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Resumen 

En el ámbito educativo, la enseñanza basada en competencias requiere de metodologías 

activas para implementar en el alumnado, permitiendo la transferencia del conocimiento 

al ámbito real. Para ello, la gamificación es una estrategia de enseñanza que permite 

aumentar el interés de los estudiantes basado en situaciones de juego en contextos no 

lúdicos. Es así como existen distintas experiencias escolares y de la asignatura de 

Educación Física que demuestran una alta valoración del uso de la gamificación, 
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representando un aumento en la motivación de los participantes, entre otros beneficios. 

Sin embargo, sería importante poder conocer experiencias de forma interdisciplinar con 

otras materias escolares por medio del trabajo colaborativo.  

Palabras clave: gamificación, metodologías activas, Educación Física, escuela, 

estudiantes

 

Abstract 

In the educational field, competency-based teaching requires active methodologies to 

implement in students, allowing the transfer of knowledge to the real field. For this, 

Gamification is a teaching strategy that allows increasing the interest of students based 

on game situations in non-gaming contexts. This is how there are different school 

experiences and the subject of Physical Education that demonstrate a high valuation of 

the use of Gamification, representing an increase in the motivation of the participants 

among other benefits. However, it would be important to be able to learn about 

experiences in an interdisciplinary way with other school subjects through collaborative 

work. 

Keywords: gamification, active methodologies, Physical Education, school, students

 

Resumo 

No campo educacional, o ensino por competências requer metodologias ativas para 

implementar nos alunos, permitindo a transferência de conhecimentos para o campo 

real. Para isso, a Gamificação é uma estratégia de ensino que permite aumentar o 

interesse dos alunos com base em situações de jogo em contextos não lúdicos. É assim 

que existem diferentes experiências escolares e da disciplina de Educação Física que 

demonstram uma alta valorização do uso da Gamificação, representando um aumento 

na motivação dos participantes entre outros benefícios. Contudo, seria importante poder 
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conhecer experiências de forma interdisciplinar com outras disciplinas escolares através 

do trabalho colaborativo. 

Palavras Chave: gamificação, metodologias ativas, Educação Física, escola, estudantes

 

Introducción 

Tradicionalmente en el ámbito educativo se han ido implementando cambios 

relacionados a elementos de innovación y mejoras educativas, en donde cada vez se ha 

logrado un mayor protagonismo del estudiante para la adquisición de los aprendizajes. 

Para ello, es necesario la incorporación de nuevas metodologías activas de enseñanza 

que permitan actuar frente a los requerimientos que los estudiantes necesitan en una 

sociedad de constantes cambios y de acceso a la información inmediata (Sánchez, 2015). 

Frente al uso de metodologías activas, está el concepto de gamificación que 

generalmente se encuentra asociado al juego y sirve como una herramienta que permite 

la motivación entre los estudiantes y en el caso de la asignatura de Educación Física tiene 

como finalidad transversal mejorar la participación en las actividades físicas. En este 

sentido, la gamificación tiene relación a la incorporación de elementos del juego en 

situaciones no lúdicas con el objeto de motivar y generar el compromiso con el alumnado 

(García Gaibor,2023). 

Es así como esta metodología de juego, es observado como un excelente medio para el 

incremento de la concentración, el esfuerzo y la motivación basada en el reconocimiento 

de las potencialidades educativas compartidas a través de las actividades de carácter 

lúdico (Castillo et al., 2022). Por lo tanto, esta estrategia metodológica es de gran utilidad 

en el ámbito educativo, en especial como recurso de apoyo para los profesores que les 

permita buscar flexibilidad en el aprendizaje de los estudiantes, tratando de explorar 

formas de construir un aprendizaje significativo (Sevilla-Sánchez et al., 2023). 
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Dentro de las funciones que permiten contribuir las funciones y usos de la gamificación 

comprende el uso de dispositivos móviles, blogs y diversos recursos didácticos que 

permitan monitorear el aprendizaje y aportaciones a la materia de Educación Física, ya 

sea desde el punto de vista motivacional como funcional en su implementación 

(Victoria-González, 2020). Por otra parte, se puede encontrar resultados de la 

gamificación que se encuentran relacionados al aumento de la motivación en los 

estudiantes y otros estudios que nos indican que también ayuda en la mejora el 

rendimiento académico.  

