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Resumen. La educacion universitaria enfrenta retos que demanda la sociedad por lo que se ve en la necesidad de utilizar nuevos
planteamientos pedagogicos en donde los estudiantes sean el centro del aprendizaje. La gamificacion es una estrategia que se ha
implementado como alternativa a la ensefianza tradicional. El objetivo de esta revision sistematica fue identificar las estrategias
de gamificacion que se han implementado en los programas universitarios de formacion del profesorado de Educaciéon Fisica.
Se consultaron las bases de datos electrénicas de Scopus, Web of Science, Eric, DOA]J y Redalyc, contemplando los principios
establecidos por la declaracion PRISMA. De los 1002 articulos encontrados se eliminaron por titulo, resumen y en base a los criterios
de exclusion, el resultado fue cinco articulos seleccionados. En los resultados destaca que Espaiia fue el pais donde se identificaron
mas investigaciones que han implementado estrategias de gamificacién, combinandola con el método de aprendizaje cooperativo,
colaborativo y la técnica de juego de rol. Se concluyo que la gamificacion en el ambito universitario, en la formacion de educadores
fisicos ha sido escasa, sin embargo, ha contribuido de manera significativa al proceso de aprendizaje, comportamiento, motivacion,
desarrollo de competencias de los estudiantes universitarios y los mismos docentes.

Palabras clave: Educacion Fisica, gamificacion, educacion superior, docente universitario, estudiantes universitarios.

Abstract. Higher education is facing challenges demanded by society, which is why it is necessary to use new pedagogical approaches
where students are at the center of learning. Gamification is a strategy that has been implemented as an alternative to traditional
teaching. The objective of this systematic review was to identify the gamification strategies that have been implemented in university
training programs for Physical Education teachers. Different databases such as Scopus, Web of Science, Eric, DOA]J and Redalyc
were consulted, contemplating the principles established by the PRISMA declaration. Out the 1002 articles found, based on the
exclusion criteria by title and, the result was five selected articles. The results highlight that Spain was the country where more
research that has implemented gamification strategies was identified, combining it with the cooperative and collaborative learning
method and the role-playing technique. It was concluded that gamification in the university environment, in the training of physical
educators has been scarce, however, it contributed significantly to the learning process, students’ behavior, motivation, development
of skills of university students and teachers themselves.
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Introduccion

En la actualidad las instituciones educativas afrontan  (Montero, 2010). Por tal motivo, se sugiere la aplicacién de

desafios en la formacion de las estudiantes, por lo que
estan en constante transformacién para el desarrollo de
nuevos saberes y necesidades sociales (Vicente, 2011). El
ambito educativo es una de las areas de oportunidad para
los estudiantes y docentes, por tal motivo el Tratado de
Bolonia hace énfasis en que la educacién debe ser de calidad,
estimulando a que los estudiantes sean protagonistas en
su proceso de aprendizaje (Ceballos et al., 2004; Garay,
2008). Sumado a esto el modelo educativo universitario
plantea que es necesario hacer un cambio estructural
para incluir la diversidad de estilos de aprendizaje de los

estudiantes mediante nuevas metodologias de ensefianza
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estrategias didacticas innovadoras, asf como es uso de TIC
(Tecnologias de la informacion y comunicacion) debido
a que promueven la participacion activa del estudiante,
contribuyendo al aprendizaje auténomo y al trabajo
cooperativo (Silva & Castillo, 2017).

