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Resumen 
El objetivo del presente documento de investigación fue el objetivo del presente trabajo es llevar a cabo una 
búsqueda de los documentos relacionados con el uso de la gamificación en Educación Física. Para la 
búsqueda de documentos, se utilizaron como descriptores las siguientes palabras clave: “Physical 
education”, “Significant learning” y “Gamification”. Los términos fueron introducidos en inglés, utilizando las 
siguientes bases de datos: Scopus, Web of Science, PubMed y SportDiscus. Solo se consideraron los 
documentos publicados hasta junio del 2022 para ser incluidos en el estudio. Para limitar la búsqueda se 
establecieron cuatro criterios de inclusión: i) Seleccionar cualquier tipo de documento científico, ii) Describir 
al menos alguna característica de la gamificación para las clases de Educación Física (mínimo 50 palabras), 
iii) Estar escrito en idioma español, inglés o portugués y, iv) Estar a texto completo o con disponibilidad de 
resumen. Tras el procedimiento de registro para los trabajos de investigación y análisis de datos, se 
seleccionaron diez documentos relacionados con la temática, que muestran que la Gamificación utilizada 
en el área de Educación Física para la consecución de aprendizajes significativos, debe tener como 
finalidades más relevantes el Desarrollo de competencias y la Motivación. Además, el motor que impulsa, 
y hace atractiva esta metodología activa, es la motivación, siendo otra de las finalidades y pilares en el que 
se sustenta esta herramienta de trabajo en el mundo educativo. 
Palabras clave: Gamificación; aprendizaje significativo; motivación; habilidad; metodologías. 
 

Abstract 
This research paper aims to search for documents related to the use of gamification in Physical Education. 
For the search of documents, the following keywords were used as descriptors: “Physical education”, 
“Significant learning” and “Gamification”. The terms were entered in the following databases: Scopus, Web 
of Science, Pubmed and SportDiscus. Only documents up to June 2022 were included in the study. To limit 
the search, four inclusion criteria were established: i) To select any type of scientific document, ii) To describe 
at least some characteristic of gamification for Physical Education classes (minimum 50 words), iii) To be 
written in Spanish, English or Portuguese and, iv) To be in full text or with summary availability. After the 
registration procedure for the studies and data analysis, ten documents related to the subject were selected. 
These documents show that the Gamification used in the Physical Education area to achieve meaningful 
learning must have as its most relevant purposes the Development of competencies and Motivation. In 
addition, the motor that drives, and makes this active methodology attractive, is motivation, being another of 
the purposes and pillars on which this work tool is based in the educational world. 
Keywords: Gamification; significant learning; motivation; abilities; methodologies. 
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INTRODUCCIÓN 

Actualmente, el área de Educación Física (Ed. Fís.) debe brindar diferentes oportunidades 
de aprendizaje y desarrollo de competencias debidamente organizadas y sistematizadas dentro 
del curso escolar, con la finalidad de transmitir valores y actitudes positivas a los estudiantes 
(León-Díaz et al., 2019; Sánchez-Alcaraz et al., 2016). Por ello, el área de Ed. Fís., y, en 
consecuencia, el trabajo colaborativo de toda la comunidad educativa, debe favorecer la 
participación e inclusión de todo el alumnado durante su escolarización, así como a lo largo de 
su vida (Hernández-Beltrán et al., 2020). Los docentes de Ed. Fís., son los encargados de 
enseñar al alumnado diferentes conocimientos y herramientas para poder desenvolverse de 
forma eficiente en el entorno que los rodea (Sánchez-Miranda & Florez-Villamizar, 2018). Por el 
contrario, desde un punto de vista más crítico hacia la asignatura, hay que destacar que se centra 
en la necesidad de estructurar y ajustar las programaciones a los criterios establecidos, en lugar 
de dar respuesta a diversos problemas prácticos que pueden surgir dentro del aula (Molina et al., 
2018). 

Para llevar a cabo dicho aprendizaje, los docentes tienen diversas metodologías a través 
de las cuales desarrollar en el alumnado diferentes habilidades motrices, mejora de la 
comprensión cognitiva y el desarrollo de aptitudes sociales y emocionales necesarias para llevar 
a cabo una vida físicamente activa (Águila-Soto & López-Vargas, 2019). Debido a la gran 
cantidad de metodologías existentes, es importante emplear e introducir nuevas tecnologías o 
herramientas para aumentar la motivación por parte del alumnado y del docente por el proceso 
de Enseñanza-Aprendizaje (E-A) (Chung et al., 2018; Guerrero et al., 2016). En este sentido, el 
uso del juego en las clases de Ed. Fís. constituye un punto muy a favor a la hora de desarrollar 
aprendizajes valiosos y útiles para aplicar en la vida cotidiana, puesto que es un elemento 
principal que presenta un gran potencial educativo (León-Díaz et al., 2019). 

