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Resumen

En el sistema educativo superior actual la mayor parte del aprendizaje se basa en el modelo
tradicionalista que busca la memorizacion de componentes cognoscitivos en estudiantes de esta
manera limita el desarrollar y potenciar otras habilidades fisicas/cognitivas. El objetivo de este
estudio fue realizar una revision sistematica sobre la gamificacion en el proceso de ensefianza
- aprendizaje de los estudiantes universitarios de actividad fisica y deporte. La metodologia que
se utilizd para la revision sistematica fue el método PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic reviews and Meta-Analyses), en la cual se consultaron en las bases de datos: Dialnet,
Scielo, Redalyc, Latindex, ScienceDirect y los buscadores académicos como Google académico
y Jurn. Para la busqueda de informacidn se utilizd las palabras claves (gamificacion, estudiantes
universitarios, actividad fisica y deporte, ensefianza - aprendizaje, innovacién educativa,
recurso didactico.), de igual manera se clasificaron en diferentes fuentes bibliograficas como
articulos cientificos y libros en el periodo de 2019 al 2023. Las conclusiones obtenidas fueron
que uso de la gamificacion dentro de la carrera de actividad fisica y deporte mejora el
rendimiento académico y el desarrollo estudiantil, aunque su impacto no es concluyente,

requiriendo mas investigacion y adaptaciones cuidadosas.

Palabras Clave: Gamificacién, estudiantes universitarios, actividad fisica y deporte, ensefianza

- aprendizaje, innovacién educativa, recurso didactico

Abstract

In the current higher education system most of the learning process is based on the traditionalist
model which seeks the memorization of cognitive components in students in this way limits the
development and enhancement of other physical/cognitive skills. This study aimed to conduct
a systematic review of gamification in the teaching-learning process of university students of
physical activity and sport. The methodology used for the systematic review was the PRISMA
method (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses), in which the
following databases were consulted: Dialnet, Scielo, Redalyc, Latindex, ScienceDirect and
academic search engines such as Google academic and Jurn. The key words (gamification,

university students, physical activity and sport, teaching-learning, educational innovation,
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didactic resource) were used to search for information, and the information was classified in
different bibliographic sources such as scientific articles and books in the 2019 to 2023 period.
The conclusions obtained were that the use of gamification within the physical activity and
sport major improves academic performance and student development, although its impact is

not conclusive, requiring further research and careful adaptations.

Keywords: Gamification, university students, physical activity and sport, teaching - learning,

educational innovation, didactic resource.

Introduccion

En la actualidad, los modelos educativos actuales estan obligados usar estrategias
adecuadas para llenar las falencias cognitivas en estudiantes durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje y con todo esto lograr cumplir las competencias integrales exigidas en el siglo
tecnoldgico (Arroyo, 2021; Castillo & Gamboa, 2013; Garcia & Riquelme, 2020). Del mismo
modo, a nivel universitario se ha visto afectado en las modalidades de aprendizaje, por lo que
ha generado deficiencias a nivel integral, por ende, el gran responsable de explotar todos los
potenciales en los estudiantes universitarios son los docentes (Castillo, 2021). Ademas, es
prioritario la actualizacion continua en las universidades para mejorar los procesos, sobre todo
en los ambitos de contenidos, necesidades de la sociedad y cobertura. Por esta razon, se debe
complementar con el manejo de las herramientas tecnoldgicas como son las TIC's y las
aplicaciones ludicas ya que estas facilitan el proceso educativo (Castafieda et al., 2013).

