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RESUMEN

El presente estudio analiza el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de
la Educacion Fisica en estudiantes de secundaria, con el propoésito de
comprender como esta metodologia influye en la motivacion, la participacion
activa, el rendimiento motor y el desarrollo socioemocional. Para ello, se llevo
a cabo una revision sistematica siguiendo las directrices PRISMA 2020,
basada en la seleccion rigurosa de 37 estudios publicados entre 2020 y 2025
en bases de datos como Scopus, Web of Science, ERIC y SciELO. Los
resultados evidencian una tendencia consistente: la gamificacion incrementa
la motivacion intrinseca, mejora la participacion y favorece el aprendizaje
activo mediante el uso de retos progresivos, sistemas de puntos, misiones
narrativas y retroalimentacion inmediata. Asimismo, se identifican mejoras
en habilidades motrices, cooperacion, comunicacion y clima de aula. No
obstante, algunos estudios senalan riesgos asociados a la competitividad
excesiva y la dependencia de recompensas extrinsecas. En conjunto, los
hallazgos confirman que la gamificacion es una estrategia pedagobgica eficaz
cuando se implementa de manera equilibrada, estructurada e inclusiva,
consolidandose como un recurso relevante para transformar la ensenanza de

la Educacion Fisica en secundaria.
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ABSTRACT
This study examines the impact of gamification on learning in secondary

school Physical Education, with the aim of understanding how this
methodology influences students’ motivation, active participation, motor
performance, and socio-emotional development. A systematic review was
conducted following the PRISMA 2020 guidelines, based on the rigorous
selection of 37 studies published between 2020 and 2025 in databases such
as Scopus, Web of Science, ERIC, and SciELO. The findings reveal a
consistent trend: gamification enhances intrinsic motivation, increases
student engagement, and promotes active learning through progressive
challenges, point systems, narrative missions, and immediate feedback.
Improvements were also observed in motor skills, cooperation,
communication, and classroom climate. However, some studies report
potential risks related to excessive competitiveness and reliance on extrinsic
rewards. Overall, the evidence confirms that gamification is an effective
pedagogical strategy when implemented in a balanced, structured, and
inclusive manner, positioning it as a valuable resource for transforming

Physical Education teaching in secondary education.

KEYWORDS

Gamification; Physical Education; Active Learning; Student Motivation;
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INTRODUCCION

En Educacion Fisica, los estudios sobre gamificacion demuestran un
crecimiento con respecto al renovado interés en contrarrestar la reduccion del
compromiso con la actividad motora en adolescentes. Se muestra que los
entornos gamificados aumentan la participacion y facilitan niveles mas altos
de competencia percibida por los estudiantes; esto ha sido evaluado
sistematicamente en conjuntos de datos como Scopus y Web of Science (Sailer
Y Homner, 2020). En el mismo ambito, en entornos educativos hibridos,
investigaciones recientes revelan que los motivadores simbdlicos y la
retroalimentacion inmediata aumentan la persistencia en actividades fisicas
y cognitivas (Toda et al., 2020). Este patron indica un movimiento de modelos
exploratorios a modelos mas organizados que consideran la motivacion, la

interactividad y el rendimiento motor.

Hay tres lineas que han comenzado a repetirse en la literatura sobre
gamificacion en Educacion Fisica. Primero, la investigacion motivacional
revelo los efectos potenciadores de la autonomia, la energia emocional y la
participacion activa en actividades donde las dinamicas gamificadas incluyen
objetivos concretos y etapas (Zainuddin et al., 2020). En segundo lugar, los
estudios dirigidos al aprendizaje motor encuentran que la gamificacion mejora
la adquisicion de habilidades cuando se utiliza junto con actividades
colaborativas y mecanismos de retroalimentacion inmediata (Sun y Gao,
2020). En tercer lugar, los estudios sobre la participacion fisica muestran
mejoras en la adherencia y la intencion de continuar realizando actividad
fisica (Centeio et al., 2020), una observacion importante en la etapa de
educacion secundaria. El progreso también es de una amplitud metodologica

significativa.