En este sentido, una de las metodologias activas de
ensefianza es la gamificacion o ludificacién, entendida
como la estrategia pedagogica que utiliza los elementos del
juego en un contexto no lidico (Martin-Queralt & Batlle-
Rodriguez, 2021; Navarro-Mateos et al., 2021; Lozada
& Betancur, 2016), la cual posiciona al estudiante en el
centro de su aprendizaje, ademas, aumenta la motivacion,
compromiso, modifica el comportamiento y actitudes,
haciéndolo trabajar de maneraindividual y grupal, creando
asi un buen ambiente de aprendizaje significativo y de
reflexion, en donde el estudiante se hace consciente de su
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aprendizaje dentro y fuera del aula (Garcia & Fernandez,
2022; Rivera & Garden, 2021). La gamificacion como
se menciona anteriormente utiliza elementos basicos
del juego como son: dindmicas (emociones, narracion,
limites, progresién), mecanicas (desafios, recompensas,
retroalimentacion, competencia,) y componentes
(logros, misiones, niveles, insignias), los cuales diversos
autores coinciden en que para una experiencia gamificada
en el contexto educativo tenga éxito, depende de la
correcta implementacién de estos (Rodriguez, et al.
2022; Navarro-Mateos et al.2021). Esta metodologia se
presenta como una alternativa emergente a las estrategias
educativas tradicionales, las cuales han sido dificiles para
los estudiantes (Pérez & Rivera, 2017). Aunado a esto, una
de las caracteristicas mas importantes de la gamificacion
es que se puede utilizar con diversos planeamientos
pedagégicos como el aprendizaje cooperativo (AC),
el cual ha sido empleado con éxito en el ambito de la
Educacion Fisica (EF) (Lamoneda et al., 2020), asi
como el aprendizaje colaborativo (ACOL) que tiene la
cualidad de promover la interaccién social, creatividad y
comunicacion entre los estudiantes (Reyes, 2022; Roselli,
2016). De esta manera, se han llevado a cabo estudios en
diferentes areas del nivel educativo basico y superior, en
donde se han implementado estrategias de gamificacion;
tal es el caso de Fernandez et al. (2018), aplicaron a través
del juego de rol “Las aldeas de la historia”, “Board Games”
(Parra & Torres, 2018), “Los Sims” (Martinez & Moral,
2015), “Gray Place” (Manzano et al., 2019), “Universo
de Harry Potter” (Ortega & Chacén-Borrego, 2022),
“Kahoot” (Glowacki et al., 2018), “Salvemos la Dieta
Mediterranea” (Garcfa & Fernandez, 2022), “Hangeul
Jam Jam” (Hee et al., 2021).

Por otro lado, el proceso formativo del profesorado de
EF tiene un perfil tradicionalista, con un rol de receptor
de informacién, y no es evaluando por lo que sabe hacer,
sino por la capacidad de memorizacién, al igual que la
asignacion de tareas que son dictadas y propuestas por
el docente (Abusleme et al., 2020 Gonzélez et al., 2019;
2020; Sanchez et al., 2020). La falta de claridad sobre las
necesidades de la EF por parte de los docentes quienes son
formadores de educadores fisicos afecta directamente a los
estudiantes, porque no se cumple con lo establecido con
los linecamientos de organizaciones internacionales (Lopez
et al., 2015). Ademas, Zapatero et al. (2017) resaltan la
falta de practica en situaciones reales en la formacion del
profesorado de EF, en donde los estudiantes no reflexionan
sobre los temas o ejercicios aplicados en las sesiones. En
este sentido, la repeticion es utilizada como una estrategia
que se sigue implementado, y que no permite la generacion
de conocimiento y comprension de lo acontecido en el

proceso formativo (Murcia & Taborda, 2004).
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En esta misma linea, son evidentes las carencias
pedagogicas en la formacion de educadores fisicos,
resaltando la poca o nula implementacién de nuevas
metodologfas de ensefianza, como la gamificacion, las cuales
tienen el propésito de desarrollar competencias didacticas
mediante una pedagogia practica, en las que los estudiantes
puedan vivenciar y experimentar en el aula habilidades
y conocimientos que tendrdn que aplicar como futuros
profesionistas, pero en un entorno ludico y motivacional, lo
que sin duda permite visualizar a profesionales de la EF con
competencias mejor desarrolladas (Gonzalez et al., 2021).
En este sentido, la gamificacién dentro de la formacién de
educadores fisicos forma parte fundamental del proceso de
ensefianza, impactando directamente en el estudiante por
medio del juego, utilizando mecanicas, retos, misiones y
recompensas a través de diversas aplicaciones o plataformas
(Flores-Aguilar, 2021; Lamonedaetal., 2020; Leén-Diaz et
al., 2019). Ademas, ayudan a planificar, organizar, analizar
y reflexionar tanto al docente como a los estudiantes,
promoviendo la participacién activa, la motivacion de una
forma individual y cooperativa (Asuncion, 2019).