De esta forma, en la asignatura de Educación Física encontramos resultados donde se 

evidencian que el uso de la gamificación ayudó a obtener mejoras significativas en el 

aprendizaje motor y cognitivo de los estudiantes, lo cual podría ser una herramienta útil 

para incrementar el aprendizaje sin perjuicio a sus niveles de motivación (León-Diaz et 

al., 2023).Como también  la gamificación es beneficiosa para el rendimiento académico 

sin la necesidad que influya la motivación intrínseca (Ferriz-Valero et al., 2020). 

Por otra parte, desde la perspectiva de la motivación la gamificación incide de forma 

positiva en los estudiantes potenciando la psicología interna y externa del juego como 

elemento básico del proceso, logrando ser una estrategia de motivación con fines 

educativos (Alarte-Hernández y Arias-Estero, 2021) 

Por lo tanto, utilizar la metodología activa por medio del uso de la gamificación es una 

excelente alternativa para trabajar en las clases de Educación Física que sean desafiantes 

e innovadoras y que permitan a los estudiantes participar de forma activa durante el 

desarrollo de la sesión. Sin embargo, es necesario considerar que para el uso de 

elementos innovadores debe existir un equilibrio entre la práctica docente y los aspectos 

de innovación que se requieren implementar (Pérez-Pueyo y Hortiguela-Alcalá, 2020). 
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Desarrollo 

Educación basada en competencias y metodología activa 

En los últimos tiempos, el concepto de competencias cada vez a tenido una mayor 

aproximación al ámbito escolar en las distintas asignaturas y en el caso de Educación 

Física se ha orientado a la adquisición de una cultura corporal, el desarrollo de la 

motricidad como también el contacto con el entorno cultural, físico y social (Figueras et 

al., 2016). En este sentido, las competencias planteadas en el currículo requieren que los 

docentes cumplan con el proceso de enseñanza aprendizaje, adecuando estructuras y 

métodos de enseñanza de carácter práctico para la contribución de las competencias que 

permitan contribuir en la aplicación de aprendizajes para la resolución de situaciones 

complejas del ámbito real (Buscá et al., 2016)  

Es así como el  cambio de un modelo educativo basado en la enseñanza tradicional por 

objetivos al cambio cultural basado en las competencias  que se orienta a la transferencia 

del conocimiento en el ámbito real requiere de metodologías activas producto de los 

nuevos retos y requerimientos educativos que proceden de la sociedad (Rebollo-

Quíntela y Losada-Puente, 2021).En relación a la  metodología competencial esta 

ayudará a que el alumnado pueda gestionar y aplicar el conocimiento en situaciones 

reales y cambiantes, trayendo como resultados el otorgamiento de autonomía y 

responsabilidad, siendo el estudiante el centro del proceso de enseñanza aprendizaje 

(Zapatero-Ayuso et al., 2018) 

De esta forma, las metodologías activas permiten que el docente asuma una tarea de 

forma efectiva, y por la parte, del alumnado permite el logro de los aprendizajes de 

forma significativa, permitiendo que ellos mismos sean creadores activos de sus nuevos 

conocimientos (Gálvez, 2013). Por otra parte, León-Guerrero y Crisol-Moya (2011) 

mencionan que la metodología activa se fundamenta principalmente en el rol que 

cumple el estudiante siendo responsable de su propio aprendizaje con la finalidad de 

tener su propia autonomía en la adquisición del aprendizaje y con esto el desarrollo de 

habilidades necesarias para la vida laboral. Mientras tanto que Fernández March (2006) 
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plantea que estas metodologías integran la participación del alumnado, obteniendo una 

mayor responsabilidad e implicancia en su tarea y por ende obteniendo una mayor 

formatividad en el proceso con resultados significativos y duraderos en su aprendizaje 

adquirido. 

