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Resumen 

La Educación Física contemporánea enfrenta desafíos que exigen innovación pedagógica 

y estrategias didácticas acordes con las demandas de la educación escolar. En este 

contexto, la gamificación se posiciona como una alternativa metodológica que integra 

elementos del juego en entornos no lúdicos, favoreciendo la motivación, la interacción y 

la participación activa de los estudiantes. La presente revisión narrativa tuvo como 

objetivo analizar críticamente los beneficios, desafíos y principios asociados a la 

implementación de la gamificación en Educación Física. Se realizó una búsqueda 

sistematizada en cinco bases de datos Internacionales Scopus, Web of Science, ERIC, 

Dialnet y PubMed hasta noviembre de 2025, utilizando combinaciones booleanas en 

inglés y español. De 157 artículos identificados, se seleccionaron 20 estudios publicados 

entre 2021 y 2025, correspondientes a revisiones e investigaciones empíricas en revistas 

indexadas. Los resultados evidencian que la gamificación incrementa la motivación, el 

compromiso, la autonomía y el aprendizaje significativo, así como mejoras en el 

rendimiento físico, el trabajo en equipo y el clima de aula. Asimismo, fortalece 

habilidades socioemocionales, la cooperación y la autorregulación, puede promover 

entornos inclusivos y participativos. No obstante, su implementación demanda rigor 

pedagógico y enfrenta desafíos relacionados con la formación docente, el acceso desigual 

a recursos tecnológicos y el uso inadecuado de dinámicas competitivas. Se proponen tres 

principios orientadores: potenciar la motivación, diseñar experiencias contextualizadas e 

incentivar la reflexión crítica. Finalmente, se recomienda un uso consciente y formativo 

de la gamificación que contribuya al desarrollo integral de los estudiantes, su articulación 

con los objetivos de desarrollo sostenible y la consolidación de prácticas pedagógicas 

inclusivas. 

Palabras clave: gamificación; Educación Física; motivación del estudiante. 

 

Abstract 

Contemporary Physical Education faces challenges that demand pedagogical innovation 

and teaching strategies aligned with current educational needs. In this context, 

gamification has emerged as a methodological alternative that integrates game elements 

into non-game environments, promoting motivation, interaction, and active student 

participation. The aim of this narrative review was to critically analyze the benefits, 

challenges, and principles associated with the implementation of gamification in Physical 

Education. A systematized search was conducted in five international databases: Scopus, 

Web of Science, ERIC, Dialnet y PubMed until November 2025, using Boolean 

combinations in English and Spanish. Out of 157 identified articles, 20 studies published 

between 2021 and 2025 were selected, including reviews and empirical research 

published in indexed journals. The findings indicate that gamification increases 

motivation, engagement, autonomy, and meaningful learning, while also improving 

physical performance, teamwork, and classroom climate. Additionally, it strengthens 

socio-emotional skills, cooperation, and self-regulation, fostering more inclusive and 

participatory learning environments. However, its implementation requires pedagogical 

rigor and faces challenges related to teacher training, unequal access to technological 

resources, and the inappropriate use of competitive dynamics. Three guiding principles 

are proposed: enhancing motivation, designing contextualized experiences, and 

encouraging critical reflection. Finally, a conscious and educational use of gamification 
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is recommended in order to contribute to students’ holistic development, support the 

Sustainable Development Goals, and strengthen inclusive pedagogical practices. 

 

Keywords: gamification; Physical Education; student motivation. 

 

Introducción 

La educación actual presenta grandes cambios en su manera de poner en marcha 

metodologías educativas. En muchos países, la motivación para asistir a las instituciones 

educativas disminuye con el progreso del ciclo escolar (Ryan & Deci, 2020; Zarama et 

al., 2025), lo cual es una preocupación central para quienes buscan mejorar la calidad 

educativa. 

La gamificación, desde su inmersión en el campo educativo, se presenta como una 

estrategia interesante para apoyar los procesos de aprendizaje en diferentes niveles 

formativos (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). La utilización de juegos en contextos no 

lúdicos permite a los estudiantes involucrarse de manera efectiva en su proceso de 

formación. Con base en lo anterior, los estudios que han analizado la implementación de 

la gamificación en la Educación Física parten de la premisa de que sus elementos 

favorecen la motivación y la interacción entre estudiantes, contribuyendo a la generación 

de aprendizajes, incluso de forma indirecta (Florez-Aguilar et al., 2023; Sotos-Martínez 

et al., 2024). Según Sal-de-Rellán et al. (2025), los juegos constituyen un recurso habitual 

durante la enseñanza de gestos técnicos deportivos dentro de las clases de Educación 

Física. No obstante, su potencial pedagógico va más allá de este propósito, ya que el 

juego, concebido como una herramienta didáctica, permite abordar el conocimiento 

teórico de manera lúdica, participativa y motivadora. 