Como se mencioné anteriormente, el profesorado de
EF en formacion requiere de nuevas propuestas pedag()gicas
para ofrecer una educacion de calidad con enfoque
practico, por lo que es pertinente brindarles conocimientos
y habilidades durante su proceso formativo que les
permita atender las necesidades que demanda la sociedad.
Asi mismo, trabajar de una manera eficiente y creativa
atendiendo al desarrollo de competencias profesionales
que deben tener los educadores fisicos, puesto que son
el eje fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje
(Gonzélez-Rivas et al., 2022; Tejedor, 2016; Lopez et al.,
2016). Por tal motivo, el objetivo de esta investigacion
fue identificar las estrategias de gamificacion que se han
implementado en los programas universitarios que forman

profesionales de EF.
Metodologia

Se realiz6 una revision sistematica siguiendo los
lincamientos de la guia PRISMA (Hutton et al., 2016), a
través de una bisqueda electrénica en las siguientes bases
de bases: SCOPUS, WEB OF SCIENCE, ERIC, DOAJ y
REDALYC; la cual se llevé a cabo entre febrero y marzo
del 2022. Se utilizaron las palabras clave: Gamificacién/
gamification, “educacion superior” / higher education,
“docentes universitarios” /university teachers, estudiantes
universitarios / university students, educacion fisica
/ physical education, “educacién superior” / higher
Education. Se utilizaron los operadores booleanos AND
y OR. Se establecieron como criterios de inclusion de los
articulos originales; en inglés, espafiol y portugués; en
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estudiantes universitarios del area de EF, actividad fisica
y/0 deporte, recreacion.

Seleccion de los estudios

Se identificaron un total de 1002 articulos de los
cuales se seleccionaron cinco. Se eliminaron por titulo
y después por resumen. Se realizé una lectura completa
de los articulos elegibles descartando los duplicados. Se
encuentra el diagrama de flujo del proceso de seleccion de
los articulos seleccionados para la revisiéon (Figura 1).
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Figura 1. Diagrama de flujo para la seleccidon de los estudios

Resultados y discusiones

A continuacién, se muestran las caracteristicas
principales de los estudios analizados en la presente
revision (tabla 1).

De los cinco articulos seleccionados cuatro fueron
realizados en Espafia y uno de la Republica de Sudafrica.
Solo dos de ellos utilizaron el juego de rol como técenica,
pero utilizando diferente tematica; el resto incluyeron
otros tipos de juegos. En cuanto a la muestra se identifico
que la n de estudiantes incluidos varié entre los 76 a 148,

ademas las investigaciones fueron aplicadas en diferentes

escenarios como: en el aula, gimnasios y al aire libre. La
antigiiedad de las publicaciones fue entre el afio 2017 y
2020, los cuales fueron aplicados entre tercero y cuarto
semestre de la licenciatura.

El primer estudio que se analizé fue el de Ferriz et al.
(2020) el cual se llevd a cabo mediante un disefio cuaxi-
experimental y un grupo de control no equivalente, entre
el 2018-2019, en la Universidad de Alicante (Espafia). En
esta investigacion se aplicé criterios de exclusion en base a
la asistencia a clase, por lo tanto, se redujo lamuestra de 212
a 127. Dentro de su evaluacién se hizo énfasis en diferentes
dimensiones como: el comportamiento, la motivacién
y la salud, mediante un cuestionario escala liker, dicho
instrumento se ha implementado en diversos estudios de
gamificacién (Corchuelo, 2018; Nivela-Cornejo et al.,
2021; Hitchens & Tulloch, 2018).

En la investigacién de Ferriz et al. (2020) utilizaron
el Classcraft, que se ha implementado en diversos niveles
educativos con resultados relevantes en los estudiantes y
profesorado (Mora & Camacho, 2019; Hernandez-Duran
et al., 2020; Climent & Martinez, 2018; Sanchez et al.,
2017). Otras de las técnicas que trabajaron en esta actividad
fue el ACOL, el cual ayudé a reforzar el trabajo en equipo
lo cuales estaban conformados por seis integrantes. Sin
embargo, Cabrera (2022), hace referencia a la importancia
de que el profesor debe tener dominio de la técnica que
emplea para trabajar a la par con la gamificacién, con el
fin de obtener resultados significativos. Por otra parte,
Martinez & Moral (2015) consideran que la combinacion de
la gamificacion con técnica de AC, hace que los estudiantes
desarrollen habilidades y competencias, ademas favorecen
la capacidad de trabajo en equipo generando ideas
innovadoras y creativas.

