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Resumen

Introduccién: La gamificacidon se ha incorporado a la Educacién Fisica como estrategia para
favorecer la motivacién, aunque sus resultados varian segln el disefio pedagdgico y el contexto.
Objetivo: Analizar la evidencia cientifica sobre los efectos de las intervenciones gamificadas en
la motivacion del estudiantado de Educacion Fisica, considerando los mecanismos
motivacionales, las caracteristicas del disefio y las condiciones contextuales asociadas con sus
resultados Método: Se realizd una revisidon sistematica con sintesis narrativa de estudios
publicados entre 2021 y 2025, recuperados en bases de datos académicas internacionales y
regionales. La informacién de los documentos seleccionados se organizé en una matriz de
analisis. Resultados: La evidencia revisada mostré resultados favorables en motivacion,
compromiso, participacion y disfrute, especialmente cuando las propuestas promovieron
autonomia, competencia, relacién social, progresiéon individual, retroalimentacién vy
cooperacion. Sin embargo, los efectos fueron heterogéneos segun las poblaciones, los disefios,
las mecdnicas empleadas y los indicadores evaluados. Conclusién: La gamificacién presenta
potencial para favorecer experiencias motivacionales en Educacién Fisica, siempre que se
integre de manera coherente con los objetivos pedagdgicos y las necesidades psicolégicas del
estudiantado.

Palabras clave: Aprendizaje activo; Deporte; Educacién fisica; Juego educativo; Motivacion.

Abstract

Introduction: Gamification has been incorporated into Physical Education as a strategy to
enhance motivation, although its outcomes vary depending on the pedagogical design and
contextual conditions. Objective: To analyze the scientific evidence on the effects of gamified
interventions on student motivation in Physical Education, considering motivational
mechanisms, design characteristics, and contextual conditions associated with their outcomes.
Method: A systematic review with narrative synthesis was conducted of studies published
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between 2021 and 2025 and retrieved from international and regional academic databases.
Information from the selected studies was organized in an analysis matrix. Results: The evidence
reviewed showed favorable outcomes in motivation, engagement, participation, and
enjoyment, particularly when interventions promoted autonomy, competence, social
relatedness, individual progression, feedback, and cooperation. However, effects were
heterogeneous across populations, study designs, gamification mechanics, and outcome
indicators. Conclusion: Gamification has the potential to foster motivational experiences in
Physical Education, provided that it is coherently integrated with pedagogical objectives and
students' psychological needs.

Keywords: Active learning; Sport; Physical Education; Educational games; Motivation.

Introduccion

La Educacién Fisica constituye un espacio curricular orientado al desarrollo de
capacidades motrices, cognitivas, sociales y afectivas, por lo que la motivacion adquiere
un papel central en la participacion del estudiantado y en su disposicion hacia las
actividades propuestas (Burgos Angulo et al., 2025; Galeano-Rojas et al., 2023; Ledn-
Reyes et al., 2024), las practicas centradas en modelos tradicionales pueden limitar la
implicacion, la autonomia y el interés por las tareas motrices, ante esta situacion, las
metodologias activas han cobrado presencia en la investigacion educativa, entre ellas la
gamificacion, debido a su capacidad para incorporar retos, dinamicas Iudicas,
retroalimentacion y progresion dentro de experiencias de aprendizaje vinculadas con
los objetivos curriculares (Garcia Alvarez et al., 2022; Prieto Andreu, 2023).

La gamificacidn se entiende como la incorporacién de elementos propios del juego en
situaciones que no constituyen juegos en si mismas, mediante recursos como puntos,
insignias, niveles, misiones, retos, narrativas, recompensas y sistemas de
retroalimentacion, componentes pueden articularse con actividades motrices, desafios
cooperativos, dindmicas competitivas y propuestas orientadas al logro de metas
individuales o grupales (Galeano-Rojas, Ledn-Reyes, et al., 2023; Gonzdlez Sdnchez
et al., 2025; Ledn-Reyes et al., 2023; Leon-Reyes et al., 2025; C. F. Ledn-Reyes et al.,
2026), una revisidon sistematica sobre la formacion de educadores fisicos identificd
distintas formas de aplicacion y destacd su relacién con procesos de aprendizaje,
participacién y motivacion, aunque también evidencié una produccidn cientifica todavia
limitada frente al creciente uso de esta estrategia (Garcia Alvarez et al., 2022).