Por ello, surge un nuevo término acotado como Gamificación, puesto es una forma lúdica 
de desarrollar el aprendizaje de los alumnos, siendo el juego el eje principal del proceso de E-A 
del alumnado (Escaravajal-Rodríguez & Martín-Acosta, 2019). La gamificación se entiende como 
una metodología mediante la cual se integran en el aula dinámicas propias de los videojuegos, 
aumentando así la motivación y participación de los alumnos, desarrollando los contenidos a 
través del juego (Johnson et al., 2016). Por otro lado, Gil-Quintana y Prieto Jurado (2020), definen 
la gamificación como una herramienta de aprendizaje para el alumno a través del uso del 
videojuego como eje principal, presentándole una serie de problemas que este debe resolver a 
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través de diferentes dinámicas, consiguiendo así la consecución de objetivos y el desarrollo de 
competencias (García-Álvarez et al., 2022). Actualmente, el concepto de gamificación presenta 
multitud de acepciones en función de las personas, o, incluso, del ámbito o contexto en el cual 
se desarrolle, ya sea académico o laboral (Ferriz-Valero et al., 2020). El uso de la gamificación 
en el ámbito educativo presenta diversos beneficios a nivel de motivación (Hernández et al., 
2021), tanto en el alumnado, como en el profesorado debido a la gran implicación que presentan 
este tipo de metodologías para desarrollarlas en el aula (Cheung & Ng, 2021), así como, aumenta 
el sentimiento de pertenencia a un grupo y la interacción social entre los diferentes integrantes 
del aula (León-Díaz et al., 2019). 

Una de las finalidades de desarrollar la gamificación en las aulas, reside en gestar 
aprendizajes significativos en el alumnado (Sevilla-Morocho, 2019), fomentando la participación 
activa y promoviendo su desarrollo cognitivo (Delgado et al., 2019). Esta participación activa de 
los alumnos se fomenta gracias a la motivación que les genera el uso de nuevas metodologías, 
así como las nuevas mecánicas de juego aplicadas en el aula (Ortiz-Colón et al., 2018). La 
esencia del aprendizaje significativo reside en que las ideas son expresadas de forma simbólica, 
el alumno debe reflexionar y utilizar su propio conocimiento para resolver una situación, es decir, 
el alumno debe llevar a cabo una relación entre el conocimiento adquirido previamente con el 
conocimiento que se le presenta, con el objetivo de resolver una situación o un conflicto (Moreira, 
2017). Este proceso se desarrollará en función de la estructura cognitiva del alumno para poder 
relacionar esos nuevos conceptos con la información previamente creada (Agra et al., 2019). No 
obstante, el proceso de E-A debe tener como finalidad animar y motivar a los alumnos para que 
profundicen y amplíen los conceptos adquiridos mediante su participación activa en las 
actividades que se desarrollen en el aula (Jordán Sierra & Alcántara, 2019). En este sentido, el 
uso de nuevas metodologías y herramientas en el aula, presentan múltiples beneficios a la hora 
de ampliar el conocimiento (Cabrera Ramos, 2020). 

Por tanto, tras la revisión realizada en relación con el uso de la gamificación en la 
asignatura de Ed. Fís. con la finalidad de que los alumnos adquieran un aprendizaje significativo, 
y tras la escasez de documentos localizados, es necesario ampliar el conocimiento sobre la 
temática elegida. Por ello, el objetivo del presente trabajo fue realizar una búsqueda de 
documentos relacionados con el uso de la gamificación en Ed. Fís. mediante el empleo de una 
revisión sistemática de la literatura. A su vez, con la finalidad de mejorar y profundizar en el 
análisis de los estudios, se examinaron en función del tipo de gamificación desarrollado, así como 
los beneficios que se obtienen al llevar a cabo este tipo de metodologías en el aula. 
 

MÉTODO 

Diseño 

Este trabajo se englobó dentro de los Estudios teóricos teniendo como referencia la 
clasificación realizada por Montero y León (2007). Para ello, se llevó a cabo una búsqueda y 
recopilación de los documentos científicos relacionados con el objeto de estudio a través de un 
proceso de “Acumulación de datos y selección de estudios” (Ato et al., 2013).  
 

Criterios para la selección de los documentos 

Una vez identificados los documentos válidos para llevar a cabo la revisión, se aplicaron 
una serie de criterios de inclusión y exclusión establecidos por los investigadores (Tabla 1), con 
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la finalidad de recabar el mayor número de documentos relacionados con la temática de estudio, 
y obtener conclusiones relevantes. 
 

Tabla 1. Criterios para la inclusión y exclusión de los documentos. 

N.º Criterios de inclusión 
1 Seleccionar cualquier tipo de Documento científico. 
2 Describir al menos alguna característica de la gamificación para las clases de Ed. Fís. (mínimo 50 

palabras). 
3 Estar escrito en inglés, portugués o español. 
4 Estar disponible a Texto completo o solo disponer el Resumen. 
 Criterios de exclusión 

5 Eliminar los documentos en los que solamente se mencionen la/s palabra/s clave/s introducida/s en la 
base datos. 

6 Descartar los manuscritos que no se puedan referenciar. 
7 Excluir los documentos que se refieren a la educación en general. 
8 Eliminar los manuscritos duplicados en las diferentes bases de datos empleadas 

 

Estrategia de búsqueda 

El objetivo del presente trabajo es llevar a cabo una búsqueda de los documentos 
relacionados con el uso de la gamificación en Ed. Fís. De la misma forma, se lleva a cabo un 
análisis exhaustivo de los documentos seleccionados con la finalidad de conocer el tipo de 
gamificación desarrollado en cada uno de los estudios, así como los beneficios que se obtienen 
al llevar a cabo este tipo de metodologías en el aula. Por tanto, para la búsqueda de los 
documentos se utilizaron las siguientes palabras clave: Physical education, Significant learning 
y Gamification. Los términos fueron introducidos del mismo modo en las diferentes bases de 
datos con la finalidad de no contaminar los resultados, y, obtener el mayor éxito en la búsqueda. 
Las bases de datos que se emplearon para la búsqueda fueron: Scopus, Web of Science (WoS), 
SportDiscus y PubMed. Además, con la finalidad de recopilar el mayor número de documentos 
relacionados, y, reducir el sesgo en los resultados, la búsqueda fue realizada por dos 
investigadores, así como el filtrado y selección final de documentos, evitando así la pérdida de 
estudios. La muestra final del estudio estuvo formada por 10 documentos identificados hasta el 
mes de junio de 2022. Una vez llevada a cabo la búsqueda de los documentos, se aplicaron los 
criterios de inclusión y exclusión establecidos en la Tabla 1. 
 