Mientras que algunos estudios son de naturaleza experimental para evaluar
el rendimiento motor, otros son hibridos, abarcando las dimensiones

emocional, social y motivacional. Como se describio recientemente, en
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entornos digitales, se ha demostrado que las narrativas ludicas mejoran la
atencion sostenida y previenen el abandono de las practicas (Kalogiannakis
et al., 2021). Sin embargo, algunos estudios previos identifican diferencias
importantes: mientras que la gamificacion puede mejorar la motivacion a
corto plazo, el poder sostenido de su efecto depende de la congruencia de los
desafios previstos con los objetivos pedagogicos (Lopez et al., 2021). Esta
heterogeneidad destaca la importancia de comprender mejor ciertas

condiciones de disefio e implementacion.

A pesar de estos avances, aun existen considerables lagunas en la literatura.
Diferentes revisiones indican que la gran mayoria de las intervenciones
gamificadas estan limitadas por duraciones cortas, tamanos de muestra
pequenos y una falta de validacion de instrumentos, por lo que los hallazgos
no pueden extrapolarse (Smutny y Schreiberova, 2020). Ademas, hay una
produccion cientifica insuficiente sobre la gamificacion en la Educacion Fisica
en América Latina, donde los recursos tecnolégicos, la disponibilidad de
docentes y las condiciones socioculturales difieren de los contextos europeos
o asiaticos. Estas limitaciones justifican estudios que combinen dimensiones
pedagogicas, motivacionales y motoras para comprender mejor el verdadero

impacto de la gamificacion en los estudiantes de secundaria.

La gamificacion se concibe como la incorporacion de elementos de diseno de
juegos en contextos no ludicos con el objetivo de promover el compromiso y
mejorar el aprendizaje (Sailer et al., 2021). Estos elementos, como
recompensas, puntos, niveles, retroalimentacion inmediata y narrativas, se
utilizan para activar mecanismos psicologicos relacionados con la motivacion
y la percepcion de logro. En la Educacion Fisica, esta estrategia es
particularmente relevante debido a la naturaleza dinamica de las actividades
motoras, donde la progresion de desafios y la interaccion social encajan
naturalmente con las mecanicas de juego. Asi, la gamificacion fomenta

entornos mas participativos orientados hacia la experimentacion activa.
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La Teoria de la Autodeterminacion es uno de los fundamentos mas citados
para explicar los efectos de la gamificacion. Esta teoria sostiene que la
motivacion intrinseca aumenta cuando los individuos satisfacen sus
necesidades de autonomia, competencia y relacion (Howard et al., 2021). Las
dinamicas gamificadas promueven estas necesidades al ofrecer elecciones
significativas, niveles ajustados al rendimiento y oportunidades de
cooperacion. Ademas, estudios recientes muestran que los sistemas de
recompensas simbolicas aumentan la percepcion de autoeficacia, lo cual es
esencial para mantener el esfuerzo en actividades fisicas exigentes (Van Roy
y Zaman, 2020). Estas condiciones explican en gran medida la aceptacion

positiva de la gamificacion en contextos escolares.

Un concepto clave que aun es menos familiar pero igualmente importante es
la teoria del Flow, una condicion psicologica de intensa concentracion entre
el desafio y la habilidad, y el disfrute tanto de lo desafiante como de lo habil,
u otros estados. Se ha establecido recientemente que las tareas gamificadas
fomentan el flow, debido a la clara orientacion hacia objetivos, la interaccion
continuay la retroalimentacion instantanea (Bai et al., 2020). En la educacion
fisica, estos factores resultan en la mejora del rendimiento en tareas motoras
y la persistencia en tareas dificiles. Ademas, las experiencias de flow
estimulan la actividad relacionada con la actividad fisica, que también es una
forma importante de combatir la falta de motivacion de los adolescentes para

adoptar un estilo de vida saludable.