La produccién cientifica reciente muestra un crecimiento del interés por estudiar la
gamificacién en Educacién Fisica, aunque los disefos de intervencion, las mecanicas
utilizadas, los niveles educativos y las variables analizadas presentan diferencias entre
investigaciones, un metaandlisis que examind 47 estudios identificd propuestas basadas
en aprendizaje activo, puntos, insignias, tablas de clasificacion, juegos de rol y dinamicas
cooperativas o competitivas, esta diversidad permite reconocer distintas posibilidades
de aplicacion, pero dificulta establecer conclusiones uniformes sobre sus efectos, por lo
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que resulta necesario estudiar intervenciones concretas y determinar qué componentes
se relacionan con cambios en la motivacidn del estudiantado (Prieto Andreu, 2023).

Los antecedentes centrados en Educacidon Fisica muestran resultados que respaldan el
uso de estrategias gamificadas para estimular la participaciéon y el interés por las
actividades, una revision sistematica identificé que estas propuestas pueden hacer
atractivas las clases, promover el trabajo colaborativo y ampliar las oportunidades de
aprendizaje dentro y fuera del aula (Arias Santana et al., 2026; Galeano-Rojas, et al.,
2023; B. Ledn-Reyes etal.,, 2024; Ledn-Reyes et al., 2026; Ledn-Reyes et al., 2026;
Mosquera Sanchez et al., 2026; Sagiiay Yanez et al., 2026; Tenorio Sanchez et al., 2025),
investigaciones recientes sefialan que la integracién de gamificacion con otras
metodologias activas puede generar experiencias de aprendizaje con mayor
participacién y reflexion, estos resultados sugieren que la gamificacién posee utilidad
pedagdgica, aunque su efecto depende de la relacién entre disefio didactico,
caracteristicas del estudiantado y objetivos de aprendizaje (Garcia Gaibor, 2023; Yanez-
Sepulveda et al., 2024).

La relacién entre gamificacidon y motivacion constituye uno de los principales focos de
investigacion, debido a que las dindmicas de reto, progresién, eleccion y
retroalimentacién pueden incidir sobre la percepcion de competencia, autonomia y
relaciéon con los companeros, una experiencia desarrollada en formacion inicial del
profesorado mediante una propuesta gamificada vinculada con habitos saludables
registrd niveles elevados de participacion, motivacion y compromiso con el trabajo
cooperativo (Lema Nazate et al., 2026; Ledn Reyes et al., 2026; Ledn-Reyes et al., 2025;
Rubio Rodriguez y Leon-Reyes, 2024), mientras otras investigaciones han sefialado que
la novedad asociada con estas estrategias puede modificar la percepcion de la
experiencia educativa, lo que refuerza la necesidad de analizar los mecanismos
mediante los cuales se produce el cambio motivacional (Escobosa Morera et al., 2024;
Sotos-Martinez et al., 2024).

A pesar de estos resultados, la evidencia disponible no permite afirmar que toda
intervencién gamificada produzca un incremento de la motivacidn, pues los efectos
dependen de la estructura de las actividades y de las caracteristicas del contexto, una
revisién sobre gamificacion en Educacién Fisica advierte que los resultados de las
investigaciones presentan discrepancias y que algunas propuestas se reducen al empleo
de puntos, recompensas o clasificaciones sin una articulacion suficiente con los
propésitos formativos, determinadas intervenciones pueden generar efectos distintos
segun el perfil del estudiante, el grado de competencia, la duracidn de la propuesta y el
equilibrio entre cooperacidon y competencia (Tudela-Petit et al., 2024).

El problema cientifico se situa, por tanto, en la insuficiente claridad sobre el efecto que
una intervencion gamificada puede generar en la motivacién de estudiantes de
Educacion Fisica, dado que los estudios disponibles presentan resultados heterogéneos
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y utilizan disefios, instrumentos y componentes de gamificacion diferentes, esta
situacion dificulta determinar si los cambios observados responden a las mecdnicas de
juego, a la novedad de la propuesta, a la interaccién social o a otros factores propios de
laintervencion, por ello, se requiere producir evidencia empirica que permita establecer
la relacidn entre una propuesta gamificada concreta y los cambios experimentados en
la motivacién del estudiantado (Prieto Andreu, 2023; Tudela-Petit et al., 2024).