Codificación de las variables 

Tras la selección de los documentos, estos se clasificaron en función de una serie de 
variables (Tabla 2): 

- Variables generales: Autor/es, Año, Título y Resumen. 
- Variables específicas: Palabras claves, Base de datos, Accesibilidad al documento, Tipo 

de documento, Tipo de estudio, Comité ético de la universidad, Muestra I y Muestra II. 
- Variables relacionadas con la temática de investigación: Beneficios de la gamificación, 

Tipo de aprendizaje y Tipo de gamificación. 
- Variable relacionada con la calidad de los documentos: Calidad de los documentos. 
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Tabla 2. Características de las variables del estudio 

Variables Acrónimo Descripción 

Valores 
generales 

Autor/es Nombre científico de cada autor del documento seleccionado. 
Año Año de publicación del documento seleccionado. 
Título Título de la publicación del documento seleccionado. 

Resumen Breve escrito que recoge las ideas principales del documento 
seleccionado. 

Variables 
específicas 

Palabras claves Términos que aparecen en el documento seleccionado. 
Base de datos Plataforma de datos en la que se ubica el documento. 
Accesibilidad al 
documento Presenta o no acceso al texto completo (Sí/No). 

Tipo de documento 

Clasificación de los documentos en función del tipo de manuscrito 
según Gamonales et al. (2018): Tesis doctoral, Libro, Capítulo de 
libro, Proyecto académico, Publicación en congreso y/o reunión 
científica, Artículo de revista y Documento de patente. 

Tipo de estudio 

Clasificación de los documentos en función del tipo de estudio según 
Montero y León (2007): Estudios teóricos, Estudios empíricos con 
metodología cuantitativa y Estudios empíricos con metodología 
cualitativa. 

Comité ético de la 
universidad ¿El documento presenta comité ético de la Universidad? (Sí/No). 

Muestra I ¿Se describió la muestra en detalle? (Sí/No). 
Muestra II Número de participantes / Número de documentos. 

Variables 
relacionadas 
con la 
temática de 
investigación 

Beneficios de la 
gamificación 

Conocer los principales beneficios que presenta la gamificación a la 
hora de desarrollarla en el aula.  

Tipo de aprendizaje Breve explicación de los principales aprendizajes adquiridos en el 
alumnado. 

Tipo de gamificación Tipo de gamificación llevada a cabo por los autores.  
Variable 
relacionada 
con la calidad 
de los 
documentos 

Calidad de los 
documentos 

A través de observadores expertos se evalúan los documentos 
seleccionados con la finalidad de garantizar la calidad de estos. 

 

Procedimiento de registro para los documentos 

Para llevar a cabo el estudio, se ha seguido un procedimiento similar al ya existente en 
diferentes revisiones de la literatura relacionadas con el deporte inclusivo (Gamonales et al., 
2021; Hernández-Beltrán et al., 2021), o los beneficios de terapias asistidas con animales en las 
personas con TDAH o en edad avanzada (Gámez-Calvo et al., 2022a; Gámez-Calvo et al., 2021). 
Este procedimiento se ha llevado a cabo en diferentes fases (Figura 1), puesto una buena 
planificación es primordial a la hora de realizar una revisión de la literatura (Thomas et al., 2015), 
con la finalidad de obtener resultados concluyentes relacionados con la temática de estudio 
elegida (Burggräf et al., 2020). 
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Figura 1. Fases del proceso de elaboración. 

 

Fase 0. Selección de la temática. La selección de la temática de estudio es una de las 
fases más importantes que se debe llevar a cabo en un proceso de revisión. Para ello, los 
investigadores deben formularse una pregunta, que será el problema para resolver durante este 
trabajo, con la finalidad de poder obtener las correspondientes conclusiones, que sirvan como 
respuesta a la pregunta inicial (Rew, 2011). 

Fase 1. Planificación y selección de las palabras claves. La elección de los términos que 
se van a utilizar para llevar a cabo la búsqueda de documentos en una revisión de la literatura 
es uno de los pasos más importantes, ya que de ello depende el éxito final del trabajo, así como 
la extracción de conclusiones relevantes relacionadas con la temática de estudio elegida. Por 
ello, en este trabajo para la búsqueda de los diferentes documentos, se utilizaron las siguientes 
palabras clave: Physical education, Significant learning y Gamification. Estos términos fueron 
introducidos en el mismo orden en las diferentes bases de datos con la finalidad de obtener 
resultados más precisos y no contaminar la búsqueda en las diferentes plataformas (Guirao-
Goris et al., 2008). 