El estudio implementé un pre-test de motivaciéon
intrinseca llamado Motivation in Physical Education Classes
(CMEF) (Sanchez et al., 2013), el cual se utilizé después
de la intervencion (post-test). Diversos autores coinciden
que en la implementacién de un pre-test y un post-test de
motivaciéon dentro de la gamificaciéon ayuda a identificar

Tabla 1.
Caracteristicas de los Estudios Seleccionados
N , Muestra Estrategia Duracion del Resultados
Autor y afio Pais i )
(n) (tipo de juego) programa relevantes
Ferriz et al. Espafia 127 Classcraft & semanas Fortalccimi.cnt(,) de la motivacion
(2020) intrinseca.
E iencia satisfactoria y motivadora. S
Flores (2020) Espana 76 Saper Mario Bross 2017-2018 xperiencia sats ac.orla) m/o 1.\a ora. 5¢
emplearon diversas técnicas
Cambios significativos con relacion a la
Botha et al. L R . . L, .
2018 Rep. Sudafrica 103 The amazing race Sin dato mejora de la motivacion y participacion
( ) voluntaria.
, Desarrollo de competencias educativas y
Pérez et al. N . Lo ’
Espafia 148 La amenaza de los sedentaris 4 meses personales. Conciencia de ser promotores
(2017)
de la salud
Pérez & Riv Mejoré la motivacic iaron 1
érez ivera Espafia 79 La profecia de los clegidos Sin dato ejorod la motivacion y apreciaron lo que

(2017)

significa ser un educador fisico
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con claridad los resultados de la estrategia y los resultados
directos hacia el estudiante (Rodriguez etal., 2022; Martin
ctal., 2022; Navan & Khaleghi, 2020). Sin embargo, en otros
estudios se identifico que se ha implementado el pre-test y
el post-test de manera ladica sumergiendo al estudiante en
la gamificacién, tales herramientas son el uso de: Kahoot,
google forms, socrative, quizworks y riddle (Vergara et
al., 2019; Soto, 2018). En los resultados de Ferriz et al.
(2020) destacod que hubo un aumento significativo en la
motivacién intrinseca en la relacién al grupo gamificado,
asi como puntuaciones mejores en el examen final. Una
de las limitaciones de esta investigacion fue la falta de
datos cualitativos, para identificar las experiencias de los
estudiantes (Alonso-Garcia et al., 2021).

Por su parte en el estudio de Botha et al. (2018), se
llevo a cabo la intervencion con la estrategia The amazing
Race, la cual ha sido utilizada en diferentes estudios como
el de Perales (2011). Con el objetivo de preparar a los
estudiantes segundo y tercer afio para el examen final y
obtener un diploma en Ciencias del Deporte o un titulo en
Gestion Deportiva y Recreativa en una universidad rural
de Sudafrica. Para llevar a cabo esta estrategia se afadio
una aplicacion mévil: Android Studio, cabe destacar que
la mayorfa de los estudiantes no utilizaba la tecnologia con
anterioridad. Se llevaron a cabo 15 actividades de manera
grupal ¢ individual, sin embargo, no especifica otra técnica
para la obtencién de mejores resultados. Para la evaluacion
se llevo a cabo una encuesta con escala tipo likert y un auto
informe de la percepcion de aplicacién Android Studio; y
para la gamificacién se realizaron preguntas abiertas, las
cuales fueron analizadas a través del Atlas Ti. Las actividades
tenfan recompensas y una vez realizadas se podria pasar
al siguiente nivel, se observé que de las actividades
que no tenfan premio no fueron realizadas; otro de los
inconvenientes que se encontrd, fue que los estudiantes
mencionaron que algunas preguntas no eran muy claras y
percibieron no que eran acorde con el examen final.