La relevancia social del problema se relaciona con la necesidad de fortalecer
experiencias de Educacion Fisica capaces de mantener la participaciéon del estudiantado
y generar una disposicién positiva hacia la actividad fisica, una intervencién que
incremente la motivacién puede contribuir a mejorar la implicacion durante las clases y
crear condiciones para una participacién sostenida (Carrillo Puga et al., 2024; Galeano-
Rojas et al., 2024; Quispilema Guzman et al., 2025; Sanchez Garcia et al., 2025; Ledn-
Reyes et al., 2022), las propuestas que incorporan cooperacién, retos compartidos y
metas progresivas pueden fortalecer las interacciones entre estudiantes y ampliar las
oportunidades de participacion, en este sentido, la investigacion reciente vincula la
gamificacion con motivacion, rendimiento, bienestar, inclusiéon y habitos saludables,
aungue estos efectos requieren disefos pedagdgicos coherentes (Delgado Sastre et al.,
2026).

No obstante, la incorporacién de gamificacién también plantea limitaciones que deben
considerarse antes de promover su uso como estrategia generalizada, entre ellas
destacan la formacion del profesorado, la disponibilidad de recursos tecnoldgicos, la
duracién de las intervenciones, la posible dependencia de recompensas externas vy el
riesgo de convertir la actividad educativa en una sucesidn de puntos, niveles o
clasificaciones sin relacion suficiente con los aprendizajes previstos, la literatura sefala
la necesidad de adaptar las mecanicas a las caracteristicas del grupo y de evitar que la
competencia desplace la cooperacion, por lo que el valor educativo depende de la
calidad del disefio y no del componente ludico por si solo (Tudela-Petit et al., 2024;
Sotos-Martinez et al., 2024).

En funcién de los antecedentes expuestos, persiste la necesidad de generar evidencia
sobre los efectos de intervenciones gamificadas disefiadas para el contexto especifico
de la Educacidén Fisica, con atencidn a la motivacion como variable central y a las
condiciones pedagdgicas que pueden explicar sus variaciones, esta necesidad adquiere
mayor relevancia ante la coexistencia de investigaciones que informan mejoras en
participacién, aprendizaje y motivacién con estudios que no identifican cambios
motivacionales, por consiguiente, el presente estudio tiene como objetivo analizar los
efectos de una intervencidon gamificada sobre la motivacion en estudiantes de Educacién
Fisica, con el propdsito de determinar los cambios producidos tras su aplicacién y
aportar evidencia para orientar el disefio de propuestas didacticas fundamentadas en
este contexto.
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Método

La investigacién se desarrolld mediante un disefio de revision sistematica de la
literatura, con un enfoque cualitativo e interpretativo, orientado a sintetizar la evidencia
cientifica disponible sobre los efectos de las intervenciones gamificadas en la motivacion
del estudiantado de Educacién Fisica, de acuerdo con este propdsito, la unidad de
analisis estuvo constituida por los estudios cientificos recuperados mediante una
estrategia de busqueda documental en fuentes académicas regionales e
internacionales, mientras que el objetivo metodolégico se centrd en identificar,
organizar y analizar la evidencia relacionada con la motivacién autodeterminada, la
satisfaccidn de las necesidades psicoldgicas basicas, el compromiso y la implicacion del
estudiantado, asi como las caracteristicas de disefio de las intervenciones gamificadas y
las condiciones contextuales asociadas con sus resultados

La busqueda bibliografica se realizé en Web of Science, Scopus, SciELO, Latindex y
Dialnet, debido a que estas fuentes permitieron recuperar literatura cientifica de
alcance internacional y regional relacionada con la gamificacién y la Educacién Fisica,
para la identificacion de los estudios se emplearon los descriptores “gamificacion”,
“gamification”, “motivacion”, “motivation”, “Educacion Fisica” y “Physical Education”,
los cuales se combinaron mediante operadores booleanos de acuerdo con la relacion
conceptual entre gamificacion, motivacion y Educacién Fisica, se consideraron
publicaciones correspondientes al periodo comprendido entre 2021 y 2025, redactadas
en espafol, inglés o portugués, y se contemplaron articulos empiricos, revisiones
sistematicas y analisis bibliométricos vinculados con la aplicacién de la gamificacion en
Educacion Fisica en diferentes niveles educativos