Fase 2. Búsqueda en las bases de datos. Para la búsqueda de los diferentes manuscritos 
válidos para la revisión, se utilizaron las siguientes bases de datos: WoS, Scopus, PubMed y 
SportDiscus. En las diferentes plataformas, se llevó a cabo el mismo procedimiento de búsqueda: 
Booleano a través del término “And” (Vásquez-Rizo & Gabalán-Coello, 2017), de la misma forma 
el proceso de búsqueda fue llevado a cabo por dos investigadores con la finalidad de reducir el 
sesgo de los artículos y garantizar la calidad de los documentos seleccionados (Moreno et al., 
2018). El proceso de búsqueda llevado a cabo en las diferentes bases de datos se ha recogido 
en la Figura 2, donde se observa como a medida que se iban introduciendo las diferentes 
palabras clave en la búsqueda, el número de documentos iba disminuyendo considerablemente. 
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Figura 2. Procedimiento de búsqueda realizado. 

 
Fase 3. Acceso a los documentos. Debido a que algunos de los documentos seleccionados 

no presentaban acceso abierto al mismo, se recurrió a diferentes herramientas para obtener el 
acceso al texto completo. Para ello, se empleó la plataforma digital de ResearchGate, en la cual 
los autores de los diferentes manuscritos ofrecen la posibilidad de obtener acceso al documento 
completo (Gámez-Calvo et al., 2022a; Gamonales et al., 2021).  

Fase 4. Tratamiento de la información. Con la finalidad de analizar los diferentes 
documentos seleccionados, se examinaron en función de diferentes variables (Tabla 2). Los 
manuscritos seleccionados se clasificaron en una tabla Excel para su posterior análisis, 
igualmente se usó el software de apoyo bibliográfico, Mendeley, para la creación e inclusión de 
las referencias bibliográficas en el texto. Este análisis detallado de los diferentes documentos, se 
realiza para la obtención de las ideas y los aspectos más relevantes relacionados con la temática 
de estudio (Gómez-Luna et al., 2014). Con la finalidad de extraer resultados concluyentes, es 
importante la cantidad de documentos seleccionados, ya que una muestra superior a 50 
documentos puede influir en la obtención de la información (Benito Peinado et al., 2007).  

Fase 5. Análisis de calidad de los documentos. Los documentos seleccionados fueron 
analizados por tres observadores externos a la investigación, con la finalidad de conocer la 
calidad metodológica de cada uno de ellos, a través de un cuestionario elaborado por Law et al. 
(1998). Este análisis de calidad de los documentos, se ha llevado a cabo recientemente en 
diferentes revisiones presentes en la literatura (Gámez-Calvo et al., 2022b; Gámez-Calvo et al., 
2022a; Gamonales et al., 2021; Hernández-Beltrán et al., 2021), mediante un cuestionario que 
consistía en dieciséis preguntas a responder en una escale binaria por Sí=1/No=0 (Tabla 3). 
Dependiendo de la puntuación que obtuviera cada manuscrito, era calificado por (A) Excelente 
calidad metodológica, con una puntuación mayor de 75%, (B) Buena calidad metodológica, con 
una puntuación entre 51% y 75%, y, por último, (C) Baja calidad metodológica, con una 
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puntuación menor a 50%. La puntuación fue establecida con el objetivo de realizar una 
clasificación de los documentos en función de su calidad metodológica (Sarmento et al., 2018). 
 

Tabla 3. Análisis de la calidad de los documentos seleccionado. 
N.º Descripción de la pregunta Valoración 
1 ¿El propósito del estudio se indicó claramente? 1=Si / 0=No 
2 ¿Se revisó la literatura de fondo relevante? 1=Si / 0=No 
3 ¿Fue el diseño apropiado para la pregunta de investigación? 1=Si / 0=No 
4 ¿Se describió la muestra en detalle? 1=Si / 0=No 
5 ¿Se justificó el tamaño de la muestra? 1=Si / 0=No 
6 ¿Se obtuvo el consentimiento informado? 1=Si / 0=No 
7 ¿Fueron confiables las medidas de resultado? 1=Si / 0=No 
8 ¿Fueron válidas las medidas de resultado? 1=Si / 0=No 
9 ¿Se describió el método en detalle? 1=Si / 0=No 
10 ¿Se informaron los resultados en términos de significación estadística? 1=Si / 0=No 
11 ¿Fueron apropiados los métodos de análisis? 1=Si / 0=No 
12 ¿Se informó la importancia de la práctica? 1=Si / 0=No 
13 ¿Se informaron abandonos? 1=Si / 0=No 
14 ¿Fueron apropiadas las conclusiones dados los métodos de estudio? 1=Si / 0=No 
15 ¿Hay alguna implicación para la práctica dados los resultados del estudio? 1=Si / 0=No 
16 ¿Las limitaciones del estudio son reconocidas y descritas por los autores? 1=Si / 0=No 

 

Análisis estadístico 

Con la finalidad de extraer conclusiones relevantes sobre la temática de estudio, se ha 
llevado a cabo un análisis descriptivo de las siguientes variables: Año, Palabras clave, Base de 
datos y Beneficios de la gamificación. Esta caracterización de los diferentes documentos se lleva 
a cabo para facilitar la comprensión por los lectores, y la extracción de conclusiones relacionadas 
con el objeto de estudio. Para llevar a cabo dicho análisis se utilizó el software Statistical Package 
of Social Science (versión 27, 2021; IBM Corp., IBM SPSS Statistics para MAC OS, Armonk, NY, 
EE. UU.). 