En líneas generales, la implementación adecuada de la gamificación en la 

Educación Física ha mostrado un impacto positivo en los procesos de aprendizaje, 

fortaleciendo la autonomía de los estudiantes, estimulando su motivación y promoviendo 

prácticas evaluativas acordes con un enfoque formativo. No obstante, a pesar de los 

resultados alentadores obtenidos en diversos contextos educativos, persisten diferencias 

en sus fundamentos teóricos y en las estrategias de aplicación, lo que pone de manifiesto 

la necesidad de avanzar hacia un enfoque pedagógico más fundamentado y 

metodológicamente riguroso que permita comprender, con mayor profundidad, las 
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condiciones que potencian o limitan su eficacia educativa (Castelo et al., 2025; 

Hortigüela-Alcalá et al., 2025). 

Por ello, la presente revisión narrativa tiene como objetivo analizar críticamente los 

beneficios, desafíos y principios identificados en la literatura con respecto a la 

gamificación en Educación Física. Asimismo, se propone integrar evidencia reciente 

proveniente de estudios empíricos y revisiones sistemáticas del área, examinando desde 

una perspectiva crítica y actualizada su efectividad, con el fin de comprender cómo los 

diseños gamificados pueden favorecer una enseñanza más significativa, participativa y 

contextualizada. 

 

Metodología  

Como lo mencionan Rother (2007) y Theile y Beall (2024), la intencionalidad de la 

revisión narrativa es lograr mayor amplitud conceptual y descriptiva con relación al 

estado actual de un tema específico; para el presente estudio, la gamificación en la 

Educación Física. Este enfoque buscar ofrecer al lector una comprensión más profunda 

de la temática, mediante un análisis detallado que incorpore perspectivas actuales para el 

abordaje de la Educación Física, considerando estrategias gamificadas, sus avances, 

desafíos, principios y posibles futuras líneas de investigación. 

Para desarrollar este análisis, se realizó una búsqueda en las siguientes bases de 

datos internacionales, Scopus, Web of Science, Resources Information Center (ERIC), 

Dialnet y PubMed. Asimismo, se implementaron estrategias de búsqueda basadas en las 

palabras clave "gamification", "physical education", “gamificación” y “educación física”. 

Se usó la combinación de operadores boleanos así, "gamification" AND "physical 

education" y “gamificación” AND “educación física”. La búsqueda se limitó hasta 

noviembre de 2025. Se encontraron 157 artículos de los cuales se tuvieron en cuenta 20 

y se establecieron los siguientes criterios de inclusión: 

✓ Ser artículos de revisión o artículos científicos de revistas indexadas en las bases 

de datos anteriormente mencionadas. 

✓ La publicación original en idioma inglés o en español. 

✓ Haber sido publicado entre los años 2021 y 2025. 

✓ El titulo incluye las palabras textuales "gamificación" y "educación física". 
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Del mismo modo, durante el proceso de cribado de la información, los autores 

revisaron los títulos y resúmenes de cada artículo, con el fin de determinar la pertinencia 

de los estudios y realizar un análisis más profundo, minimizando la probabilidad de sesgo. 

Posteriormente, atendiendo al objetivo del estudio y criterios de inclusión establecidos, 

se procedió a la lectura en profundidad de los artículos seleccionados, extrayendo la 

información relevante de cada uno. De igual modo, se llevó a cabo una revisión más 

exhaustiva de las revisiones sistemáticas, lo que permitió ampliar y fortalecer la cobertura 

del análisis. 

 

Resultados 

Los hallazgos derivados de la revisión narrativa se organizan según las categorías 

de análisis predefinidas: beneficios, desafíos y principios de la gamificación en el 

contexto de la Educación Física. Más allá de la descripción, los resultados exponen vacíos 

investigativos y tendencias que reconfiguran la comprensión de esta estrategia y delimitan 

el estado actual del área. 