La seleccion documental se efectué mediante criterios temdaticos y metodoldgicos
delimitados, se excluyeron los trabajos centrados en la gamificacion aplicada a areas
diferentes de la Educacidn Fisica o de la actividad fisica, asi como aquellos estudios que
no abordaron de manera explicita variables relacionadas con la motivacién, a partir de
estos criterios se conformd un corpus final de veinte referencias, cuyos datos
bibliograficos, objetivos, caracteristicas principales y resultados fueron organizados en
una matriz de analisis, esta matriz permitiéd estructurar la informacién de los
documentos seleccionados vy facilitar la comparacién de los resultados reportados por
las investigaciones, ademas, permitié identificar patrones recurrentes relacionados con
los efectos sobre la motivacién autodeterminada, la satisfaccion de las necesidades
psicoldgicas basicas, el compromiso e implicacidn durante las clases, las caracteristicas
de las mecdnicas gamificadas y las aplicaciones desarrolladas en poblaciones y contextos
educativos especificos

Los métodos empleados correspondieron al método de revisién documental, utilizado
para localizar y examinar investigaciones cientificas relacionadas con la gamificacion y
la motivacion en Educacidon Fisica, al método analitico-sintético, empleado para
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descomponer la informacion de los estudios seleccionados y integrar sus principales
resultados en categorias tematicas, y al método comparativo, utilizado para contrastar
los resultados entre investigaciones con diferentes poblaciones, niveles educativos,
disefios, componentes de gamificacion y variables motivacionales, estos procedimientos
permitieron identificar convergencias y discrepancias entre los estudios y contribuyeron
a interpretar la heterogeneidad existente en la evidencia disponible

Como técnica principal se empled el andlisis documental, mediante el cual se
examinaron los textos seleccionados y se registraron sus caracteristicas bibliograficas,
objetivos y principales resultados, para organizar esta informacion se utilizé una matriz
de analisis documental que permitid sistematizar los estudios incluidos y establecer
categorias relacionadas con la motivacion autodeterminada, las necesidades
psicoldgicas basicas, el compromiso, la implicacion en clase, las mecdnicas de
gamificacion y los contextos de aplicacidn, la informaciéon obtenida mediante este
procedimiento se utilizd para construir una sintesis narrativa de la evidencia disponible

Los medios y recursos empleados estuvieron constituidos por las bases de datos y
repositorios académicos utilizados para la recuperacién de literatura, los registros
bibliograficos obtenidos durante la buisqueda y una matriz documental destinada a
organizar la informacion de los estudios seleccionados, las principales variables de
analisis estuvieron relacionadas con las caracteristicas de las intervenciones
gamificadas, las dimensiones motivacionales estudiadas, las necesidades psicoldgicas
basicas, el compromiso y la participacion del estudiantado, asi como las particularidades
de las poblaciones y contextos educativos examinados, en consecuencia, la escala de
medicion no correspondid a un instrumento psicométrico aplicado a participantes,
debido a que la investigacién se fundamentd en el andlisis secundario de estudios
publicados

El procedimiento se desarrolld6 de manera secuencial, se formuld la pregunta de
investigacion y se delimité el objeto de revision, se efectud la busqueda de literatura en
las bases de datos seleccionadas mediante los descriptores establecidos y sus
combinaciones booleanas, después se aplicaron los criterios de seleccién y exclusién
para delimitar el corpus documental, se extrajo la informacidn relevante de los estudios
incluidos y se organizé en una matriz de analisis, se realizd una sintesis narrativa
orientada a identificar patrones tematicos, convergencias, discrepancias y condiciones
asociadas con los resultados motivacionales de las intervenciones gamificadas