Sin embargo, en el sistema educativo actual sobre todo a nivel universitario mantiene
una hegemonia basada en el modelo tradicionalista, el cual busca la memorizacion de

componentes cognoscitivos en los/as estudiantes universitarios de esta manera limita el
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desarrollar y potenciar otras habilidades fisicas/cognitivas (Estrada & Pinto, 2021), lo que
restringe una educacion activa y participativa (Abusleme et al., 2020; Galvan & Siado, 2021).
Por ende, se debe considerar que los modelos educativos superiores deben promover ambientes
agradables de aprendizaje e interaccion entre docente-discente, discente-discente y discente-
contenido con el objetivo de prepararlos para el &mbito profesional, ademéas puedan desarrollar
competencias que faciliten una integracién positiva en la sociedad del conocimiento (Durén,
2010).

Ante esto, la innovacién educativa aparece como un punto clave para buscar una mejor
calidad en la educacién sobre todo a nivel universitario, la misma que se ajuste a las necesidades
del mundo actual para generar futuros agentes de cambio. Del mismo, se establece la necesidad
de docentes con enfoques innovadores, emprendedores, lideres y puedan potenciar las
habilidades en los/as estudiantes (Cargua et al., 2019; Pardo et al., 2022; Rojas, 2019;
Rodriguez et al., 2020; Rodriguez et al., 2022; Salazar & Ldpez, 2020), por lo tanto, las
actividades deben enfocarse en el juego para fomentar y desarrollar las areas afectiva, motriz y
cognitiva, lo que permitira lograr los objetivos educativos (Bennasar, 2020).

En la educacion superior, la implementacion de este recurso didactico impulsa la
busqueda de una alta calidad académica, generando valiosas competencias profesionales. Esto
facilita la adquisicion de conocimientos soélidos, habilidades y destrezas en el ambito
profesional del estudiante, ademas de fomentar una actitud positiva y valores. Estos
profesionales participan en un proceso formativo continuo, adaptandose a nuevos y complejos
escenarios que requieren la modernizacién y la intensificacion de los métodos de ensefianza-

aprendizaje. Como resultado, los individuos estan capacitados para insertar estrategias nuevas
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que serviran a lo largo de su vida y alcanzar retos en su camino profesional (Hernandez &
Mayorga, 2022).

Segun Sanchez (2020), en la educacion superior ecuatoriana, al igual que en otras areas,
el uso de estos recursos sigue siendo limitado debido a la considerable controversia que los
rodea. No obstante, se estan realizando esfuerzos conjuntos con otras iniciativas similares para
abordar algunos problemas de aprendizaje, lo que fomenta el compromiso y la motivacién en
el entorno educativo. En esta era moderna, la educacion debe lidiar y avanzar constantemente
ante los avances tecnolégicos, realizar descubrimientos, y aceptar ideas innovadoras, creando
un entorno propicio para el aprendizaje que promueva el desarrollo personal e intelectual.

Es imperativo adoptar nuevas estrategias y acciones en la ensefianza para que las mismas
sean aplicadas de forma iddénea, con responsabilidad y libre de ineficiencias. En esta area
educativa es importante integrar escenarios de aprendizaje presencial y virtual, utilizando
modos alternativos como iméagenes, videos y audios. Estos recursos pueden facilitar la
transmision, absorcion, retencidén y transformacion del conocimiento, enriqueciendo la
experiencia educativa.

La gamificacion se trata de juegos en ambientes no tradicionales, sin embargo, también
puede estructurarse en lugares de manera presencial, ademas ayuda a estimular la motivacion,
interés, atencién, placer, diversidn, entre otros lo que a una participacion individual y colectiva
(Idrobo, 2023; Reynosa et al., 2020; Rodriguez et al., 2017). Por lo tanto, la aplicacion de este
método innovador en estudiantes de la carrera de actividad fisica y deportes implica el uso de
elementos de juego en entornos educativos para mejorar el aprendizaje y motivacion. También,

incorpora técnicas ludicas como puntos, niveles y desafios que buscan fomentar la participacion
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activa 'y el compromiso, a la misma vez mejora la retencion de conocimientos, el desarrollo de
habilidades practicas y el trabajo en equipo. Es decir, la gamificacion puede hacer que el
proceso de aprendizaje sea mas dinamico y entretenido, lo que podria aumentar el interés de los
estudiantes en sus estudios y mejorar su rendimiento académico.