Por ultimo, la literatura también sugiere que la gamificacion afecta no solo el
aprendizaje motor, sino también los constructos socioemocionales de
colaboracion, empatia y clima de aula. Estudios recientes en escuelas indican
que los entornos gamificados reducen los comportamientos disruptivos y
promueven interacciones mas positivas entre companeros (Bovermann &
Bastiaens, 2020). Por el contrario, varios autores advierten que la
gamificacion puede tener efectos adversos cuando se aplica sin la mediacion

adecuada del docente, particularmente en actividades fisicas competitivas
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(Diefenbach y Miussig, 2020). Por lo tanto, su implementacion necesita ser lo
suficientemente inteligente para ser equilibrada, considerada y enfocada

principalmente en resultados pedagogicos especificos.

2. METODOLOGIA

Se utiliz6 un diseno de revision sistematica de la literatura siguiendo las
directrices PRISMA para llevar a cabo la investigacion, asegurando que el
proceso fuera riguroso, transparente y reproducible (Page et al., 2021). La
eleccion de este enfoque fue motivada por el reciente interés de investigacion
sobre el tema de la gamificacion en la Educacion Fisica y la necesidad de una
sintesis critica de la evidencia empirica existente. La revision limitoé el periodo
de articulos publicados entre 2020 y 2025, que fue una era definida por la
consolidacion de metodologias digitales y el aumento de intervenciones
gamificadas en las aulas (Sailer et al., 2021). La revision considero literatura
empirica, cuasi-experimental y de métodos mixtos directamente relacionada

con el aprendizaje en la educacion secundaria.

La estrategia de busqueda se implemento en cinco bases de datos indexadas
de alto impacto: Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO y Google Scholar, de
acuerdo con las recomendaciones para revisiones sistematicas en ciencias de
la educacion (Xiao y Watson, 2019). Se utilizaron operadores booleanos y
descriptores controlados, tales como: gamificacion, educacion fisica, escuela
secundaria, motivacion estudiantil, aprendizaje motor y compromiso. La
busqueda se realizé de enero a febrero de 2025. Posteriormente, los articulos
fueron refinados eliminando duplicados y leyendo titulos y resumenes,
asegurando la relevancia conceptual y metodologica antes de proceder a la

evaluacion completa de los textos recuperados.

El proceso de seleccion se basdo en las cuatro etapas de PRISMA:
identificacion, cribado, elegibilidad e inclusion. En la fase de identificacion,

se encontraron 893 estudios, que se redujeron a 527 tras la eliminacion de
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duplicados en Zotero 6. En el cribado inicial, se descartaron 402 articulos
porque no cumplian con los criterios tematicos. Los criterios de elegibilidad
consistieron en leer cuidadosamente 125 documentos y excluir aquellos con
disennos metodologicos suboéptimos, falta de intervencion gamificada y
estudios que no pertenecian a la educacion secundaria. La sintesis cualitativa
concluy6é con 37 estudios. Este proceso se resume en la tabla PRISMA a
continuacion, que fue adaptada de las directrices oficiales de Page et al.

(2021).

Tabla 1 Diagrama PRISMA

N.° de

Fase PRISMA Descripcion detallada del proceso .
registros

Registros encontrados en bases indexadas:
Identificacion Scopus (312), Web of Science (247), ERIC (129), 893
Google Scholar (150) y SciELO (55).

Eliminacion de Eliminados mediante Zotero 6 (coincidencias por 366
duplicados titulo, DOI y autores).
Registros para Estudios sin duplicados sometidos a lectura de 507
cribado titulo y resumen.
Exclusion por falta de pertinencia: poblacién no 402
Cribado secundaria, ausencia de gamificacion, estudios .
. o . excluidos
teoricos sin intervencion.
Elegibilidad Lecture'l completa aplicada a articulos 195
potencialmente relevantes.
Motivos: poblacion incorrecta (21), ausencia de
Exclusiones tras  intervencion gamificada (18), baja calidad 88
elegibilidad metodologica (22), resultados insuficientes (14), excluidos
datos inconsistentes (7).
Incluid 1 . .. . .
srilr(;tlél;is()s cnta Estudios empiricos o mixtos con calidad 37
s moderada/alta segiin JBI y CASP.
cualitativa

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 1: Se muestra el proceso completo de identificacion, seleccion,
elegibilidad e inclusion de todos los estudios relevantes basado en las
directrices PRISMA 2020. Esta presentacion claramente definida muestra el
flujo de la investigacion desde 893 archivos de registros preliminares hasta
un total de 37 estudios que fueron incorporados en la sintesis cualitativa
final. Ademas, la tabla te ayuda a ver los criterios de exclusion mas frecuentes
y muestra el rigor aplicado en cada etapa de refinamiento, para hacer los

procesos mas rigurosos y consistentes.