Debido a que la investigacidn se estructuré como una revisidon sistematica con sintesis
cualitativa y narrativa, no se reporté la aplicacién de pruebas estadisticas inferenciales
sobre participantes individuales, tampoco se informé un calculo de potencia estadistica,
en consecuencia, la interpretaciéon de los resultados se fundamentd en la comparacién
y sintesis de los resultados de los estudios incluidos, manteniéndose la interpretacién
dentro de los limites establecidos por la heterogeneidad de sus disefios, poblaciones,
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instrumentos y caracteristicas de las intervenciones, esta delimitacion permitié evitar la
atribucién de efectos causales directos que no hubieran estado respaldados por la
evidencia metodoldgica disponible

Resultados

Caracterizacion general de la evidencia revisada

La revision sistemadtica permitié conformar un corpus final de veinte referencias
publicadas entre 2021 y 2025, seleccionadas por su relacién con la aplicacién de la
gamificacién en el dmbito de la Educacion Fisica y por abordar variables vinculadas con
la motivacion, el compromiso o la participacién del estudiantado, los estudios
recuperados presentaron diversidad en cuanto al nivel educativo, las caracteristicas de
las intervenciones, las variables analizadas y los enfoques metodolégicos empleados, el
corpus incluyé investigaciones empiricas junto con revisiones sistematicas, revisiones
narrativas, metaanalisis y estudios de cardcter bibliométrico, por lo que los resultados
fueron interpretados considerando la naturaleza y el alcance de cada tipo de evidencia

En términos tematicos, la matriz de andlisis permitié identificar cinco patrones
recurrentes relacionados con los efectos sobre la motivacién autodeterminada, la
satisfaccidon de las necesidades psicologicas basicas, el compromiso e implicacion
durante las clases, las caracteristicas de las mecanicas gamificadas y las aplicaciones en
poblaciones y contextos educativos especificos, esta organizacion permitié sintetizar los
resultados sin asumir que todos los estudios presentaban condiciones metodoldgicas
equivalentes

Motivacion autodeterminada y compromiso

Los estudios que analizaron variables motivacionales mostraron una tendencia
favorable hacia formas de motivaciéon auténomas cuando las intervenciones gamificadas
incorporaron elementos relacionados con las necesidades psicoldgicas basicas, en este
sentido, Fernandez-Rio et al. (2022) analizaron la relacién entre una intervencion
gamificada, la motivacién, las necesidades psicolégicas basicas y la intencién de
mantenerse activo, mientras que Montiel-Ruiz y Calderén (2025) examinaron la
influencia de la gamificacidn sobre el tipo de motivacién del estudiantado de Educacién
Fisica

De manera complementaria, las revisiones de Arufe-Girdldez et al. (2022) y Ferriz-Valero
et al. (2023) identificaron beneficios asociados con la experiencia de aprendizaje
gamificada, entre ellos el disfrute, la participacidn y la implicacién del estudiantado,
aunque también senalaron diferencias entre los estudios primarios respecto de sus
disefios, poblaciones y procedimientos de evaluacién, esta heterogeneidad limité la
posibilidad de establecer un patrédn uniforme sobre la magnitud de los efectos
observados
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Los resultados, por tanto, sugirieron una asociacion favorable entre determinadas
experiencias gamificadas y los indicadores motivacionales estudiados, pero no
permitieron establecer que todas las intervenciones produjeran cambios equivalentes,
debido a las diferencias existentes entre las propuestas didacticas, los participantes y las
variables utilizadas para valorar la motivacién y el compromiso.

Necesidades psicoldgicas basicas y caracteristicas del disefio gamificado

Los resultados identificaron una relacién recurrente entre el disefio de las experiencias
gamificadas y la satisfaccion de las necesidades de autonomia, competencia y relacién
social, cuando las actividades incorporaron posibilidades de eleccidn, retos ajustados al
nivel de habilidad, progresion y oportunidades de interaccion entre pares, estos
elementos fueron vinculados en la literatura revisada con formas de motivacién

autéonomas y con una experiencia educativa favorable

En relacién con las caracteristicas especificas de las mecénicas, Cakir (2025) sefiald
diferencias entre las estrategias orientadas al progreso individual y aquellas centradas
en la comparacion competitiva, destacandose que los elementos relacionados con
niveles, misiones y retroalimentacion formativa se asociaron con la percepcién de
competencia y la motivacidon autonoma, mientras que las tablas de clasificacion y otras
formas de comparacion social presentaron resultados heterogéneos