Gamificación 

La gamificación, comprendida como la incorporación de elementos característicos 

de los juegos en contextos no lúdicos, se ha consolidado como una estrategia pedagógica 

eficaz para fortalecer la motivación, el compromiso y la experiencia de aprendizaje de los 

estudiantes (Çakır et al., 2025). 

En este sentido, la gamificación se encuentra cada vez más inmersa en los contextos 

educativos, permeando diversas asignaturas y niveles formativos. Sin embargo, a pesar 

de su creciente popularidad, la evidencia empírica disponible continúa mostrando 

resultados dispares, lo que dificulta establecer conclusiones definitivas sobre su eficacia 

pedagógica. Asimismo, las investigaciones sobre gamificación en Educación Física 

presentan diferencias en las metodologías empleadas, los contextos educativos y la 

duración de las intervenciones (Ferriz-Valero et al., 2023). 

Al respecto, Kapp et al. (2014) diferencian entre gamificación estructural y 

gamificación de contenido. La primera incorpora elementos externos del juego, como 

puntos, niveles o recompensas, alrededor del contenido educativo; mientras que la 

segunda transforma el propio contenido en experiencias más inmersivas mediante 
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narrativas, retos y dinámicas participativas. Desde esta perspectiva, la gamificación en 

Educación Física no debe limitarse al uso de recompensas o dinámicas competitivas, sino 

orientarse hacia propuestas pedagógicas contextualizadas y significativas que favorezcan 

la motivación, la participación y el aprendizaje integral de los estudiantes. 

Beneficios de la Gamificación en Educación Física 

Los estudios recientes sobre gamificación en el ámbito de la Educación Física 

convergen en destacar su potencial dentro de los procesos de enseñanza-aprendizaje 

(Florez-Aguilar et al., 2023; Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). La gamificación resalta 

por su capacidad para aumentar la motivación de los estudiantes y, en esa misma línea, 

favorece la participación activa, la toma de decisiones y la retención del conocimiento. 

En el mismo sentido, la incorporación de elementos propios de la gamificación en las 

clases de Educación Física contribuye a la creación de entornos de aprendizaje más 

dinámicos, desafiantes y significativos (Sotos-Martínez et al., 2024). 

Asimismo, Arufe-Giráldez et al. (2022) destacan que la mayoría de los estudios 

relacionados con gamificación en contexto educativo han evidenciado mejoras en la 

motivación y en el compromiso de los estudiantes con la práctica de ejercicio físico. Por 

su parte, Camacho-Sánchez et al. (2023) reportan beneficios de la gamificación en 

Educación Física en diversas variables estudiadas como el rendimiento físico, las 

necesidades psicológicas básicas y la salud física. De igual manera, Ferriz-Valero et al. 

(2023) identifican mejoras en el aprendizaje y rendimiento académico, la motivación, 

trabajo en equipo, ambiente de clase, el compromiso y la autonomía. Por último, Sal-de-

Rellán et al. (2025) señalan beneficios en la autonomía estudiantil, las habilidades 

sociales y el ambiente de aula. 
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Desafíos de la Gamificación en Educación Física 

Si bien está ampliamente documentado que la gamificación contribuye de manera 

positiva a la motivación y la participación de los estudiantes (Camacho-Sánchez et al., 

2023; Sal-de-Rellán et al., 2025), resulta imprescindible considerar la rigurosidad del 

diseño pedagógico en su implementación. Por otra parte, persisten desafíos y vacíos en el 

conocimiento específico con respecto a la relación entre la gamificación y la Educación 

Física, lo que evidencia la necesidad de continuar profundizando en esta línea de 

investigación. 

Uno de los principales desafíos radica en la limitada formación continua de los 

docentes del área, asociada tanto a la escasez de programas de capacitación promovidos 

por las secretarías de educación como al desinterés de algunos docentes. En este sentido, 

Arufe-Giráldez et al. (2022) señalan que la implementación de unidades didácticas 

gamificadas exige docentes debidamente capacitados y con experiencias lúdicas previas 

que posibiliten una integración curricular coherente al momento de seleccionar los 

contenidos. 