Por lo tanto, el propésito de este trabajo de investigacion fue realizar una revision
sistematica sobre la gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes

universitarios de actividad fisica y deporte.

Metodologia

La metodologia en el presente trabajo se basé en el método PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses) (Sanchez & Botella, 2017), el cual
se utiliza para las revisiones sistematica y metaanalisis, por tal motivo estuvo orientada a los
estudios relacionados con la gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes universitarios de actividad fisica y deporte, cuya busqueda de informacion se realizé
en base de datos como Latindex, Redalyc, Dialnet, Scielo y buscadores académicos Google
Académico y Jurn; a la vez se utilizd palabras claves (gamificacion, estudiantes universitarios,
actividad fisica y deporte, ensefianza - aprendizaje, innovacion educativa, recurso didactico.) y
para el mejor proceso de basqueda de la informacion se usaron los diferentes operadores
booleanos (AND, OR & NOT). Se revisaron fuentes bibliograficas publicadas

fundamentalmente en el periodo 2019 al 2023, que cumplieran con los requisitos de inclusion.
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Parametros que se aplicaron para la inclusion y exclusion de articulos

Criterios de inclusion

Criterios de exclusion

e Atrticulos publicados en los Gltimos 5 afios (2019 e

- 2023).

e Solo articulos en espafiol, inglés y portugués. .

e Articulos que sean de acceso gratuito.

e Articulos que conciernan con las palabras claves: e

Avrticulos que no cumplan con el periodo de
tiempo (2019 - 2023).

Avrticulos de otros idiomas distintos al espafiol,
inglés y portugués.

Avrticulos que no sean de acceso gratuito.

gamificacion, estudiantes universitarios, e  Articulos y estudios que sean repetidos, solo
actividad fisica y deporte, enseflanza - resiimenes.
aprendizaje, innovacion educativa, recurso e  Articulos que no sean de fuentes confiables.
didactico.

Figura 1

Diagrama de flujo del proceso de seleccion bibliografica

Resultados extraidos de |as bases de datos y
buscadores académicos (n = 160)

Google académico=42; Latindex=30; Dialnet=32;
Jurn=25; Redalyc=21; Scielo=10

Identificacion

Resultados extraidos establecidos dentro de los Gitimos 5
afios de publicacion (n = 64)
Google Académico=20; Latindex=17; Jurn=10; Redalyc=§;
Dizlnet=5; Scielo=4

Cribado

Elegibilidad

l

B

Resultados seleccionados de acceso gratuito _
[n =44}

Eliminades que no cumplan el
periodo de tiempo [2019-2023)
in=98)

|
|

Excluidos por no ser de acceso 4}

Articulos de otros idiomas
distintos (espafiol, inglés y
portugués) (n=20]

gratuito (n =24)

Articulos evaluados con las palabras claves _
in=20)

Articulos que ne sezn d fuentes canfizbles_
n=3]

Incluidos

n=15)

[ Estudios incluidos en la revision sistematica }
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Durante la recoleccién de los articulos se utilizd los operadores booleanos (AND, OR
& NOT) a fin de sistematizar la informacion; en primera instancia los datos arrojados fueron
de 160 documentos, de los cuales Google académico (42 articulos en espafiol, inglés), Latindex
(30 articulos en espariol, portugués), Dialnet (32 articulos en espafiol, inglés), Jurn (25 articulos
en espafol, inglés), Redalyc (21 articulos en espafiol, portugués) y Scielo (10 articulos en
espafiol, inglés).