Flores-Aguilar et al. (2021) analizaron la experiencia de estudiantes universitarios ante
una propuesta de gamificacién de la Educacion Fisica, destacandose la incorporacion de
componentes narrativos y de trabajo colaborativo como elementos relacionados con la
dimensién social y afectiva de la experiencia, mientras que Castelo Barreno (2025)
abordd la aplicacion de gamificaciéon adaptada en actividades fisicas dirigidas a
estudiantes con limitaciones motrices leves, ampliando la evidencia hacia un contexto
de inclusién educativa

Mecdnicas gamificadas y variabilidad de los resultados motivacionales

La sintesis de los estudios mostré que los componentes de gamificacidon no presentaron
efectos equivalentes sobre la experiencia motivacional, puesto que las estrategias
orientadas al progreso individual, la superacién personal, la retroalimentacion y la
cooperacion fueron descritas de manera favorable que aquellas basadas en
recompensas externas o comparacion social, en particular, la literatura revisada sefiald
que el empleo aislado de puntos, insignias, premios o clasificaciones podia desvincular
la mecdnica ludica de los objetivos pedagdgicos y generar resultados diferentes segin
las caracteristicas del estudiantado y del contexto

En esta misma linea, Hortigliela-Alcala et al. (2025) plantearon una perspectiva critica
sobre la aplicacién de la gamificacién en Educacion Fisica y sefialaron que su utilizacién
no constituia un recurso motivacional automatico, debido a que sus resultados
dependian de factores relacionados con el equilibrio entre reto y habilidad, el tipo de
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recompensa utilizado y el grado de autonomia proporcionado al estudiante, estos
resultados coincidieron con la evidencia que advertia sobre la necesidad de articular las
mecanicas gamificadas con finalidades pedagégicas concretas

Compromiso, participacidn y caracteristicas contextuales

Los estudios revisados también mostraron resultados relacionados con el compromiso
y la participacion del estudiantado, Marcaida (2022), por ejemplo, analizé una propuesta
de gamificacion denominada GIVE orientada al compromiso en el aula de Educacién
Fisica con estudiantes de bachillerato, mientras que Escobosa Morera et al. (2024)
desarrollaron una propuesta de gamificacién vinculada con habitos saludables en la
formacion inicial del profesorado y reportaron niveles elevados de participacion,

motivacién y compromiso con el trabajo cooperativo

Por otra parte, Yafiez-Sepulveda et al. (2024) estudiaron la integracién de aprendizaje
basado en proyectos y gamificacion en la formacién de profesores de Educacion Fisica,
mientras que Garcia Alvarez et al. (2022) analizaron la aplicacién de estrategias de
gamificacion en la formacion académica de educadores fisicos, estos estudios situaron
la preparacion del profesorado como un componente relevante para la incorporacion
de estas estrategias dentro de las practicas educativas

La evidencia también incluyd contextos de inclusidon, donde Castelo Barreno et al. (2025)
estudiaron la gamificacidon aplicada a actividades fisicas adaptadas en estudiantes con
limitaciones motrices leves, lo que permitid identificar que la literatura no se restringia
a contextos educativos regulares, aunque la diversidad de poblaciones y condiciones de
aplicacion dificultd establecer conclusiones generalizables para todos los niveles
educativos

Sintesis de los principales resultados

En conjunto, los resultados mostraron una tendencia favorable de determinadas
intervenciones gamificadas sobre indicadores relacionados con la motivacion, el
compromiso, la participacion y la experiencia educativa en Educacion Fisica, cuando las
propuestas incorporaron autonomia, progresion, retos ajustados, retroalimentacion y
cooperacion, la evidencia también mostré que estos resultados no fueron uniformes y
que las caracteristicas del disefio gamificado, el nivel educativo, el perfil del
estudiantado y las condiciones de implementacidn estuvieron asociadas con variaciones
en los resultados

La sintesis también evidencié que la literatura disponible presenté una importante
heterogeneidad metodoldgica, debido a la coexistencia de estudios empiricos y trabajos
de sintesis de diferente naturaleza, ademas de diferencias en las poblaciones, variables
e instrumentos utilizados, por esta razén, los resultados no permitieron establecer una
magnitud Unica del efecto de la gamificacién sobre la motivacion ni sostener que
cualquier intervencion gamificada generara una mejora motivacional