Un segundo desafío consiste en la implementación de la gamificación de manera 

articulada con la tecnología, entendida no solo como un recurso instrumental, sino como 

un mediador pedagógico que potencia los procesos de enseñanza y aprendizaje (Montiel-

Ruiz et al., 2023). No obstante, persisten limitaciones significativas en el acceso y la 

disponibilidad de recursos tecnológicos en numerosos entornos escolares, 

particularmente en instituciones educativas rurales (El-Tanahi et al., 2023), lo que 

restringe el diseño y desarrollo de experiencias gamificadas coherentes con los objetivos 

curriculares. A ello, se suma el insuficiente apoyo institucional que dificulta la integración 

efectiva de propuestas pedagógicas mediadas por la tecnología en el área de Educación 

Física, limitando su impacto formativo (Taiwo & Adande, 2024). 

De igual manera, la gestión adecuada de insignias, competencias y tablas de 

clasificación constituye un tercer desafío. Su uso inapropiado puede generar 

desmotivación y efectos negativos en el aprendizaje (Almeida et al., 2023; Prieto-Andreu, 

2024). Por ello, es esencial diseñar actividades que vayan más allá de la simple obtención 

de recompensas, fomentando la participación activa y la motivación intrínseca de todos 
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los estudiantes, incluidos aquellos con menor desempeño, para garantizar experiencias 

inclusivas y significativas. 

Asimismo, diversos estudios evidencian que gran parte de las intervenciones 

gamificadas en Educación Física se han centrado principalmente en variables 

motivacionales y de rendimiento académico (Florez-Aguilar et al., 2023), dejando en un 

segundo plano la evaluación de dimensiones igualmente relevantes para la formación 

integral, como las competencias socioemocionales y motrices (Sal-de-Rellán et al., 2025). 

En este contexto, un cuarto desafío consiste en incorporar la valoración de estos aspectos 

tras la implementación de unidades didácticas gamificadas, con el objetivo de generar 

información más completa sobre los efectos de la gamificación en Educación Física y su 

contribución al desarrollo integral de los estudiantes (Sevilla-Sánchez et al., 2023). 

Un quinto desafío, es lograr la integración de la gamificación y la Educación 

Física con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), establecidos por las Naciones 

Unidas (2015). La literatura advierte que con frecuencia se implementa la gamificación 

educativa sin una intencionalidad y rigurosidad clara hacia metas relacionadas con la 

sostenibilidad y con la Agenda 2030 (Fröberg & Lundvall, 2021; Mabalay, 2024). En este 

sentido, el reto para la Educación Física consiste en trascender el enfoque exclusivamente 

motriz y orientar unidades didácticas con diseños gamificados hacia la promoción de 

valores como la inclusión, la igualdad de género y la responsabilidad social, tal como 

evidencian experiencias vinculadas a los ODS en este ámbito curricular (Jiménez & 

González-Palomares, 2023). 

En síntesis, los diversos desafíos que se plantean alrededor de la implementación 

de la gamificación en Educación Física van más allá de aspectos metodológicos y 

tecnológicos, puesto que el docente debe contar con la capacidad de realizar lectura del 

contexto educativo, las dimensiones sociales y emocionales existentes. Por tanto, lograr 

superar estas dificultades, requiere diseñar experiencias gamificadas que, además de 

estimular la motivación, promuevan la reflexión crítica, la autonomía y la autorregulación 

de los estudiantes (Prieto-Andreu, 2024). En este sentido, la gamificación debe aportar a 

la construcción de ambientes de aprendizajes más llamativos, inclusivos y 

emocionalmente enriquecedores para los estudiantes, además, buscando articulación de 
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contenidos relacionados con los ODS (Baena-Morales et al., 2023; Jiménez & González-

Palomares, 2023).  

Principios Fundamentales de la Gamificación en Educación Física 

Implementar la gamificación en Educación Física debe trascender de la integración 

superficial de elementos del juego, para afianzarse como una estrategia pedagógica 

inclusiva y direccionada a favorecer desarrollo integral de los estudiantes. La literatura 

destaca que los principios de la gamificación deben orientarse a favorecer la motivación 

intrínseca, los aprendizajes significativos y la consistencia educativa (Manzano-León et 

al., 2021; Baldrich et al., 2024). En este marco, Hortigüela-Alcalá et al. (2025) proponen 

siete principios para gamificar en Educación Física, entre los cuales se destacan la 

utilización del juego como elemento real del aprendizaje, búsqueda de la motivación 

intrínseca y evitar el abuso de recompensas externas. Del mismo modo, la 

retroalimentación permanente por parte del docente y la progresión se presentan como 

principios esenciales para mantener la motivación y consolidar el aprendizaje (Dichev & 

Dicheva, 2017; Werbach & Hunter, 2012). 