En el 2020, Flores realizé una investigacién la cual
se baso en la tematica de Super Mario Bros, la intervencién
pedagogica se realiz6 en el contexto universitario dentro
de la asignatura de Ciencias de la Actividad Fisica y del
Deporte en la Universidad de Vic-Universidad Central de
Catalufia (Espafia), como disefio metodolégico se utilizo6 la
investigacién-accion. En dicho estudio, se identificé que la
experiencia de gamificaciéon de Super Mario Bros se trabajo
con éxito a la par con la metodologia del AC, la cual mostro
resultados positivos, en base a grupos heterogéncos que
estaban conformados entre cinco y seis estudiantes, cada
equipo buscé beneficios de manera individual y grupal
(Johnson, et al. 2013). Carrién (2019) senala que el AC
se presenta como una alternativa con potencial formativo

para futuros profesores, ademas, favorece la construccion
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critica y reflexiva de manera colectiva. De acuerdo con
Fernindez & Méndez (2016), el AC tiene importantes
posibilidades pedagogicas en el ambito de la EF, para llevar
a cabo cualquier contenido, acercando a los estudiantes
a sus verdaderas necesidades y posicionandolo como el
centro de su aprendizaje.

Asi mismo, se encontré que en la intervencién de Super
Mario Bros, se trabajaron diferentes actividades y retos
progresivos para continuar al siguiente nivel, ademas se
implementaron actividades extras para recuperar el nivel,
tales como la lectura previa, podcast, ver videos, por lo
cual se trabajo el aula invertida, la cual buscé promover un
aprendizaje auténomo, la reflexion critica, desarrollo de
competencias, responsabilidad y autonomia del estudiante
(Rodriguez & Ruiz, 2020; Sosa & Narciso, 2019). Las
herramientas que se utilizaron en Super Mario Bros fueron el
kahoot, youtube y el escape room, que esta tltima se utiliza
como estrategia dentro de la gamificacion en donde se han
obtenido cambios positivos en los estudiantes (Garcia,
2022) Ademas, se utilizo la aplicacion de ClassDojo la
cual se emplea en la gamificacion (Flores, 2021) en la
que el estudiante creé un avatar, incluso se podia estar en
comunicacion con los estudiantes, docente y familiares,
permitiendo compartir fotos y videos. También contribuye
a que el docente pueda evaluar las habilidades y actitudes de
cada estudiante. Tovar (2020) menciona que el ClassDojo
trajo aspectos positivos en los estudiantes, ya que estaban
al pendiente de los contenidos, asi como el orden y la
disciplina; sin embargo, se identifico algunos aspectos
negativos como la desmotivacion por no ganar puntos, esto
sucedi6 cuando en la clase solo hubo un estudiante. De esta
intervencion se destacé que los estudiantes se sintieron
familiarizados con la tematica, por lo cual, fue un punto
positivo que promovi6 la motivacion intrinseca, facilitando
la participacién activa individual y grupal.

En otro estudio, Pérez et al. (2017) utilizaron un
planteamiento pedagégico basados en los principios
de juegos de rol, para tal efecto se aplicé la tematica de
La amenaza de los Sedentaris. El objetivo fue mejorar los
hébitos saludables, el desarrollo de la condicion fisica,
la prevencién de accidentes y lesiones, en estudiantes
universitarios, para tal efecto se utilizé6 un disefio cuasi-
experimental por un tiempo prolongado de cuatro meses,
para la asignatura de Actividad fisica y salud de tercer
semestre de una universidad espafiola. Se trabajaron las
actividades mediante retos, para esto se utiliz6 SWAP
(Servicio Web de Apoyo a la Docencia de la Universidad
de Granada) (Carias ct al., 2018) a través de codigos QR,
puesto que algunas dependencias de salud formaron parte
de la actividad. Sin embargo, no especifica qué aplicacion
se utiliz6 para el QR. En esta misma linea, Sanchez et
al. (2020) hace referencia de algunas aplicaciones que se
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pueden implementar para trabajar en un ambiente fuera
del contexto escolar como: munzee, QR stopwatch,
naturando, etc. La participaciéon de los estudiantes fue
voluntaria y se evalu6 el progreso de los participantes
cada semana o cada 15 dfas. Las evidencias se entregaron
mediante: videos, fotos e informes de manera individual.