REPE. Revista Peruana de Educacién/ Volumen 8, Nro. 18/ septiembre-diciembre 2026/ www.revistarepe.org | 9



REPE. Revista Peruana de Educacion Congo Palacios y Ledn-Reyes

La evidencia identific6 como condicion transversal la necesidad de que las mecanicas
gamificadas mantuvieran una relacidn explicita con los objetivos pedagdgicos y con las
necesidades psicoldgicas del estudiantado, de modo que la gamificacidn no se redujera
a la incorporacion de puntos, recompensas o clasificaciones, sino que constituyera un
componente integrado dentro del disefio didactico de la Educacién Fisica

Discusion

Los resultados de esta revision sistematica sugirieron una tendencia favorable de las
intervenciones gamificadas sobre determinados indicadores motivacionales en
Educacion Fisica, cuando las propuestas incorporaron elementos relacionados con la
autonomia, la competencia vy la relacidn social, estos resultados fueron congruentes con
los planteamientos de la Teoria de la Autodeterminaciény con los resultados reportados
por Fernandez-Rio et al. (2022) y Montiel-Ruiz y Calderdn (2025), quienes analizaron la
satisfaccidn de necesidades psicoldgicas y el tipo de motivacion del estudiantado, de
manera complementaria, Arufe-Giraldez et al. (2022) y Ferriz-Valero et al. (2023)
identificaron resultados favorables relacionados con participacion, disfrute e
implicacion

La relacién observada entre gamificacion y motivacion puede interpretarse a partir de
las condiciones psicoldgicas que genera el disefio de las actividades, debido a que las
propuestas que proporcionaron oportunidades de eleccion, retos ajustados vy
retroalimentacién pudieron favorecer percepciones de autonomia y competencia,
mientras que las dindmicas cooperativas pudieron contribuir a fortalecer la relacion
social, esta interpretacion coincide con los planteamientos identificados en la literatura
revisada sobre el papel de las mecdnicas gamificadas y su articulacion con las
necesidades psicoldgicas bdsicas, por tanto, los resultados no respaldaron una
concepcion de la gamificacién como recurso motivacional automatico, sino como una
estrategia cuyo funcionamiento dependié de las caracteristicas del disefio pedagdégico

Un resultado relevante fue la variabilidad asociada con las diferentes mecanicas de
gamificacidn, puesto que los resultados revisados diferenciaron entre estrategias
orientadas al progreso individual y aquellas centradas en la comparacién social, los
niveles, misiones y mecanismos de retroalimentacién fueron vinculados con
experiencias relacionadas con la percepcién de competencia y la motivaciéon auténoma,
mientras que las clasificaciones y dinamicas competitivas mostraron resultados menos
uniformes, esta situacién coincide con la perspectiva critica de Hortigliela-Alcala et al.
(2025) y con la revisidon narrativa de Tudela-Petit et al. (2024), quienes sefialaron la
necesidad de integrar las mecdnicas con los objetivos educativos y las caracteristicas del
estudiantado
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La evidencia también permitid observar que la motivacién no constituyé el Unico
resultado analizado, debido a que algunos trabajos se centraron en compromiso,
participacién, disfrute o rendimiento académico, esta distincién resulta necesaria para
evitar interpretar estos constructos como equivalentes, puesto que una mayor
participacién durante las clases no demuestra un cambio en la regulacién motivacional,
de igual manera, una mejora del rendimiento académico no constituye evidencia directa
de un incremento de la motivacion, en consecuencia, los resultados deben
comprenderse como un conjunto de indicadores relacionados pero diferenciados, cuya
interpretacion depende de los instrumentos y objetivos especificos de cada

investigacion

La diversidad de poblaciones y contextos constituyé otro elemento relevante para
interpretar los resultados, ya que la literatura examinada incluyd experiencias
desarrolladas en diferentes niveles educativos, formacién del profesorado y poblaciones
con necesidades especificas, esta amplitud permitio identificar un campo de aplicacién
diverso, aunque también limité la posibilidad de generalizar los resultados entre
contextos, cuando las intervenciones presentaron diferencias en duracion, recursos
tecnoldgicos, caracteristicas del estudiantado y preparaciéon docente, en este sentido,
los estudios revisados sobre formacién del profesorado y gamificacion adaptada
sugirieron que las condiciones de implementacién constituyeron componentes
relevantes para valorar la aplicabilidad de estas estrategias