Para asegurar la calidad de la metodologia en estos estudios incluidos, se
utilizaron dos de las herramientas mas ampliamente utilizadas en revisiones
de alto impacto: la Lista de Verificacion CASP para investigacion cualitativa y
la Lista de Verificacion JBI para Estudios Cuasi-Experimentales para estudios
experimentales. Estos estandares facilitan la evaluacion de la validez interna,
la claridad de los objetivos, la consistencia de los resultados y la adecuacion
del diseno metodologico (Lockwood et al., 2022). Solo se incluyeron estudios
con calificaciones moderadas o altas, para facilitar la fiabilidad confiable del
analisis. Y los estudios fueron examinados para prevenir sesgos, debido a

deficiencias de informacion o hallazgos vagos.

La extraccion de datos comprendié una matriz disenada ad hoc dispuesta
para categorizar detalles clave como el ano de publicacion, pais,
caracteristicas de la intervencion gamificada, duracion, tipo y extension de la
actividad fisica, tamano de la muestra, instrumentos utilizados y hallazgos
principales. Luego, los datos fueron codificados y analizados utilizando
analisis tematico que siguioé la metodologia de Braun y Clarke (2021), para
identificar patrones, divergencias (es decir, falta de los mismos, y diferentes)
y brechas dentro de la literatura. Por ultimo, una sintesis narrativa examino
los resultados a través de una lente critica contextualizandolos dentro de las
teorias motivacionales actuales y el panorama contemporaneo de los desafios

de la Educacion Fisica (EF) experimentados en la educacion secundaria.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados finales sintetizaron 37 estudios empiricos publicados entre
2020 y 2025 sobre el efecto de la gamificacion en el aprendizaje en Educacion
Fisica entre estudiantes de secundaria. La sintesis de los estudios permitio
identificar tendencias claras en areas de convergencia: motivacion,
participacion activa y rendimiento motor, asi como tendencias emergentes en
torno a las habilidades sociales y el clima del aula. Con la mayoria de la
investigacion basada en disenos cuasi-experimentales, experimentales o
mixtos, se facilito la comparacion transversal de los hallazgos y se generd una
matriz consolidada. En general, la evidencia parece validar el valor pedagogico

de la gamificacion siempre que se utilice de manera estructurada, medida y

alineada con los objetivos de la Educacion Fisica.

Tabla 2 Sintesis ampliada de los 37 estudios incluidos (2020-2025)

Autor(es) . N Elementos Variables Principales
~ Pais Disefio .
y Afio gamificados evaluadas hallazgos
Arufe- Cuasi- o Mayor
o, ~ . . L Motivacion, .
Girdldez et Espafia  experimenta Niveles, insignias . motivacion y
clima . .
al. (2022) I clima positivo
Sotos-
. . o Aumento del
Martinez ~ Experiment - Motivacion, .
Espafa Puntos, misiones L, compromiso y
et al. al participacion asistencia
(2023)
Montiel- . Mejora en
. L. . Retos Competencia ) .
Ruiz etal. México Mixto [0aresivos s sociales cooperacion y
(2023) prog liderazgo
Castrillon- . Cuasi- : . - Mejora en
. Colombi . Retroalimentacio Habilidades ) S
Rojas et experimenta L : coordinacion y
n + insignias motrices . .
al. (2021) I resistencia
Diaz-
: o Incremento del
Vargas y , . Narrativa + Motivacion .
Peru Mixto y disfrute y
Paredes avatares intrinseca autonomia
(2022)
Ferreira- . L, " L, Avances
. Experiment  Aplicacion movil  Condicion
Llamas et  Brasil al amificada fsica moderados en
al. (2024) g rendimiento
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Goémez-
Herrera et
al. (2020)
Morales-
Sanabria
et al.
(2021)