Durante la etapa de identificacion y con la aplicacion de los criterios de exclusién en la
cual fueron eliminados articulos que no cumplieron con el periodo de tiempo (n=96), del mismo
modo se seleccionaron los estudios publicados dentro de los ultimos 5 afios de publicacién
(n=64), mas tarde se excluyd trabajos de otros idiomas (espafiol, inglés, portugués) (n=20); en
la etapa de elegibilidad se determind la seleccion de articulos de acceso gratuito (n=44) y fueron
excluidos estudios por no ser de facil acceso (n=24), a esto se incluy6 articulos que contenian
las palabras claves (n=20) y no fueron aceptados los que no eran de fuentes confiables (n=5),
guedando finalmente una totalidad de 15 articulos que cumplieron con los parametros de
inclusion y exclusion para el presente estudio de revision sistematica.

Con el objetivo de esquematizar y lograr una comprension del contenido, se desarrollo
una esquematizacion de los documentos que van a ser analizados como se muestra en la Tabla
2, por lo tanto, muestran todos los articulos seleccionados para el estudio, en la cual se tomaron
en cuenta aspectos relacionados con la gamificacién y carrera de la actividad fisica y deporte,
partiendo de los criterios de inclusion y exclusién definidos en la metodologia PRISMA. Los
15 articulos fueron aprobados después de haber aplicado los criterios de inclusion y exclusion

en la Tabla 1 que serviran para el respectivo proceso; para orientar y ayudar al analisis e
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interpretacion de resultados se aplicé algunos criterios de evaluacién (CE), por lo que se decidio
establecer una escala de valoracion con los siguientes items: alto (5), medio (3) y bajo (1)
(Lozada & Betancur, 2017).

«  Aplicacion de la gamificacion (CE1): este criterio permite identificar como el autor
utilizé la gamificacion, bajo qué metodologia y qué tanto se ajusta a este término.

« Coherencia metodoldgica (CE2): en este criterio se busca determinar la
metodologia utilizada y si la misma es clara, concisa y acertada.

» Claridad de los argumentos (CE3): con esto se pretende calificar la objetividad del
autor con respecto a su estudio y los resultados obtenidos.

« Aporte al area de conocimiento (CE4): en este punto se trata de verificar como
aporta cada investigacion a la seccién de informacion sobre la gamificacion y la
aplicada en futuros estudios.

Después del andlisis y de acuerdo a los criterios de evaluaciéon de cada articulo se
tabularon las valencias en una hoja de Excel para determinar el porcentaje de relevancia, en la
cual se calcularon en base a la suma de todos los criterios de evaluacion y finalmente se saca
una regla de tres para obtener el porcentaje de aporte con relacion al tema central del estudio.

Por lo tanto, se disefié un esquema de informacion resumida sobre la gamificacién en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes universitarios  de actividad fisica y
deporte, la cual abarco las siguientes dimensiones como: 1) Cl (Cddigo Identificador); 2) Autor
y afio de publicacion; 3) Titulo; 4) Muestra de estudio; 5) Resultados; 6) Discusion; 7)

Conclusiones; 8) Porcentaje de relevancia, detallados en la Tabla 2.
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Principales estudios e investigaciones sobre la gamificacion en el proceso de ensefianza -