 
 

RESULTADOS 

El objetivo del estudio es llevar a cabo una revisión de la literatura sobre el impacto de la 
gamificación en el aula de Ed. Fís., así como conocer la influencia del aprendizaje significativo 
en su desarrollo. Por ello, en la Tabla 4 se recogen los documentos seleccionados para llevar a 
cabo el trabajo, ordenados en orden cronológico y clasificados en función de diferentes variables 
para facilitar la comprensión de los lectores.  
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Tabla 4. Documentos seleccionados relacionadas con la gamificación en el área de Ed. Fís. y su relación 
con el aprendizaje significativo. 

Id Autor/es Año Resumen PC BD Acc. TD TE CE M.I M.II B TA TG TM C 
1 Prieto 

Andreu 
2022 Este trabajo lleva a 

cabo una revisión 
sistemática de la 
literatura, en la cual 
se evalúan los 
diferentes métodos de 
evaluación llevados a 
cabo en diferentes 
disciplinas 
académicas. 
Obteniendo 
resultados positivos 
en relación con el 
aumento del 
rendimiento y la 
motivación de los 
alumnos.  

Evaluación; 
gamificación; 
educación; 
revisión 
sistemática; 
ciencias 
sociales 

WOS, 
S 

Sí AR T No Sí 85 Aumenta el 
rendimiento, 
aumenta la 
motivación de 
los alumnos, así 
como la 
atención y la 
participación 

AC 
HF 

  A 

2 Fernández-
Rio et al. 

2022 El objetivo del estudio 
es llevar a cabo una 
comparación entre los 
posibles efectos entre 
una metodología 
basada en la 
gamificación y un 
modelo de enseñanza 
tradicional.  

Gamification; 
physical 
education; 
secondary 
education; 
motivation 

WOS, 
S 

No AR Emp. 
Cuant. 

Sí Sí 54 Incrementa los 
niveles de 
motivación 
intrínseca, las 
necesidades 
psicológicas 
básicas y 
aumenta los 
niveles de 
actividad física.  

HF 
NPB 

  A 

3 Cheung y 
Ng 

2021 Este trabajo tiene 
como objetivo analizar 
la influencia de la 
gamificación en las 
clases de Ed. Fís. en 
el aprendizaje de los 
alumnos. Siendo 
importante desarrollar 
un modelo mixto de 
enseñanza tradicional 
en el cual se 
incorporen actividades 
basadas en la 
gamificación, 
aumentando así la 
motivación de los 
alumnos por el 
aprendizaje. 

Educational 
game; 
learning; self-
determinated 
motivation; 
Intrinsic 
motivation; 
perceptions 

WOS, 
S 

Sí AR Emp. 
Cuant, 
y 
Emp. 
Cual. 

No Sí 56 Motivación 
Interacción 
social  
Desarrollo 
cognitivo 

AC N ID A 

4 Melero-
Cañas, 
Morales-
Baños, 
Navarro-
Ardoy et al.  

2021 Esta investigación 
lleva a cabo un 
estudio en el cual 
analiza la influencia 
de la gamificación y la 
responsabilidad social 
y personal de los 
alumnos, y su 
influencia en el 
rendimiento 
académico en las 
clases de Ed. Fís. 
Obteniendo mayor 
rendimiento 
académico el grupo 
experimental, en el 
cual se ha trabajado 
mediante 
gamificación.   

Model-based 
learning; 
mental 
health; 
physical 
activity; 
cognitive 
functions; 
active 
learning 

WOS, 
S 

Sí AR Emp. 
Cuant.  

Sí Sí 164 Mejora de la 
fluidez verbal  
Socializar 
Motivación 
Desarrollo 
cognitivo 
 

AC 
HF 

N ID A 

5 Melero-
Cañas, 
Morales-
Baños, 
Manzano-
Sánchez et 
al. 

2021 Este estudio examinó 
el efecto de un híbrido 
educativo de 
programas para Ed. 
Fís. sobre actitud 
física, composición 
corporal y 
sedentarismo en 
adolescentes.  

Physical 
health; body 
mass index; 
afterschool 
period; 
model-based 
learning; 
sedentary 
behavior 
 

WOS, 
S 

Sí AR Emp. 
Cuant. 

Sí Sí 150 Socializar 
Motivación 
Des. Comp. 

CF 
HF 

OP 
N 

ID 
RP 

B 

https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22physical%20health%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22physical%20health%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22body%20mass%20index%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22body%20mass%20index%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22afterschool%20period%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22afterschool%20period%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22model-based%20learning%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22model-based%20learning%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22sedentary%20behavior%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
https://www.webofscience.com/wos/woscc/general-summary?queryJson=%5B%7B%22rowBoolean%22:null,%22rowField%22:%22AK%22,%22rowText%22:%22%5C%22sedentary%20behavior%5C%22%22%7D%5D&eventMode=oneClickSearch
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6 Kim y 
Castelli 

2021 El objetivo de este 
estudio es llevar a 
cabo un meta-análisis 
para conocer el 
cambio de 
comportamiento de 
los alumnos mediante 
la intervención de la 
gamificación.   

Gamification; 
education; 
behavior 
change; 
badger; 
leaderboard; 
motivation; 
meta-analysis 

PM Sí AR T No Sí 18 Aumenta la 
participación, 
motivación y 
mejora del 
comportamiento 

   A 

7 Waweru et 
al. 

2020 En este artículo, se 
discute cómo se ha 
implementado la 
gamificación en varias 
aplicaciones a lo largo 
de los años, la opinión 
de las personas sobre 
la gamificación y las 
aplicaciones 
gamificadas a partir 
de una encuesta y 
entrevista realizada, y 
luego se diseña una 
aplicación de estudio 
gamificada orientada 
a los estudiantes. 