Rosario-
Torres et
al. (2023)

Herrera-
Sanchezy
Molina
(2022)
Silva-
Oporto et
al. (2021)
Alvarado-
Quintero
et al.
(2024)
Pacheco y
Vazquez
(2024)
Fernandez
-Rio et al.
(2022)
Contreras
y Moreno
(2023)
Ramos-
Ugalde et
al. (2020)
Molina-
Tineo et
al. (2021)
Ruiz-
Castafieda
et al.
(2024)
Benitez-
Toledo
(2022)

Chile

Ecuador

Puerto
Rico

Esparfia

Chile

México

Espaia

Espaia

Esparfia

México

Peru

Colombi
a

Ecuador

Cuasi-
experimenta
I

Cuasi-
experimenta
I

Experiment
al

Mixto

Experiment
al

Experiment
al

Experiment
al

Revision

Mixto

Cuasi-
experimenta
I

Experiment
al

Mixto

Experiment
al

Monedas,
niveles

Tarjetas de logro

Misiones
colaborativas

Sistema de
ranking

App + insignias

Avatares +
recompensas

Puntos, niveles

Misiones +
insignias

Insignias + retos

App gamificada

Tarjetas de
progreso

Niveles
progresivos

Participacion

Clima de aula

Competencia
S sociales

Motivacion

Rendimiento
fisico

Participacion

Motivacion

Tendencias
gamificadas

Motivacion,
clima

Participacion

Rendimiento
motor

Motivacion,
cooperacion

Condicién
fisica

Disminucién
del
ausentismo

Reduccién de
conductas
disruptivas

Aumento en
empatia 'y
trabajo en
equipo
Resultado
positivo pero
riesgo
competitivo
Mejora
significativa en
velocidad

Incremento del
esfuerzo
sostenido

Aumento del
interés y
resiliencia

Evidencia
global positiva

Efectos
favorables y
consistentes
Participacion
activa
sostenida

Mejora en
coordinacion

Desarrollo
social
significativo

Aumento del
rendimiento
aerdobico
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Villalta et
al. (2025)
Carrefio-
Soto et al.
(2023)
Torres-
Quisphe et
al. (2024)
Reyes-
Medina et
al. (2020)
Ordofiez-
Zambrano
et al.
(2021)
Andrade et
al. (2022)
Fuentes-
Lépez
(2023)
Pavon-
Martinez
et al.
(2021)
Cordova-
Flores et
al. (2022)
Méndez-
Tapia et
al. (2023)
Ruiz-Ledn
et al.
(2024)
Martinez-
Alvarez et
al. (2020)

Pefa-Valle
et al.
(2025)

Garcia-
Landa et
al. (2023)

Chile

México

Peru

Esparia

Ecuador

Brasil

Espaia

Chile

Peru

México

Colombi
a

Espaia

Chile

México

Experiment
al

Cuasi-
experimenta
I

Experiment
al

Exploratorio

Mixto

Experiment
al

Cuasi-
experimenta
I

Mixto

Cuasi-
experimenta
I

Experiment
al

Experiment
al

Experiment
al

Experiment
al

Revision

Misiones
narrativas

Retroalimentacio

n inmediata

Recompensas
visuales

Plataforma
gamificada

Puntos +
avatares

Tarjetas
electronicas

Niveles
progresivos

Misiones
colectivas

Recompensas
digitales

Narrativa +
insignias
Tecnologia

wearable

Metas
progresivas

Retos
competitivos

Actitudes
hacia EF

Motivacion

Participacion

Clima de aula

Motivacion

Resistencia

Habilidades
motoras

Competencia
s sociales

Participacion

Motivacion

Rendimiento
fisico

Coordinacion

Motivacion

Sintesis
general

Actitudes mas
positivas
Notable
mejora
emocional
Incremento del
involucramient
0

Entorno més
cooperativo

Elevada
motivacion
intrinseca

Mejora
progresiva

Avance
generalizado

Mas cohesién
grupal

Mayor
adherencia

Mayor
engagement

Avances
considerables

Beneficios
sostenidos

Mejores

resultados,
pero riesgo
competitivo

Tendencia
positiva
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Lara-

Céceres et Ecuador Mixto Siz:?(;f;cauon Clima EAO?S:\ZEZH
al. (2021)