Para valorar la implementacion de La amenaza de los
Sedentaris, al igual que Ferriz et al (2020), se realiz6 un pre-
test y un post-test mediante una prueba que fue disefiada
y avalada por expertos en el drea, esta fue en relacién a
los hébitos saludables de cada estudiante, la realizacion
de actividad fisica y estiramientos. En donde no hubo una
diferencia significativa entre los grupos de participantes.
En los resultados del estudio destaco el aumento de la
motivacion, autoestima, desarrollo de hébitos saludables y
competencias, contribuyendo de manera significativa a la
formacién académica de los estudiantes.

Por ultimo, Pérez & Rivera (2017) su intervencién
con la tematica de La profecia de los Elegidos, la cual
se llevé a cabo en la licenciatura en Ciencias de la
Actividad Fisica y el Deporte, con estudiantes de cuarto
semestre. La investigacién fue cualitativa con un disefio
fenomenolégico, la cual se ha introducido en diferentes
intervenciones (Garcia, 2021). A través de la experiencia
de juego de rol, en donde diversos estudios afirman que
la implementacion de esta ayuda a resultados positivos de
los estudiantes (Cook et al., 2017; Novile et al., 2021). De
acuerdo con Carbajal & Angulo, (2019) consideran que la
aplicacion de juego de rol es pertinente en la obtencién de
resultados favorables hacia la motivacion, participacion de
los estudiantes, incluso esta estrategia se ha llevado a cabo
en todos los contextos y problematicas actuales educativas
(Bages ctal., 2021).

Dentro de esta la experiencia pedagogica de
gamificacién los estudiantes desarrollan competencias, asf
como su vision como futuros profesionistas. Al igual que
Aguilar (2020) & Ferriz et al. (2020) en esta intervenciéon
se trabajé junto con la técnica de ACOL conformando
equipos entre cinco y seis integrantes en donde uno de
cllos figuraba como lider (primogénito). Para la evaluacion
se utiliz6 el instrumento de narrativa educativa (Torres et
al., 2017) en donde los estudiantes fueron construyendo
de manera individual su evoluciéon durante las actividades,
se utilizé la técnica de debate a partir de las experiencias
obtenidas. Coincidiendo con el estudio de Pérez et al.
(2017), los estudiantes tuvieron una visién diferente de
lo que significé ser educador fisico. Finalmente, Pérez
& Rivera (2017) afirman que fue dificil desintoxicar
el proceso de evaluacion porque los estudiantes estin
arraigados con lo tradicional.

En todos los articulos encontrados se obtuvieron
resultados significativos en el proceso de formacién del

estudiante, siendo ellos el centro de su aprendizaje, ademas
se realiz6 una retroalimentacion (feedbck) constante
durante todas las actividades, en donde se podia recuperar
sus puntos y seguir avanzando al siguiente nivel, para evitar
caer en la frustracién.

Las aplicaciones practicas de este estudio estan dirigido
a los docentes universitarios formadores de educadores
fisicos, entrenadores y en general a profesionales de
la actividad fisica que deseen mejorar su intervencion
pedagogia con los estudiantes a través de metodologias
de ensefianza innovadoras. Ademads, permite identificar
estrategias de la gamificacion que han tenido éxito
en diferentes contextos educativos y que pueden ser
replicables.

Conclusiones

Es evidente que la gamificacion es cada vez mas
utilizada en el ambito educativo universitario, sin embargo,
son pocos los estudios que se han encontrado en relaciéon
con la formaciéon académica de los futuros educadores
fisicos, ademas no se logré identificar investigaciones fuera
del Espafia y Sudéfrica. Es importante destacar que, de
acuerdo con los estudios encontrados, la gamificacién tiene
la versatilidad de combinarse con otros planteamientos
pedagogicos como el aprendizaje cooperativo y aula
invertida. Cabe mencionar que los estudios encontrados
coinciden en que la gamificacién influye en la motivacion,
autonomia, desarrolla competencias, estimula emociones,
habilidades sociales y cognitivas en los estudiantes. Por tal
motivo, resulta relevante la necesidad de seguir esta linca

de investigacion.
Futuras lineas de Investigacion

Es necesario realizar investigaciones en el ambito de la
educacion superior con la formacién de futuros educadores
fisicos aplicando nuevas estrategias de ensefianza como
la gamificacion. Ademas, resulta interesante realizar
intervenciones pedagégicas en el area deportiva dejando
atras las metodologias tradicionales.
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