Games; 
mentality; 
attitudes; 
scenarios; 
videogames; 
smartphones; 
time wasters; 
testing; 
learning; 
gamification; 
game 
elements; 
non-game 
contexts; 
gamified 
study app; 
game 
environment; 
brain 
development; 
tertiary 
education; 
university; 
college 

S Sí PC Emp. 
Cuant. 

No Sí 50  Productividad 
Motivación 
Atención 
Interacción 
social 
Des. Comp. 

HE V  A 

8 Fernandez-
Rio et al. 

2020 Cómo se puede usar 
la gamificación en Ed. 
Fís., y qué efectos 
experienciales pueden 
tener en estudiantes y 
maestros. 

Gamification; 
primary; 
secondary; 
teachers; 
students 

WOS, 
S 

Sí AR Emp. 
Cuant. 

Sí Sí 290  Motivación 
Mejora del 
comportamiento 
interacción 
social 
Des. Comp. 

CCD N ID B 

9 León-Díaz 
et al. 

2019 El presente artículo se 
centra en revisar el 
estado de la cuestión 
sobre las estrategias 
de aprendizaje en Ed. 
Fís., en particular 
sobre la gamificación, 
con la finalidad de 
comprender su 
significado y sus 
posibles aplicaciones 
en la Ed. Fís. escolar, 
así como la 
repercusión en el 
proceso de 
enseñanza-
aprendizaje. 

Gamification; 
active 
methodologie
s; teaching 
models; 
documentary  
research; 
content 
analysis 
 

WOS, 
SD 

Sí AR T No Sí 26  Interacción 
social 
Motivación 
Des. Comp. 

CCD OP RP B 

10 Fernández 
Gavira et 
al. 

2018 Este trabajo es una 
propuesta didáctica 
diseñada desde la 
perspectiva 
metodológica de la 
pedagogía de la 
aventura, la cual tiene 
como objetivo educar 
en y a través de las 
actividades en la 
naturaleza. 

Pedagogy of 
Adventure; 
Role playing 
game; Basic 
Motor Skills; 
Orientation; 
Gamification  
 

WOS Sí AR T No No  Motivación 
Des. Comp 

HMB AV JR A 

Id: Identificador del documento; PC: Palabras Clave; BD: Base de Datos; Acc: Accesibilidad al Documento; TD: Tipo de 
Documento; TE. Tipo de Estudio; CE: Código Ético; M. I: Muestra I; M.II: Muestra II; B: Beneficios de la gamificación; TA: Tipo 
de Aprendizaje; TG: Tipo de Gamificación; TM: Tipo de Metodología; C: Calidad de los documentos; WOS: Web of Science; S: 
Scopus; SD: SportDiscus; PM: PubMed; AR: Artículo de Revista; PC: Publicación en Congreso; Emp. Cuant.: Estudio Empírico 
con Metodología Cuantitativa; Emp. Cual.: Estudio Empírico con Metodología Cualitativa; T: Estudio Teórico; Des. Comp.: 
Desarrollo de las Competencias; AC: Aprendizaje Cognitivo; CF: Capacidades Físicas; CCD: Contenidos Curriculares Diversos; 
HF: Habilidades Físicas; NPB: Necesidades Psicológicas Básicas; OP: Objetivos Progresivos; HMB: Habilidades Motrices 
Básicas; HE: Hábitos de estudio; N: Narrativa; V: Virtual; AV: Aventura; ID: Instrucción Directa o Mando Directo; JR: Juego de 
Roles; RP: Resolución de problemas; Ed. Fís.: Educación Física. 
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En la Figura 3, se recoge la evolución de los documentos seleccionados en función del 
Año de publicación. Siendo el año 2020 donde más documentos en base al objetivo de estudio 
se localizaron (n=4).  
 

 

Figura 3. Caracterización de los documentos en función del Año de publicación. 

 

 

En la Figura 4, se muestra la caracterización de los documentos en función de las Palabras 
claves. Se observa como el término más repetido entre los diferentes estudios es Gamification 
(n=11). Con la finalidad de mejorar la comprensión de los resultados, se han agrupado los 
términos en función del campo semántico. Ejemplo:  
 

Gamification = Games + Gamification + Videogames + Gamified study app 

 

 

Figura 4. Caracterización de los documentos en función de las Palabras clave. 
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En la Figura 5, se observa el análisis descriptivo de los documentos en función de la Base 
de datos en las cuales se han localizado los documentos seleccionados.  
 

 

Figura 5. Caracterización de los documentos en función de las Bases de datos. 

 

En la Figura 6, se analizan los documentos seleccionados teniendo en cuenta los 
Beneficios de la gamificación, a la hora de llevarla a cabo en las aulas. Siendo Motivación (n=7) 
e Interacción social (n=5) los beneficios que más se repiten a la hora de desarrollar una sesión 
de gamificación en las aulas.  
 

 

Figura 6. Caracterización de los documentos en función de los Beneficios de la gamificación 

 

Por último, en la Tabla 5 se recogen las diferentes puntuaciones otorgadas por los 
observadores a los documentos seleccionados en función del cuestionario elaborado por Law et 
al., (1998). Tras la obtención de las diferentes puntuaciones, se realizó una media de las 
diferentes puntuaciones para obtener la calidad metodológica de cada uno de los documentos 
(Sarmento et al., 2018). 
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Tabla 5. Análisis de calidad de los documentos seleccionados. 