Luego de exponer los beneficios de incorporar la gamificación en las clases de 

Educación Física, así como los desafíos que pueden surgir cuando su implementación 

carece de un dominio adecuado de sus conceptos, fundamentos pedagógicos y didácticos, 

se hace necesario presentar tres principios fundamentales que orientan su integración 

pedagógica en este contexto. Estos principios se sustentan en la premisa central de la 

gamificación educativa: generar aprendizajes significativos a través de elementos 

propios del juego (Baldrich et al., 2024). A continuación, se detallan dichos principios: 

Aumentar la Motivación de los Estudiantes.  

Una de las preocupaciones frecuentes entre los docentes es cómo lograr que los 

estudiantes mantengan un nivel de motivación adecuado durante las clases, lo que resulta 

clave para favorecer de manera efectiva su proceso formativo. En este sentido, la 

motivación se constituye como un elemento fundamental para el desarrollo de los 

contenidos académicos y la generación de aprendizajes significativos (Alcívar et al., 

2021; Li et al., 2024). Los docentes de Educación Física cuentan, con una ventaja relativa 

frente a otras asignaturas, ya que muchos estudiantes muestran un mayor interés por esta 

área durante la jornada escolar, debido a su componente lúdico y práctico, lo que facilita 
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la implementación de estrategias que potencien la motivación y el compromiso en el 

aprendizaje (González-Gutiérrez et al., 2024). 

No obstante, la motivación de los estudiantes en el aula no es uniforme ni constante. 

Es precisamente en este contexto donde las ventajas de la gamificación pueden 

aprovecharse de manera significativa. La integración efectiva y contextualizada de sus 

elementos permite captar la atención y el interés del estudiantado, favorecer conductas 

positivas y consolidar habilidades académicas y socioemocionales. En consecuencia, 

numerosas intervenciones gamificadas en Educación Física han evidenciado mejoras 

notables en la motivación y el compromiso de los estudiantes (Arufe-Giráldez et al., 2022; 

Florez-Aguilar et al., 2023; Sal-de-Rellán et al., 2025). 

En la búsqueda constante por aumentar la motivación y la disposición del 

estudiantado hacia las clases, resulta fundamental que las recompensas externas (i.e., 

incentivos provenientes del entorno que buscan reforzar conductas deseadas por el 

docente) se integren en las unidades gamificadas de manera moderada y planificada, de 

modo que contribuyan al logro de los objetivos formativos (Deci & Ryan, 2000). Al 

respecto, Montiel-Ruiz y Calderón (2025) advierten que el uso inapropiado de 

recompensas extrínsecas puede afectar la motivación intrínseca de los estudiantes, 

desviando su atención hacia la mera obtención del refuerzo. Por ello, el docente debe 

generar entornos que fomenten el interés y la disposición por aprender (Ryan & Deci, 

2020). En este sentido, la gamificación, al incorporar elementos pedagógicos 

cuidadosamente diseñados en el desarrollo de los contenidos de Educación Física, puede 

favorecer de manera simultánea la motivación, la participación activa y la autonomía de 

los estudiantes (Castelo et al., 2025; Ramírez et al., 2024). 

Realizar Diseños Gamificados Contextualizados.  

Articular la gamificación con la Educación Física, requiere diseñar unidades 

didácticas contextualizadas, implementaciones rigurosas y planificadas de las clases. Por 

tanto, los elementos de la gamificación (i.e., componentes, mecánicas y dinámicas), 

requieren estar entrelazados de manera asertiva a los objetivos de aprendizaje. Por otra 

parte, la inadecuada aplicación de dichos elementos puede resultar contraproducente para 

la construcción de aprendizajes (Esben & Jens-Ole, 2024; Werbach & Hunter, 2012). 
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Werbach y Hunter (2012) proponen que los elementos de la gamificación pueden 

organizarse en tres niveles jerárquicos que orientan el diseño de experiencias educativas 

gamificadas, como se ilustra en la Figura 1. En la figura, las dinámicas constituyen el 

nivel más abstracto y profundo, representando los principios subyacentes que guían el 

comportamiento y la interacción dentro del juego. Las mecánicas, por su parte, 

corresponden a los procesos que estructuran la experiencia de juego, mientras que los 

componentes abarcan los elementos visibles con los que los estudiantes interactúan 

directamente durante el desarrollo de las clases. Esta organización jerárquica permite que 

el diseño de propuestas gamificadas sea coherente, sistemático y alineado con los 

objetivos pedagógicos. 

