. Discusion

Tras analizar los articulos incluidos en la revision, se pueden extraer conclusiones y
resultados comunes sobre el impacto de la gamificacion en el ambito educativo, basandose en
los estudios de los autores mencionados en la tabla.

Al incorporar elementos de juego y competencia en las actividades educativas, se crea
un ambiente colaborativo y de interaccion entre los estudiantes favoreciendo asi las
relaciones personales (Martinez-Lopez et al., 2017; Fernandez et al., 2018; Rodriguez Parra
et al., 2019; Gomez - Jarel, J., 2022). Otro aspecto para tener en cuenta en la mejora de las
relaciones sociales es la cooperacion, la cual también se ve beneficiada por la gamificacion
(Hortigiiela et al., 2018; Quintero et al., 2018; Lobo, J. M., 2018; Arufe, V., 2019; Rouissi et
al., 2020; Marifo, O., 2021; Rodriguez Martin et al., 2022) gracias a la incorporacion de
elementos colaborativos, como desafios en equipo y competencias conjuntas, junto con
sistemas de recompensas y reconocimientos grupales que promueven el trabajo en equipo y la
ayuda mutua. Si ademas afiadimos misiones y premios colectivos, potenciaremos mucho mas
el factor colaborativo.

El elemento mas comun en los articulos de gamificacion es el factor de la motivacion
(Martinez-Lopez et al., 2017; Hortigiiela et al., 2018; Morente-Oria et al., 2018; Gonzalez, T.,
2018; Quintero et al., 2018; Trillo et al., 2018; Gonzalez, 1., 2018; Lobo, J. M., 2018; Arufe,
V., 2019; Rodriguez - Parra et al., 2019; Valero — Valenzuela et al., 2020; Rouissi et al., 2020;
Marifio, O., 2021; Gémez - Jarel, J., 2022; Melero et al., 2022; Rodriguez Martin et al., 2022;
Flores — Aguilar et al., 2023). En todos ellos, tras el estudio se produce un aumento en la
motivacion de los estudiantes, coincidiendo con Gémez (2021) que tras su tesis doctoral
demostro6 la influencia de la gamificacion como metodologia que impulsa la motivacion.

Se puede observar también un aumento en el interés del alumnado, en la participacion

(Fernandez et al., 2018; Quintero et al., 2018; Lobo, J. M., 2018; Rouissi et al., 2020; Melero
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et al., 2022) y en la implicacién, no solo de los estudiantes (Ordiz, T., 2017; Hortigiiela et al.,
2018; Gonzalez, 1., 2018; Gomez - Jarel, J., 2022; Rodriguez Martin et al., 2022), sino
también de las familias (Gonzalez, T., 2018). Eso se debe a la introduccion de elementos de
juego, como desafios y premios, transformando asi las actividades fisicas en experiencias
divertidas y atractivas.

En cuanto a los resultados académicos podemos ver que, en la mayoria, gracias a la
gamificacion se ha producido una mejora (Martinez-Lopez et al., 2017; Gonzalez, T., 2018;
Lobo, J. M., 2018; Rodriguez Parra et al., 2019; Rouissi et al., 2020; Rodriguez Martin et al.,
2022), mientras que en otros no ha habido variaciones de ningun tipo (Pedersen et al., 2017;
Quintero et al., 2018).

El andlisis refleja también el impacto que tiene la gamificacion en la conducta de los
estudiantes (Ordiz, T.,2017; Trillo et al., 2018) mejorando su comportamiento en las clases.
Al convertir el aprendizaje en una experiencia divertida y significativa y con la incorporacion
del sistema de logros y recompensas, brindamos al alumnado un sentido de proposito y logro,
lo que reduce la apatia y el aburrimiento en el aula.

En resumen, la gamificacion se evidencia como una estrategia eficaz para el
aprendizaje de los alumnos de EP en el campo de la EF. Esta metodologia demuestra ser
efectiva al incrementar la motivacion y participacion de los estudiantes, lo cual se traduce en

una mejora en sus resultados académicos.
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8. Conclusiones
Tras la revision de los articulos sobre gamificacion escogidos en este TFG, se lleg6 a
la conclusion de que esta estrategia pedagdgica se muestra como una herramienta efectiva
para aumentar la motivacion y promover un aprendizaje significativo y duradero en los
estudiantes. La aplicacion de la gamificacion en la EP, especificamente en la asignatura de

EF, tiene un impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se observa una mejora
en la motivacion, participacion y el compromiso de los estudiantes, manifestando un mayor

interés y actitud positiva hacia el aprendizaje y la asignatura. Ademas de los aspectos
mencionados anteriormente, también ha demostrado influir positivamente en el
comportamiento de los estudiantes y en sus resultados académicos.

Al convertir el aprendizaje en una experiencia divertida y significativa, la
gamificacion fomenta una mayor participacion activa en el aula, reduciendo la apatia y el
aburrimiento. A través de sistemas de logros, recompensas y reconocimientos, se establece un
sentido de propdsito y logro, incentivando a los estudiantes a esforzarse y superarse.

Es importante destacar que la implementacion de esta metodologia requiere un disefio
cuidadoso y un mayor compromiso por parte del docente, pero presenta un potencial
significativo para reducir la ansiedad ante el fracaso disminuyendo asi las tasas de abandono
escolar segiin Guerrero-Puerta y Guerrero (2021).

En resumen, la gamificacion en la educacion se muestra como una estrategia
innovadora con multiples beneficios. La gamificacion no solo transforma la dindmica del

aula, sino que también promueve un aprendizaje mas significativo y duradero.
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