Id Observador 1 Observador 2 Observador 3 Media Calidad 
1 81,25 87,5 81,25 83,3 A 
2 75 81,25 75 77,1 A 
3 75 87,5 87,5 83,3 A 
4 87,5 81,25 81,25 83,3 A 
5 75 75 75 75 B 
6 81,25 87,5 81,25 83,3 A 
7 75 82,25 81,25 79,5 A 
8 62,5 68,75 74 68,4 B 
9 75 75 75 75 B 
10 87,5 75 81,25 81,25 A 

Id: Identificador del documento. 

 

DISCUSIÓN 

El objetivo del presente trabajo fue llevar a cabo una búsqueda de los documentos 
relacionados con el uso de la gamificación en Ed. Fís. De la misma forma, se llevó a cabo un 
análisis exhaustivo de los documentos seleccionados con la finalidad de conocer el tipo de 
gamificación desarrollado en cada uno de los estudios, así como los beneficios que se obtienen 
al llevar a cabo este tipo de metodologías en el aula. Para ello, se identificaron un total de 10 
documentos que cumplieran con los criterios de inclusión y exclusión establecidos, y que fueran 
publicados hasta junio de 2022. Esta revisión está destinada a los docentes, ya que puede ser 
de ayuda para el desarrollo de sesiones de gamificación en sus aulas. Debido a la gran cantidad 
de beneficios que presenta esta metodología, se recomienda llevarla a cabo desde edades 
tempranas (Ortiz-Colón et al., 2018), además, permite desarrollar una correcta dinámica en las 
clases.  

En función del Año de publicación, cabe destacar como en el año 2020 el número de 
publicaciones científicas ha aumentado en relación con los demás años, puesto se han publicado 
un total de cuatro estudios en los cuales se analiza la gamificación en las clases de Ed. Fís. En 
ellos se desarrolla principalmente un tipo de gamificación en formato narrativo, a través de la 
Instrucción directa dirigido por el docente (Cheung & Ng, 2021; Melero-Cañas, Morales-Baños, 
Navarro-Ardoy et al., 2021). Por el contrario, el estudio de Melero-Cañas, Morales-Baños, 
Manzano-Sánchez et al. (2021), desarrolla un tipo de gamificación mediante objetivos 
progresivos, a través de una metodología de Resolución de problemas.  

Respecto a las Palabras claves de cada uno de los documentos seleccionados, se observa 
como el término más empleado es el de Gamification (n=11), seguido por Education (n=3) y 
Physical education (n=3). Es de gran importancia, llevar a cabo una buena planificación y 
selección de los términos empleados en la búsqueda puesto de ello depende el éxito de una 
revisión sistemática de la literatura (Benito Peinado et al., 2007). Además, se recomienda 
introducir las palabras clave en inglés, con la finalidad de ampliar la búsqueda de documentos 
relacionados con la temática, puesto es el idioma en el cual se realizan el mayor número de 
investigaciones. 

En relación con las Bases de datos en las cuales se han localizado los diferentes 
documentos, siendo WOS en la cual mayor número de documentos se han identificado (n=8), 
seguido de Scopus, en la cual se han identificado 7 estudios. Por el contrario, SportDiscus y 
PubMed han sido en las cuales se han identificado el menor número de investigaciones 
relacionadas con el objetivo del presente estudio (n=1). De esta manera, se ha llevado a cabo 
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una búsqueda en relación con la Gamificación en Ed. Fís., así como un análisis de los beneficios 
y su repercusión en el proceso de E-A (León-Díaz et al., 2019). Por tanto, se recomienda llevar 
a cabo la búsqueda en aquellas bases de datos en las cuales existan un número de documentos 
especializados en la temática elegida, con la finalidad de obtener el mayor número de estudios 
relacionados con la temática seleccionada. 

En función del Tipo de documento, únicamente el estudio elaborado por Waweru et al. 
(2020) ha sido clasificado como Publicación en congreso, a diferencia del resto de documentos 
(n=9) que se han clasificado como Artículos de revista. Por otro lado, en cuanto al Tipo de 
Estudio, hay que destacar la gran variedad encontrada, localizándose Estudios Teóricos, en los 
cuales destacan las revisiones sistemáticas de la literatura (Fernández Gavira et al., 2018; León-
Díaz et al., 2019) o, incluso, los meta análisis, para conocer el cambio de comportamiento que 
se produce en los alumnos tras una intervención de la Gamificación en el aula de Ed. Fís. (Kim 
& Castelli, 2021). De la misma forma, se han identificado Estudios Empíricos con Metodología 
Cuantitativa (Melero-Cañas, Morales-Baños, Navarro-Ardoy et al., 2021; Melero-Cañas, Morales-
Baños, Manzano-Sánchez et al., 2021; Waweru et al., 2020), o incluso el estudio llevado a cabo 
por Cheung y Ng (2021) que lleva a cabo una metodología mixta, mediante el uso de una 
metodología cuantitativa a través de la obtención objetiva de datos, y una parte de metodología 
cualitativa a través de cuestionarios. No obstante, se recomienda ampliar el número de estudios 
en la literatura incluyendo diferentes formatos: Tesis doctoral, Libro, Capítulo de libro, Proyecto 
académico, Publicación en congreso y/o reunión científica, Artículo de revista y Documento de 
patente (Gamonales et al., 2018), con la finalidad de ampliar el conocimiento en relación con la 
temática de estudio. 