 

Figura 1. Pirámide de los elementos de la gamificación. Fuente: Werbach y Hunter 

(2012). 

 

Del mismo modo, la creciente popularidad de las metodologías lúdicas en el 

contexto educativo ha puesto de manifiesto su potencial como alternativas idóneas para 

atender vacíos del sistema educativo y favorecer tanto la motivación como el aprendizaje 

del estudiantado (Camacho-Sánchez et al., 2023). No obstante, es fundamental considerar 

precauciones metodológicas al implementar la gamificación. Sal-de-Rellán et al. (2025) 

advierten que muchas intervenciones presentan limitaciones en su diseño, como la corta 

duración de las unidades, mientras que Pérez y Muñoz (2024) sugieren que la 
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gamificación debe orientarse a ofrecer retos progresivos que fortalezcan la autoeficacia y 

generen experiencias de aprendizaje coherentes con el nivel académico de los estudiantes. 

En este sentido, la incorporación de dinámicas que promuevan la implicación cognitiva y 

la autonomía resulta esencial. Entre estas, la narrativa se destaca por su capacidad para 

articular de manera coherente las actividades propuestas con los contenidos curriculares, 

favoreciendo la comprensión y el compromiso del estudiantado. 

En conjunto, estos elementos refuerzan la idea de que un diseño gamificado eficaz 

requiere no solo aumentar la motivación, sino también contextualizar adecuadamente la 

narrativa y ofrecer retroalimentación constante, evitando efectos adversos derivados de 

la competencia entre los estudiantes. 

Incentivar la reflexión en los estudiantes.  

La Educación Física contemporánea desempeña un papel fundamental en el 

desarrollo de habilidades cognitivas, afectivas y motrices de los estudiantes (Ferraz et al., 

2024). En este sentido, las metodologías tradicionales deben ir siendo complementadas o 

reemplazadas progresivamente por enfoques activos y emergentes. La gamificación, por 

su parte, ofrece herramientas que permiten abordar competencias socioemocionales a lo 

largo de todo el ciclo escolar, favoreciendo la interrelación entre estudiantes, docentes y 

el contexto; contribuyendo así a la formación integral, uno de los objetivos centrales de 

la educación (Gélvez-Pabón, 2024; Chimbo & Silva, 2025). 

Asimismo, las actividades gamificadas deben incentivar la reflexión de los 

estudiantes, proporcionando contenidos y conceptos clave que fortalezcan su aprendizaje. 

Según Cardiff et al. (2024), el rol del docente se orienta hacia la guía y el 

acompañamiento, promoviendo que los estudiantes actúen de manera autónoma. Por ello, 

las propuestas gamificadas deben contar con una metodología sólida y una estructura 

coherente, incorporando procesos de autoevaluación tanto durante las intervenciones 

como al finalizar las mismas. 

En ese orden de ideas, incentivar la reflexión durante las clases de Educación Física, 

brinda la posibilidad de transformar las formas de ser y estar en la escuela, aportando a 

fortalecer la participación activa de los estudiantes en la construcción y vivencia de su 

propio conocimiento (Negrete & Alcalá, 2023; Sørensen & Lagestad, 2024). Desde esta 

perspectiva, la reflexión en los estudiantes puede fortalecerse mediante acciones que 
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permitan generar conciencia de su propio progreso a través de procesos de 

retroalimentación formativa permanente, a favorecer la toma de decisiones mediante la 

guía del docente y presentarles situaciones de la vida real que los lleven a reflexionar 

sobre su aprendizaje. 

 

Discusión 

El presente estudio tiene como objetivo presentar una revisión narrativa en la que 

se identifican tres principios pedagógicos considerados fundamentales para la 

implementación de unidades gamificadas en clases de Educación Física. La intención 

principal de este artículo es resaltar el papel formativo de la gamificación, estableciendo 

elementos que favorezcan su correcta integración en el aula, reconociendo las 

particularidades de una asignatura en la que convergen contenidos teóricos y prácticos. 

Asimismo, la revisión permite evidenciar que, aunque la producción científica sobre 

gamificación y Educación Física ha incrementado significativamente durante la última 

década (Sal-de-Rellán et al., 2025), los resultados reportados continúan siendo diversos. 