aprendizaje de los estudiantes universitarios de actividad fisica y deporte

Autory
afio Discusion Conclusiones
Cl de Titulo Mue Resultados CE1 CE2 CE3 CE4 RelVa
publicaci
on
1 Barrios Lagamificacion = N=6 Logra efectos positivos ~ Los autores muestran  La gamificacion 3 3 5 5 80%
etal. como estrategia 0 encuantoala que la gamificacion mejora el aprendizaje
(2022)  de ensefianza- estu construccién del nuevo  mejora el desempefio  aplicando conceptos
aprendizaje en la diant conocimiento. académicoy la de videojuegos,
educacion es. motivacion en validada en educacion
superior. asignaturas, segun una fisica en Guayaquil,
investigacion-accion.  con efectos positivos
y percepciones
favorables.
2 Bolafios Lagamificacion N=5 Lagamificacion como  La gamificacion como Las conclusiones 5 1 3 5 70%
(2023)  como herramienta 38 herramienta tecnoldgica herramienta respaldan la
para la ensefianza  estu tiene un impacto motivadora genera un  gamificacién como
y aprendizaje. diant positivo en el impacto positivo en la estrategia educativa
es. desempefio participacion, efectiva, valorada por
académico. motivacion y padres por su impacto
desarrollo de motivador y formativo
habilidades en estudiantes.
transversales en los
estudiantes.
3 Cangalay Gamificacibnen = N=3 Mejora los resultados en La investigacion La gamificacion 5 5 5 3 90%
aetal el proceso de 0 el rendimiento demostro que la mejora el proceso de
(2022)  ensefianzay estu académico y percepcion. gamificacion mejora  ensefianza-aprendizaje
aprendizaje de diant el aprendizaje en al crear un ambiente
estudiantes es. educacion a distancia, mas favorable y
universitarios. utilizando tecnologia  pertinente, incluso en
web de forma lidica.  educacién a distancia.
4 Coelloet Lagamificacion, N=1 Dentro de las aulas el La prioridad en el Es extremadamente 3 5 5 5 90%
al. factor esencial en  .360 uso de instrumentos sistema educativo es  significativo y
(2023) el aprendizaje de  Estu interactivos ludicos la necesidad del uso  positivo que los
estudiantes diant aumenta la participacion de recursos didacticos docentes adquieran
universitarios. es. de los estudiantes lo que direccionados a la nuevas destrezas y
incide en facilitar la tecnologia dentrode  técnicas educativas
asimilacion del las aulas ayudan a para su desempefio
conocimiento dando motivar y aumentar el profesional, ya que
como resultado un rendimiento con ello propicia un
aprendizaje significativo académico en los nuevo ambiente
eficaz. estudiantes. educacional para
puedan potenciar sus
habilidades y
competencias.
5 De Sousa Gamificacion, N=2 La formacion del La experiencia es La fusion entre las 3 3 5 3 70%
et al. “Notengoniidea 4 docente es importante relevante para el actividades ludicas
(2022)  deloquees”un prof paraun mejorprocesoy aprendizaje a fin interactivas y
estudio en la esor promocion de una establecer una herramientas
Formacion Inicial ~ es. cultura digital. comunicacion y tecnoldgicas ayuda a
del Profesorado reflexion sobre los direccionar a crear un
de Educacion entes de las acciones  perfil digital en los
Fisica. pedagoégicas estudiantes.
gamificadas.
6 Floreset Gamificando la N=7 Los niveles de Son necesarias mas La experiencia ha 5 5 5 3 90%
al. didactica de la 6 satisfaccién aumentaron, experiencias en la generado efectos muy
(2021) Educacion Fisica. estu gener6 efectos de gamificacion para que deseables a nivel de
Vision del diant compromiso, el alumnado las Compromiso,
alumnado es rendimiento normalice dentro de rendimiento
universitario. univ académicoy su formacion académico y
ersit aprendizaje. universitaria. aprendizaje, pero
arios sobre todo de

motivacién
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7 Floreset Laga

mificacion  N=3

al. (2021) en el desarrollo 1
de la estu
alfabetizacion diant
informacional es.
desde la
perspectiva de los
estudiantes

universitarios.

8 Gonzélez Lagamificacion  N=3
& Jarrin en el proceso de 0

(2021)

ensefianza- estu

aprendizaje de la  diant
Educacion Fisica.  es.

9 Hernande Laga

mificacion  N=1

Z& €OMO recurso 87
Mayorga didactico para las estu
(2022)  clases de diant
Educacioén Fisica  es
universitaria. univ
ersit
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13 Pefia&  Elefe

ctodeuna  N=1

Moya combinacion de 02

(2023)

aula invertida 'y estu

gamificacionen  diant
la calidad de €s.
ensefianza

percibida, la

satisfaccion con
la asignatura y el
rendimiento

acadé
estudi

mico de los
antes

universitarios.