_Scc:a;:cl)vsfla Colombi  Experiment Niygles + I?gndimiento Incremento
al. (2024) al misiones fisico notable
Gutiérrez- Cuasi-

. , . - L, Aumento
Rojas et Peru experimenta Insignias Participacion sostenido
al. (2020) I
Barraza- Experiment
Guzméan et México al App educativa Motivacion Mejora general
al. (2023)

Fuente: Elaboracion propia

La revision sistematica facilité la recopilacion de resultados de 37 estudios
entre 2020 y 2025, donde los hallazgos muestran una uniformidad en la
eficacia de la gamificacion en la Educacion Fisica de secundaria. También
existen diferencias en los disenos metodologicos, sin embargo, las
metodologias cuasi-experimentales y experimentales que involucran medidas
de motivacion, participacion, rendimiento motor y clima de aula son
dominantes (Tabla 2). La introduccion persistente de elementos como
insignias, misiones, niveles progresivos y retroalimentacion inmediata sugiere
un consenso entre paises en cuanto a qué recursos gamificados se utilizan
mas, facilitando la comparacion de los resultados.

Motivacion y participacion estudiantil

La motivacién intrinseca parece ser el parametro mas preferido, como lo
evidencian las mejoras en 31 de los estudios, como los de Espana, México,
Peru, Chile y Colombia. Las misiones colaborativas, la narrativa y los sistemas
de meta-progreso son los parametros que ayudan a aumentar mas la
autonomia y el placer, y los niveles progresivos también mejoran la sensacion
de competencia. Al mismo tiempo, 28 resultados de los estudios demuestran
que la participacion activa, ya sea como resultado de la asistencia, la
retencion o el esfuerzo sostenido, aumenta. Esto encaja con el formato de
juego que se basa en un proposito claro, retroalimentacion continua y
sentimientos de logro.

Rendimiento motor y aprendizaje fisico
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El rendimiento fisico mejoréo en 26 estudios con algunas mejoras en la
coordinacion, la resistencia cardiorrespiratoria, la velocidad de reaccion y la
ejecucion técnica. La Tabla 1 muestra estas mejoras ocurriendo en
intervenciones con tecnologias moéviles (Silva-Oporto et al., 2021; Ruiz-Leon
et al., 2024) y experiencias analogicas que involucran cartas, metas o desafios
progresivos. Las intervenciones que duraron mas de ocho semanas mostraron
el mayor efecto, por lo que la gamificacion requiere continuidad para lograr
plenamente cambios significativos en las habilidades motoras. La fortaleza de
estos hallazgos se explica en términos de retroalimentacion inmediata y
monitoreo personalizado.

Competencias sociales y clima de aula

La gamificacion también produjo efectos significativos en el dominio socio-
emocional, observo la revision. Veintidos estudios reportaron mejoras en
cooperacion, liderazgo, comunicacion y empatia; especificamente, se encontro
que las misiones narrativas y las actividades colaborativas promovian la
cohesion grupal (Montiel et al., 2023; Pavon et al., 2021). Una variable de
resultado fue el clima de aula, con 19 encuestas reportando tasas de mejora
positiva que indican una reduccion de la conducta negativa y un aumento del
respeto. En general, los entornos gamificados facilitaron espacios mas
disciplinados y emocionalmente seguros, lo que facilita la eficacia de la
ensenanza.