Por una parte, múltiples investigaciones destacan efectos positivos relacionados con la 

motivación, la participación y el aprendizaje de los estudiantes (Camacho-Sánchez et al., 

2023); sin embargo, otros estudios advierten posibles efectos negativos cuando las 

propuestas gamificadas carecen de fundamentación pedagógica, contextualización o una 

adecuada planificación didáctica (Prieto-Andreu, 2024). 

En este contexto, resulta fundamental adoptar una postura crítica y cuestionar 

aquellas prácticas que buscan exclusivamente la diversión o el entretenimiento mediante 

el uso de elementos lúdicos, en lugar de potenciar la formación integral del estudiantado 

(Hortigüela-Alcalá et al., 2025). Asimismo, los resultados señalan la necesidad de superar 

las limitaciones metodológicas presentes en gran parte de las investigaciones, 

especialmente en lo que respecta a la duración de las intervenciones, el tamaño de las 

muestras y la ausencia de seguimiento longitudinal. Superar estas limitaciones permitirá 

evaluar con mayor rigor el impacto real de la gamificación sobre variables 

socioemocionales y motrices (Ramírez et al., 2024). Por tanto, resulta necesario avanzar 

hacia estudios más robustos que integren diseños mixtos y enfoques comparativos entre 

distintos contextos (Sal-de-Rellán et al., 2025) que consideren la integración de los ODS 
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(Naciones Unidas, 2015) en el currículo de Educación Física, procurando articular 

estratégicamente los beneficios prácticos y experienciales que ofrece esta área (Baena-

Morales et al., 2023; Castelo et al., 2025). 

Del mismo modo, la gamificación favorece el desarrollo de habilidades 

socioemocionales como la cooperación, la empatía y la comunicación, al promover 

dinámicas de trabajo en equipo y resolución de problemas, transformando actividades 

netamente motrices en experiencias de alto valor pedagógico (Lagunas-Mengíbar et al., 

2025). Finalmente, la integración de elementos gamificados genera aprendizajes más 

motivadores, al ofrecer experiencias de aprendizaje grupal, metas claras y 

retroalimentación permanente (Camacho-Sánchez et al., 2023). 

En definitiva, la gamificación contribuye al fortalecimiento de espacios 

educativos más inclusivos y equitativos al permitir la adaptación de actividades a las 

distintas capacidades, intereses, ritmos y necesidades de los estudiantes; por tanto, la 

gamificación no solo se consolida como una estrategia didáctica innovadora, sino también 

como un medio para transformar la Educación Física en un espacio de inclusión, 

participación y desarrollo humano (Cedeño & Aguilar, 2023; Ferraz et al., 2024). 

 

Conclusiones 

La presente revisión narrativa permite identificar que la gamificación se ha 

consolidado como una estrategia pedagógica innovadora con importantes aportes en la 

Educación Física, al favorecer la motivación, la participación activa, el compromiso y la 

autonomía de los estudiantes. Asimismo, las experiencias gamificadas contribuyen a la 

creación de ambientes de aprendizaje más dinámicos, inclusivos y significativos, 

fortaleciendo no solo el rendimiento académico y físico, sino también habilidades 

sociales, emocionales y reflexivas necesarias para la formación integral. 

En relación con los principios fundamentales para gamificar en Educación Física, 

se evidencia que su efectividad depende de una implementación rigurosa, contextualizada 

y coherente con los objetivos de aprendizaje. En este sentido, aumentar la motivación de 

los estudiantes, realizar diseños gamificados contextualizados e incentivar la reflexión 

durante el proceso formativo se consolidan como principios esenciales para orientar 

prácticas gamificadas con verdadero valor pedagógico. 
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De manera particular, incentivar la reflexión en los estudiantes permite que la 

gamificación no se limite a la participación lúdica o a la obtención de recompensas, sino 

que favorezca procesos de autoevaluación, autonomía, toma de conciencia y construcción 

activa del conocimiento. Este principio resulta clave para que las experiencias 

gamificadas contribuyan al desarrollo de habilidades cognitivas, afectivas, motrices y 

socioemocionales, fortaleciendo así el sentido formativo de la Educación Física. 

Finalmente, se concluye que la gamificación representa una oportunidad relevante 

para transformar las prácticas tradicionales en Educación Física, siempre que se 

fundamente en principios pedagógicos sólidos y en una planificación didáctica 

intencionada. Su aporte más significativo radica en generar experiencias de aprendizaje 

motivadoras, contextualizadas y reflexivas, capaces de responder a las necesidades 

educativas actuales. 