En los estudiantes
fomenta la parte
cooperativa y
colaborativa tanto de

manera individual como

colectivo dentro de las
clases.

Ayuda a desarrollar
destrezas y habilidades
basadas en la
motivacion, creatividad

y
recompensa.

Facilita al estudiante
crear, comprender y

aprender o apropiarse de

informacién de manera
personalizada y
colaborativa.

Fomenta la motivacion
intrinseca y extrinseca,
disminuye la
desmotivacién, mejora
la participacion y el
COMpromiso e
individualiza el
aprendizaje.

Incrementa la
motivacion orientada a
la recompensa, pero no

la motivacion intrinseca.

Se necesita una
exploracién mas
profunda en cuanto a la
posibilidad y el cémo
emplearla en aras del

desarrollo de los niveles

de comprension lectora.

Entre los aspectos que

mejoran con el uso de la

gamificacion estan
participacion,
motivacion y
rendimiento académico,
por tal motivo incide en
el aprendizaje
significativo.

Utilizar la
gamificaciéon como
estrategia en un
proceso de ensefianza-
aprendizaje para
estudiantes
universitarios, puede
tener efectos muy
positivos para
incrementar sus
competencias.

La gamificacion en las
clases de Educacion
Fisica, se basan en la
descripcion y
comunicacion de
experiencias y
aplicaciones
didécticas.

Es importante el papel
encargado del
profesor de Educacién
fisica y su interaccion
con el estudiante,
donde este ultimo
debe asumir el
liderazgo en la
actividad, en
contextos reales.

Es importante
consolidar una
formacion docente
con respecto al
manejo de estrategias
ladicas para el
aprendizaje y que
pueden implementarse
en diversas areas y
etapas educativas.

Este puede ser
mejorado en
estudiantes
universitarios
mediante la
gamificacion, pero sus
efectos sobre la
motivacion han
mostrado resultados
divergentes.

El uso de la
gamificacion tiene
diferentes beneficios
en los estudiantes
universitarios, de
acuerdo a los
contextos tedricos y
metodoldgicos.
Dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje
contribuye a potenciar
las habilidades
tecnolégicas en los
estudiantes.

Se requiere mayor
difusion cuando se
ejecute las actividades
gamificadas dentro
del aula.

La gamificacién como
metodologia activa es
motivadora y una
herramienta ludica
que puede transmitir
conocimientos de una
forma mas sencilla y
directa.

La gamificacion
ostenta como un
recurso didactico en el
desarrollo cognitivo
de los estudiantes, en
las emociones y en los
procesos de
socializacion que se
generan a lo largo del
proceso.

La gamificacion
genera un impacto
positivo y mejoras en
el aprendizaje de los
estudiantes,
destacando el
componente
motivacional y la
labor docente para
generar espacios
propicios haciendo
uso de la tecnologia.
La motivacion hacia
el aprendizaje puede
ser intrinseca o
extrinsecay en
estudiantes
universitarios se
relacionan con el
rendimiento
académico.

Se detectd una
favorable
predisposicion al
empleo de la técnica
de gamificacion a fin
de mejorar las
dificultades en las
habilidades lectoras.
Los métodos
innovadores de
ensefianza ayudan
aumentar la
motivacion y la
participacion ante
diversas
eventualidades
educativas.
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14 Quiroz et Impacto de la N=1 Ayuda a mejorar el Los docentes deben El uso de plataformas 3 5 5 5
al. (2022) gamificacién en 01 aspecto criticoy ser exigentes con sus  didacticas interactivas
el aprendizaje de  estu reflexivo de tal manera  educandos al poner ladicas motiva a los
estudiantes diant les ayuda a lograr los retos que abarquen estudiantes a
universitarios es. objetivos planteados por gustos e intereses para realidades propias o
Ecuatorianos. el docente. lograr un aprendizaje  contextos propios
significativo. académicos.
15 Sevillaet Lagamificacion =~ N=4 Incrementa el Se debe explorar la La gamificacion 3 3 3 5
al. en educacién 2 aprendizaje con variedad de métodos  podria ser una
(2023)  fisica: efectos estu respecto a la ensefianza de ensefianza para herramienta Gtil para
sobre la diant tradicional,y la incrementar el mejorar el aprendizaje
motivacion y el es. motivacion aprendizaje motor en la iniciacién
aprendizaje. aumenta. psicomotriz. deportiva aula de EF.
Resultado