Uso de los Tics 

En el contexto educativo el uso de las tecnologías educativas cada vez va teniendo un 

mayor protagonismo en la sociedad, lo que conlleva que ciertas aplicaciones vayan 

apareciendo y otras desapareciendo de acuerdo a las constantes innovaciones que 

suceden en la sociedad del conocimiento y la contribución en el ámbito educacional 

(Ortega et al., 2024; Rius et al., 2023) 

Es así como el uso de las Tics se encuentra centradas hacia el estudiante a través de la 

creación de ambientes propicios con un conjunto de recursos que permite un aprendizaje 

y acceso personalizado a los contenidos de acceso inmediato (González-Fernández, 

2018). En relación a esto también desde el ámbito del profesorado, ha permitido la mayor 

adquisición de programas y herramientas tecnológicas que permitan un desarrollo 

docente en las distintas metodologías que pueden aplicar en los alumnos (Gárate Carrillo 

y Cordero Arroyo, 2019). 

Ante este contexto, en la era digital, el profesorado ya no solo se limita a trabajar en 

entornos virtuales, sino que utiliza distintas plataformas digitales como medio de apoyo 

para difundir recursos de aprendizajes como también compartir contenidos de las clases 

que imparte el docente (Quintero-González et al., 2018). En relación a esto Menescardi et 

al. (2021) menciona que la competencia tecnológica del profesorado todavía se considera 

a nivel de usuario básico en el uso de recursos tecnológicos como procesadores de texto, 

navegación en internet entre otras funcionalidades todavía se encuentran poco e 

integradas en el profesorado.  
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Es así como en la asignatura de Educación Física se pueden utilizar distintos recursos 

educativos tales como presentaciones, usos de webquest, socrative, blogs, videos, uso de 

aplicaciones móviles entre otros recursos multimedia que permitan la adquisición de 

aprendizajes para todos los estudiantes teniendo como finalidad una calidad de 

educación más equitativa en la sociedad (López Bueno et al., 2023; Navarrete González, 

2010). Bajo este escenario el acceso a las tecnologías digitales, ha permitido ampliar las 

posibilidades formativas del aprendizaje y generando espacios que permitan usar 

distintos juegos digitales como recurso educativo en el profesorado (Gross,2019). 

Gamificación como recurso educativo y experiencias educativas 

La gamificación es un concepto que cada vez ha ido adquiriendo mayor realce y 

protagonismo en las clases, siendo este considerado como una estrategia de aprendizaje 

de carácter motivadora e innovadora como un recurso que a los docentes les permite 

captar la atención de los estudiantes de una forma más lúdica (Martínez-Hita y Martínez-

Hita, 2017).  

Es así como en la asignatura de Educación Física el uso de la gamificación ayuda a 

favorecer el interés del alumnado hacia el aprendizaje, logrando un mayor rendimiento 

y aumentando el compromiso hacia el desarrollo de la práctica de actividad física 

(Escarvajal-Rodríguez y Martín-Acosta, 2019).  

De esta forma la gamificación permite aplicar estrategias en modalidad de juego, donde 

los participantes deben ser capaces de tomar decisiones, asumir retos, recibir 

retroalimentación en un ambiente de educativo basado la diversión como aprendizaje 

(Llorens-Largo et al., 2016). En este sentido, la gamificación se relaciona a la aplicación 

de estrategias de juegos en contextos educativos ajenos a los juegos, siendo la finalidad 

que los participantes adopten ciertos comportamientos que permitan aumentar la 

motivación intrínseca (Pérez-Manzano y Almela-Baeza., 2018). Por su parte, Quintas et 

al. (2020) señala que la gamificación es adecuada en el ámbito educativo cuando esta se 

utiliza con objetivos educativos y que no impliquen solo reproducir el recurso de juego 

sin la obtención de una reflexión pedagógica.  
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Dentro de las experiencias de gamificación se encuentra el estudio de Sáez y Domínguez 

(2014) quienes utilizan como didácticas las narrativas y las relaciones de interacción 

social por medio de las mecánicas de cooperación entre los participantes y basando los 

componentes en los logros y la formación de equipos. También se encuentra la 

experiencia de Cantador (2016) quien aplica la gamificación por medio del aprendizaje 

basado en problemas y el cooperativo, estableciendo la progresión entre las dinámicas y 

teniendo como componentes las mecánicas de cooperación, competición y recompensa 

por medio de insignias, clasificaciones y regalos virtuales. Otro estudio, relacionado al 

uso de la gamificación se utilizan las insignias digitales en la educación secundaria y por 

medio de actividades relacionadas a las emociones y la progresión, implementando 

mecánicas de recompensa y competición como componentes para la obtención de los 

logros y las insignias se evidencia como resultado la motivación en el alumnado 

(Palazón-Herrera,2015). 