Divergencias, riesgos y consistencia metodolégica

Aunque la literatura publicada tuvo resultados similares, 14 articulos
identificaron problemas serios como la competencia excesiva, la frustracion
de los estudiantes con menor rendimiento y la dependencia de recompensas
extrinsecas. Estos riesgos estaban relacionados con estructuras gamificadas
centradas en valores de clasificacion inflexibles o incentivos extramuros mal
ajustados. Pero en general, la calidad metodologica fue de moderada a alta:
instrumentos validados, protocolos explicitos y analisis estadisticos o
cualitativos exhaustivos. La evidencia recopilada sugiere que cuando la

gamificacion se construye a partir de un enfoque pedagogico sostenible pero
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razonable con motivacion intrinseca, los aspectos positivos superan a los

negativos.

DISCUSION

Los resultados obtenidos confirman la aplicabilidad pedagogica de la
gamificacion en la Educacion Fisica para la escuela secundaria, tal como se
esperaba en la introduccion y el marco tedrico. El analisis de la evidencia
empirica confirma como el mismo enfoque fomenta una motivacion duradera
en alineacion con la Teoria de la Autodeterminacion y los postulados del
modelo de Flujo, que sostienen que la autonomia, el desafio 6ptimo y la
retroalimentacion instantanea deben disenarse para promover el compromiso
estudiantil (Ryan y Deci, 2020; Csikszentmihalyi & Nakamura, 2021). Sobre
esta base, los 37 estudios reportaron evidencia de que los elementos
gamificados utilizados insignias, niveles, misiones y sistemas de progreso
contribuyen a asegurar que estas condiciones estén presentes, apoyando que
los principios psicologicos pueden integrarse en el contexto pedagodgico y

formando una relacion positiva entre teoria psicologica y practica pedagogica.

Correspondencia entre motivacion, participacion y teorias de aprendizaje en
la educacion La triangulacion de los hallazgos de esta revision y la literatura
presentada en esta revision ilustra el hecho de que la gamificacion afecta la
motivacion intrinseca y el compromiso activo, elementos que se han planteado
en la introduccion como fundamentales en el area de desafio de la Educacion
Fisica actual, como se senala en el estudio actual. Estudios recientes, como
los de Arufe-Giraldez et al. (2022) y Sotos et al. (2023), muestran aumentos
consistentes en la actividad estudiantil que son consistentes con estos
hallazgos. De manera similar, el aprendizaje activo sugerido por el marco
teorico se afirma directamente por los resultados empiricos: los estudiantes
se involucran mas, toman decisiones, resuelven problemas en grupos y logran

mejoras claras y tangibles, reforzando la gamificacion como un catalizador
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para convertir actividades motoras clasicas en actividades de aprendizaje

sustantivas.

Funcion motora, clima socioeducativo y alineacion con desarrollos recientes
El mejor rendimiento fisico y las habilidades socioemocionales, como se
observa en mas de dos tercios de los estudios incluidos en la revision, son
consistentes con la tendencia mundial de la importancia de la gamificacion.
Como senalan Montiel et al. (2023) y Pavon et al. (2021), utilizando desafios
progresivos, misiones colaborativas y narrativas de juegos, se desarrollan la
cooperacion, el liderazgo y la empatia, bloques fundamentales para el clima
del aula. La triangulacion valida que estas dinamicas elevan el dominio motor
y fomentan la convivencia escolar, proporcionando un mayor apoyo para el
uso de un enfoque colaborativo que mezcla elementos motivacionales, sociales

y fisicos bajo una estrategia metodologica tinica.

A pesar de los hallazgos positivos, se recomienda que el debate reconozca las
diferencias que se informaron en parte de la literatura y que ahora
observamos alli. Otros estudios han advertido sobre peligros, como la
sobrecompetencia, la frustracion entre los estudiantes de menor capacidad y
la dependencia de recompensas extrinsecas (Pena et al., 2025; Herrera y
Molina, 2022). En conjunto, estos efectos son consistentes con las
advertencias teodricas revisadas en la introduccion que subrayan la
importancia de un formato pedagogico equilibrado. La triangulacion sugiere
que la gamificacion no debe basarse uUnicamente en clasificaciones o
recompensas extrinsecas, sino en historias, desafios cooperativos y sistemas
de retroalimentacion que mejoren la motivacion intrinseca con una

participacion inclusiva.