Las principales aportaciones de los 15 estudios encontrados sugieren que la
implementacion de la gamificacion se ha convertido en un ente complementario para elaborar
programas educativos (Cenizo et al., 2022), pues a través de esta estrategia innovadora y
transformadora los estudiantes de actividad fisica y deporte pueden alcanzar mejores resultados
en el rendimiento académico, mejorar su desarrollo motor e intelectual, disfrutar y se aburren
menos de los contenidos impartidos, pero sobre todo les permite generar ambientes iddneos en
su proceso de aprendizaje (Aznar & Vernetta, 2022; Cangalaya et al., 2022), también pueden
trasladar actividades virtuales al area fisica como ejercicios de trabajo individual o grupal, retos,
juegos, entre otros (Flores et al., 2021).

De la misma manera, Barrios et al. (2022) consideran que el uso de la gamificacion
como estrategia de ensefianza-aprendizaje posibilita a dichos estudiantes obtener efectos
positivos en la construccion de su nuevo conocimiento y a la vez que su nivel de competencia
digital sea avanzado, aunque para otros el desarrollar habilidades transversales e involucrar
distintas competencias puede producir sensaciones y muestras de debilidad, torpeza, enojo e

incluso frustracion (Bolafios, 2023). Asi mismo, Gonzalez & Jarrin (2021) reafirman que la
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gamificacion dentro del &rea de Educacion Fisica tiene un gran impacto en el desarrollo
psicosocial y cognitivo de los estudiantes, fomenta el trabajo colaborativo, mejora la
motiva-cion extrinseca y comprension lectora (Huarcaya et al., 2023; Mufioz, 2023), permite
profundizar su conocimiento, resolver problemas y contribuye en su desarrollo académico
(Ortega & Chacédn, 2022), pero sobre todo ayuda a incrementar el aprendizaje motor en la
iniciacion deportiva (Sevilla et al., 2023).

Mientras que, a los docentes les brinda la oportunidad de aplicar acciones didacticas
dentro de su planificacion pedagogica, siendo esto un factor clave para incluir aspectos teérico-
metodoldgicos de creacion y experiencia préctica ante diversas situaciones gamificadas en la
que se involucren los elementos principales del ambito educativo (docente-estudiante-
contenido) (De Sousa et al., 2022). Sin embargo, Coello et al. (2023) mencionan que para llegar
a emplear didacticas con respecto a la educacion gamificada, los docentes deben atravesar
diversos contra—tiempos, desaciertos e inquietudes para asi obtener una respuesta neutral y
regular frente a las expectativas generadas por la gamificacion.

También la aplicacion de este método favorece a que los docentes mantenga una
interaccién mas sociable con sus estudiantes, pues a través de esto podra enfocarse y observar
las actitudes y aptitudes de los alumnos al momento de realizar tareas gamificadas (Lépez et
al., 2023), logrando asi que ellos alcancen un mayor interés por aprender nuevos contenidos de
una forma mas sencilla, precisa y concisa (Pefia & Moya, 2023), por otra parte, al ser una
estrategia innovadora durante el proceso educativo planificado seria primordial involucrar a
familiares, siempre que estos sean debidamente autorizados por la autoridad competente

(Herndndez & Mayorga, 2022; Quiroz et al., 2022).
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En cierto modo, con esta moderna estrategia se puede incrementar la motivacién e
interés por aprender, no garantiza que se produzca un aumento en el rendimiento académico de
los estudiantes universitarios de actividad fisica y deporte tanto en los espacios fisicos como
virtuales, por ende, hay que seguir investigando cuales son los espacios en los que se va aplicar
para verificar su funcionalidad (Flores et al., 2021). Ante ello, se necesitan mas estudios con
mayor variabilidad de contextos, participantes y contenidos para corroborar o rechazar los

resultados antes mencionados (Flores et al., 2023).