En relación con los Beneficios de la gamificación, se observa como los más repetidos son 
Motivación (n=10), Desarrollo de competencias (n=5) e Interacción social (n=4). De la misma 
forma, llevar a cabo dicha metodología en el aula presenta beneficios a nivel de atención en el 
alumnado (Waweru et al., 2020), mejorando el comportamiento, y, como consecuencia, 
produciendo un aumento del rendimiento académico de los alumnos (Fernandez-Rio et al., 2020; 
Prieto Andreu, 2022). De la misma forma, el empleo de la gamificación en el área de Ed. Fís. va 
a permitir a los docentes gestar aprendizajes significativos en el alumnado, desarrollando la 
participación activa y su desarrollo cognitivo (Delgado et al., 2019), así como aumento de la 
motivación por el proceso de E-A al emplear metodologías novedosas (Ortiz-Colón et al., 2018). 
Por ello, se recomienda a los docentes desarrollar diferentes actividades mediante el uso de la 
gamificación, puesto presenta grandes beneficios para los alumnos, siendo la metodología más 
idónea la Resolución de problemas o la Instrucción directa, actuando el docente como guía en el 
proceso de E-A.  

Respecto al Tipo de aprendizaje experimentado por los alumnos, se observa como en 
cada uno de los estudios se han trabajado diferentes tipos de contenidos, puesto se han obtenido 
diferentes aprendizajes en función del Tipo de metodología que ha usado el docente. Hay que 
destacar que el tipo de gamificación Narrativa ha sido el más repetido entre los estudios, 
llevándose a cabo a través de una metodología de Instrucción o mando directo (Cheung & Ng, 
2021; Fernandez-Rio et al., 2020; Melero-Cañas, Morales-Baños, Navarro-Ardoy et al., 2021; 
Melero-Cañas, Morales-Baños, Manzano-Sánchez et al., 2021). Por el contrario, el estudio 
llevado a cabo por Waweru et al. (2020) desarrolla una gamificación Virtual, en la cual hace uso 
de elementos típicos de los videojuegos para llevar a cabo un diseño de las tareas mediante 
objetivos progresivos. Por ello, se recomienda a los docentes llevar a cabo diferentes tipos de 
gamificación para aumentar la motivación de los alumnos, puesto el uso de la gamificación no 
presenta un límite exacto, depende de la imaginación del docente, sobre todo por el aspecto 
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narrativo (Barreal & Jannes, 2019). Además, permite el desarrollo de las habilidades físicas y de 
las necesidades psicológicas básicas de los alumnos, favoreciendo en el aumento del 
rendimiento académico de los alumnos (Fernandez-Rio et al., 2022). 

Por último, en relación con la Calidad de los documentos, hay que destacar que todos los 
documentos elegidos presentan una Buena o Excelente calidad metodológica. Siendo el estudio 
elaborado por Fernández-Rio et al. (2020) el que menos puntuación ha obtenido por parte de los 
evaluadores externos, no obstante, presenta una Buena calidad metodológica. Con la finalidad 
de aumentar la calidad de las revisiones, se recomienda utilizar el cuestionario elaborado por 
Law et al. (1998) para conocer y evaluar la calidad metodológica de los diferentes estudios, así 
como ampliar el número de evaluadores con el objetivo de reducir el sesgo entre los estudios y 
aumentar la confiabilidad de los resultados, ya que se debe garantizar la máxima objetividad y 
fiabilidad en el campo científico (Arribalzaga, 2017). 

 
CONCLUSIONES 

Existe una gran cantidad de documentos científicos sobre la Gamificación en general, 
debido a que esta metodología puede ser utilizada en multitud de ramas educativas. Por el 
contrario, los documentos que exponen información específica sobre la gamificación en el área 
de Ed. Fís. en la etapa de educación primaria son escasos. Siendo la mayoría artículos de revista. 

Agrupando y sintetizando la información más relevante expuesta hasta el momento, se 
puede decir que la Gamificación utilizada en el área de Ed. Fís. para la consecución de 
aprendizajes significativos, debe tener como finalidades más relevantes el Desarrollo de 
competencias y la Motivación. Para ello, es de gran importancia la puesta en práctica de 
metodologías activas. 

La Gamificación es una metodología recurrente y versátil gracias a la multitud de formas 
de aplicación, además de la amplitud en cuanto a los contenidos a los que se puede adaptar. 
Todos ellos con la finalidad de desarrollar las competencias pertinentes que se estén requiriendo. 

El motor que impulsa, y hace atractiva esta metodología activa, es la motivación que 
provoca al introducir los mecanismos del juego en el contexto del aula de Ed. Fís. Dicha 
motivación es otra de las finalidades y pilares en el que se sustenta esta herramienta de trabajo 
en el mundo educativo. 

Una de las limitaciones encontradas durante la realización del trabajo, es la escasa 
documentación existente acerca del uso de la gamificación en la asignatura de Ed. Fís., con la 
finalidad de desarrollar en los alumnos aprendizajes significativos, ya que únicamente se han 
identificado un total de 10 documentos que cumplieran con los criterios de inclusión establecidos.  
 

CONSENTIMIENTO INFORMADO DE LOS EXPERTOS DEL ESTUDIO 

El estudio de revisión sistemática se realizó de acuerdo con las disposiciones éticas de la 
Declaración de Helsinki (2013), y atendiendo a las directrices del Reglamento (UE) 2016/679 del 
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016.  
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