Un aspecto que debe considerarse con especial cautela corresponde a la
heterogeneidad metodoldgica de la evidencia disponible, debido a que el corpus
declarado por la investigacién incorpord estudios empiricos junto con revisiones
sistematicas, andlisis bibliométricos y otros trabajos de sintesis, por lo que estas fuentes
no pueden considerarse unidades de evidencia equivalentes ni utilizarse para establecer
efectos causales, esta caracteristica limita la posibilidad de determinar una magnitud
Unica del efecto de la gamificacién sobre la motivacidn y exige interpretar los resultados
como una sintesis narrativa de evidencia diversa, ademas, la literatura revisada sefiald
la necesidad de incrementar los estudios longitudinales y experimentales que permitan
valorar la estabilidad de los cambios motivacionales

En conjunto, los resultados sugirieron que el potencial motivacional de la gamificacién
en Educacidn Fisica dependié de la coherencia entre las mecanicas utilizadas, las
necesidades psicoldgicas del estudiantado y los objetivos pedagégicos, por ello, su
incorporacion no deberia reducirse al uso de puntos, insignias, recompensas o
clasificaciones, sino orientarse hacia experiencias que favorezcan autonomia,
competencia, interaccién social y participacién significativa, futuras investigaciones
deberian fortalecer los disefios experimentales y longitudinales, emplear instrumentos
especificos para evaluar la motivacién y examinar diferentes condiciones de
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implementacién, en contextos latinoamericanos, con el propdsito de determinar con
mayor precisidon cuando y para quién estas estrategias producen resultados favorables.

Conclusiones

Los resultados de la revisidn sistematica permitieron concluir que las intervenciones
gamificadas presentaron una tendencia favorable en diferentes indicadores
motivacionales del estudiantado de Educacién Fisica, en aquellos estudios que
incorporaron elementos relacionados con la autonomia, la competencia y la relacion
social, se identificaron resultados asociados con el disfrute, la participacién y el
compromiso durante las experiencias educativas, por lo que la evidencia revisada
permitio reconocer una relacién favorable entre determinadas formas de gamificacion
y experiencias motivacionales positivas dentro del contexto especifico de la Educacién
Fisica

Los resultados también permitieron establecer que los resultados motivacionales
estuvieron relacionados con las caracteristicas del disefio de las intervenciones, con la
utilizacion de mecanismos de eleccién, progresién, retroalimentacion y cooperacion,
mientras que las propuestas fundamentadas en recompensas externas o comparacion
social mostraron resultados menos uniformes, en consecuencia, la evidencia revisada
no respaldd una aplicacién indiferenciada de la gamificacion, sino una utilizacion
articulada con las necesidades psicolégicas del estudiantado y con los propdsitos
pedagogicos de las actividades desarrolladas en Educacion Fisica

En relacién con los contextos de aplicacién, la evidencia revisada mostré que la
gamificacion fue utilizada en diferentes niveles educativos y poblaciones, incluyendo
experiencias vinculadas con la formacidon del profesorado y con estudiantes que
presentaban necesidades especificas, los resultados permitieron identificar
posibilidades de aplicacion en contextos diversos, aunque las diferencias entre
poblaciones, caracteristicas de las propuestas y condiciones de implementaciéon
limitaron la transferencia directa de los resultados entre escenarios educativos, por
tanto, las conclusiones se circunscribieron al conjunto de evidencia analizaday no a la
totalidad del estudiantado de Educacién Fisica

La revisidon permitié concluir que la evidencia disponible presenté heterogeneidad en
los disefios, poblaciones, instrumentos y tipos de publicaciones consideradas, situacion
que limitd el establecimiento de conclusiones causales generalizables y de una magnitud
Unica del efecto de la gamificacidn sobre la motivacion, por ello, los resultados deben
interpretarse como una sintesis de la evidencia disponible y no como demostracion de
un efecto uniforme, en este marco, el estudio aporté una sistematizacién de los
principales patrones identificados y evidencié la necesidad de fortalecer la investigacion
empirica longitudinal sobre gamificacidn y motivacién en Educacidn Fisica.
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