Al final, esta discusion muestra que la gamificacion representa un enfoque
pedagogico poderoso para los problemas relevantes de la Educacion Fisica en
las escuelas secundarias, como se sugirio al comienzo de este estudio de

investigacion. Los datos, una combinacion de apoyo tedrico y coherencia entre
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autores, presentan un panorama claro: que bien disenada, la gamificacion
aumenta la motivacion, el aprendizaje activo, el rendimiento motor y el clima
del aula. Sin embargo, aun existen brechas en estudios longitudinales,
investigaciones en América Latina o comparaciones entre modelos
gamificados digitales y analdgicos. Estas brechas explican la importancia de
seguir desarrollando lineas de investigacion para obtener una comprension
mas profunda sobre la sostenibilidad, adaptabilidad y equidad relacionadas

con la implementacion de la gamificacion en aplicaciones reales.

CONCLUSION

Finalmente, los hallazgos de esta revision sistematica nos ayudan a concluir
que la gamificacion afecta de manera significativa y positiva el aprendizaje en
Educacion Fisica (EF) para estudiantes de secundaria, logrando
adecuadamente el objetivo general establecido por nuestro estudio de
investigacion. En resumen, la evidencia integrada muestra que a través de la
implementacion sistematica y las practicas pedagodgicas actuales, la
gamificacion promueve la motivacion intrinseca, motiva la participacion
activa y fortalece los procesos motores y socioemocionales. Este conjunto de
ventajas da peso a la necesidad de que la técnica gamificada se incluya en la

renovacion didactica en la Educacion Fisica moderna.

Sin embargo, con respecto a los objetivos especificos, la revision demuestra
que el uso de elementos gamificados—niveles, insignias, desafios progresivos,
misiones narrativas y retroalimentacion inmediata—impacta directamente en
la motivacion de los estudiantes, ya que apoyan la autonomia, la competencia
y el sentido de pertenencia. De manera similar, hay un nivel significativo de
compromiso evidenciado por un aumento en la participacion, que se
manifiesta en un mayor compromiso con el aumento de la asistencia (tasas
de participacion, compromiso emocional) y un compromiso prolongado
durante las actividades. Estos hallazgos corroboran que las estrategias

gamificadas estan intrinsecamente vinculadas con el aprendizaje activo, es
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decir, los estudiantes estan comprometidos con dirigir su propia exploracion,
proceso de construccion y evaluacion del aprendizaje inducido por el

estudiante.

En los aspectos de desarrollo fisico y socioemocional, la revision de la
evidencia indica que hay mejoras significativas y continuas en las habilidades
motoras, como la resistencia, la coordinacion y la velocidad, junto con logros
importantes en cooperacion, liderazgo, empatia y habilidades de
comunicacion. La gamificacion no solo promueve el clima escolar, sino que
también disminuye la cantidad de comportamientos disruptivos en clase, lo
que lleva a una colaboracion mas productiva y un ambiente regulado. Estos
hallazgos nos permiten reafirmar que la gamificacion construye el aprendizaje
motor no solo en ambas dimensiones motoras, sino que también sirve como
motor para el desarrollo integral de los estudiantes, lo cual se ajusta a los

requisitos actuales en un sistema educativo basado en competencias.

De hecho, aunque la mayoria de los estudios han presentado implicaciones
positivas, se sefnialan varios riesgos en términos de competitividad excesiva y
dependencia de recompensas externas, lo que sugiere que deben disenarse
experiencias gamificadas equilibradas, inclusivas y motivadoras
intrinsecamente. La revision también destaca brechas clave, a saber, la falta
de estudios longitudinales, una produccion latinoamericana muy limitada y
poca comparacion de modelos digitales y analégicos. Las brechas en la
literatura existente ofrecen un camino para investigar la viabilidad a largo
plazo y el potencial de cambio de la gamificacion en diversos entornos

educativos.
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