Discusion

En los resultados obtenidos mediante esta revision sistematica se demostré que la
implementacién de la gamificacion contribuye al proceso de ensefianza-aprendizaje en los
estudiantes universitarios de actividad fisica y deporte tal como lo mencionan Contreras &
Eguia (2016) en su estudio. Asimismo, Revilla (2013) sefiala que a pesar de ser un proceso
ludico en el ambito educativo se ha convertido en una herramienta productiva para el
rendimiento académico de dicha poblacion. Por ello, es fundamental establecer el vinculo
docente-discente a fin de establecer nexos positivos en cada una de las clases que se utilice la
gamificacion. Del mismo modo, Alcivar (2015) concuerda que la gamificacion tiene como
principales factores la tecnologia y las personas relacionadas con las TICs.

De la misma forma, Pérez & Rivera (2017) sefialaron que los estudiantes universitarios
del campo de la actividad fisica y deporte muestran mayor interés cuando se aplica la

gamificacion de una manera adecuada; Pegalajar (2021) coincide que para una predisposicién
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favorable en los estudiantes es indispensable los conocimientos que el docente tenga con
respecto a la gamificacién a fin de que ellos interactden de manera natural consigo mismos, con
los demés compafieros y los espacios estratégicos basados en la innovacion.

Sin embargo, en la investigacion desarrollada por Reyes & Quifiones (2020)
mencionan que usar las practicas educativas innovadoras se ha convertido en un reto para los
docentes de esta area, pues es necesario conocer la percepcion y los intereses de los estudiantes,
saber qué piensan y cdmo asimilan esta nueva forma de aprendizaje, a fin de obtener resultados
favorables y conclusiones concisas sobre la gamificacion y su importancia en la mejora de este

proceso.
Conclusiones

La implementacion de la gamificacion en las aulas universitarias ha demostrado ser una
estrategia eficaz para mejorar el rendimiento académico y el desarrollo motor e intelectual de
los estudiantes. Al reducir el aburrimiento y aumentar el disfrute de los contenidos impartidos,
esta metodologia crea ambientes de aprendizaje mas adecuados y motivadores. En el contexto
de la carrera de actividad fisica y deporte, la gamificacion puede ser especialmente Gtil para
integrar aspectos tedricos y practicos, mejorando la motivacién y el compromiso de los
estudiantes con los contenidos académicos.

A pesar de los beneficios evidentes de la gamificacion en la educacion universitaria, los
docentes enfrentan varios desafios y contratiempos al aplicar esta metodologia. Es necesario
realizar adaptaciones cuidadosas para cumplir con las expectativas y objetivos educativos, 1o

que puede requerir tiempo y recursos adicionales. En el ambito de la actividad fisica y el
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deporte, los docentes deben considerar como integrar la gamificacion de manera efectiva en sus
planes de estudio, asegurando que los estudiantes puedan aplicar los conceptos tedricos en
actividades practicas y reales.

Aunque la gamificacion ha mostrado beneficios claros en la motivacién, colaboracion y
desarrollo psicosocial de los estudiantes, su impacto en el rendimiento académico no es
concluyente. Por lo tanto, es esencial continuar investigando y evaluando esta estrategia en
diversos contextos y con diferentes participantes. En la carrera de actividad fisica y deporte, la
investigacion adicional puede ayudar a optimizar la implementacion de la gamificacion,
identificando las mejores practicas y estrategias para maximizar su efectividad en el desarrollo

académico y préctico de los estudiantes.
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