En torno a las experiencias de gamificación en Educación Física se encuentra una 

implementada en Educación Secundaria, denominada “La casa EF papel” cuyos 

resultados demostraron la importancia del trabajo en equipo y el logro de los objetivos 

grupales, mejora de forma significativa la motivación en los participantes (Flores et al., 

2023). Por otra parte, se encuentra una experiencia que duró 15 semanas y se diseñaron 

tres unidades consecutivas, evidenciando en los resultados un amiento significativo en 

la motivación intrínseca, teniendo como principales respuestas los participantes el 

disfrute, los amigos y el aprendizaje (Fernández-Rio et al., 2020).  

En relación a estos resultados, coincide con los hallazgos encontrados por Añazco (2022) 

quien en sus resultados mencionan que una de los principales fines de la asignatura de 

Educación Física se encuentra relacionado al disfrute de la actividad física. Por otra 

parte, Sotos-Martínez et al. (2022) en su estudio analizó la motivación del alumnado de 

Educación Secundaria durante una unidad de 8 sesiones obteniendo como resultados el 

aumento de la motivación intrínseca y por ende la disminución de la desmotivación en 

el alumnado de secundaria. 
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También otra investigación que tuvo como objetivo analizar los efectos sobre la 

autonomía, competencia, motivación y aburrimiento en el alumnado de Educación 

Física obtuvieron como resultados el logro de todas las dimensiones mencionadas y 

evidenciando una leve mejora en el rendimiento académico, pero no de forma 

significativa (Segura et al., 2020). De igual forma, el estudio de Rodríguez-Martín et al. 

(2022) tuvo como objetivo valorar los efectos de un programa didáctico sobre la ansiedad 

ante el fracaso en Educación Física en donde participaron 143 estudiantes de 5°- 6° 

primaria obtuvo como resultados aspectos positivos sobre la superación de pruebas, el 

trabajo cooperativo, la superación personal y algunos aspectos curriculares.  

Conclusiones 

La educación basada en competencias permite a los estudiantes la obtención de 

habilidades, destrezas y actitudes que les permitan transferir al conocimiento al ámbito 

real de acuerdo a las necesidades de la sociedad actual. A partir de este modelo basado 

en competencias se requiere del uso de metodologías activas que tenga como foco el 

estudiante para que sea un participante activo en su aprendizaje. Por otra parte, el 

docente requiere del uso de metodologías que le permitan al estudiante aumentar el 

interés en el alumnado y de esta forma poder enfrentar las demandas actuales ante una 

sociedad que cada vez utiliza tecnologías digitales. 

Ante ello la Gamificación es parte de una metodología activa que permite usar el juego 

en contextos educativos que no son de juego, teniendo como resultados la obtención de 

un aumento en la motivación y una mejora en el rendimiento académico. En relación a 

esto existen experiencias positivas sobre el uso de la gamificación en educación primaria 

y secundaria que demuestran una alta valoración en su aplicación. 

Respecto a la asignatura de Educación Física el uso de la gamificación en sus 

experiencias hay elementos significativos relacionados al aumento de la participación en 

la clase por medio de actividades de cooperación, el trabajo en equipo, el disfrute y el 

uso de insignias como medio para aumentar la motivación en el alumnado. Otro 
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elemento a destacar en las experiencias se encuentra relacionado al tiempo de duración 

de las experiencias educativas teniendo una temporalidad de mínimo ocho sesiones.  

Finalmente sería interesante poder conocer experiencias de gamificación 

interdisciplinarias entre distintas asignaturas del sistema escolar que permitan conocer 

el uso de esta metodología, conociendo los resultados en torno a la participación, 

motivación y rendimiento académico. 
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