 

Recomendaciones 

A partir de la revisión de la literatura consultada, se plantean las siguientes 

recomendaciones orientadas a fortalecer la implementación de la gamificación en 

Educación Física, optimizar sus beneficios pedagógicos y minimizar los desafíos 

identificados. Estas recomendaciones buscan orientar a docentes, instituciones educativas 

y a la comunidad investigadora sobre el diseño de prácticas formativas más inclusivas, 

innovadoras, motivadoras y alineadas con las exigencias educativas de los estudiantes 

contemporáneos. 

En primer lugar, se recomienda que, al planificar clases de Educación Física bajo 

un enfoque gamificado, se inicie estableciendo un propósito claro que articule los 

elementos propios de la gamificación con los objetivos de aprendizaje de la sesión (Esben 

& Jens-Ole, 2024). Asimismo, resulta fundamental adaptar las actividades al nivel del 

estudiantado, ajustando la dificultad, la complejidad y los contenidos, con el fin de evitar 

prácticas que puedan reproducir desigualdades y a su vez, garantizar la inclusión de todos 

los participantes (Pérez & Muñoz, 2024). 

Asimismo, resulta imprescindible equilibrar las actividades competitivas con las 

dinámicas cooperativas, con el fin de minimizar riesgos de exclusión o desmotivación 

asociados al uso excesivo de la competencia (Hortigüela-Alcalá et al., 2025). De igual 
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manera, la integración de la gamificación en las clases de Educación Física requiere 

garantizar una retroalimentación continua, clara y orientada a la mejora del desempeño, 

evitando depender únicamente de recompensas externas, con el objetivo de promover 

aprendizajes profundos y sostenibles (Castelo et al., 2025). 

Por otra parte, se recomienda fortalecer los conocimientos de los docentes de 

Educación Física en el diseño e implementación de unidades didácticas gamificadas, 

evitando prácticas improvisadas que puedan comprometer su eficacia formativa 

(Camacho-Sánchez et al., 2023; El-Tanahi et al., 2023). En el mismo sentido, resulta 

pertinente ampliar las líneas de investigación sobre gamificación en Educación Física, 

con un enfoque especial en áreas como inclusión, contribución al logro de los objetivos 

de desarrollo sostenible (Naciones Unidas, 2015), autoeficacia motriz y desarrollo de 

competencias socioemocionales (Baena-Morales & Ferriz-Valero, 2023; Lagunas-

Mengíbar et al., 2025; Sal-de-Rellán et al., 2025). 

En síntesis, estas recomendaciones buscan promover prácticas pedagógicas más 

críticas y contextualizadas, fomentando un uso consciente y formativo de la gamificación 

en la Educación Física. Su correcta implementación puede contribuir a consolidar 

ambientes de aprendizaje más motivadores, inclusivos y acordes con las necesidades 

actuales de la educación escolar. 

 

Limitaciones del estudio 

La presente investigación expone limitaciones intrínsecas a su naturaleza y 

diseño. Enseguida, se relacionan las limitaciones principales identificadas en el artículo: 

• El periodo de búsqueda de publicaciones, limitado entre 2021 y 2025, ofrece actualidad; 

pero, se pudieron haber ignorado estudios realizados en la década previa que pudieron 

dar una perspectiva adicional sobre la eficacia de estas estrategias. 

• Las intervenciones analizadas suelen ser de corta duración. No se sabe si el aumento de 

la motivación es auténtico o simplemente un efecto sobre la novedad de la gamificación 

como metodología de trabajo, que desaparece cuando el juego se vuelve rutinario. En este 

sentido, hacen falta más estudios longitudinales sobre la gamificación en la Educación 

Física. 
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• La mayoría de las investigaciones realizadas centran su estudio en la motivación y el 

rendimiento académico, dejando de lado la evaluación de competencias motrices y 

socioemocionales, las cuales son el quid del asunto en el área de la Educación Física. 

•Los estudios analizados presentan heterogeneidad en cuanto a metodologías, contextos 

educativos, duración de las intervenciones y características de las muestras, lo que 

dificulta establecer conclusiones homogéneas sobre la efectividad de la gamificación en 

Educación Física. 

•Gran parte de las investigaciones revisadas se enfocan principalmente en variables 

motivacionales y de participación, existiendo menor evidencia relacionada con efectos a 

largo plazo, competencias socioemocionales y procesos de aprendizaje profundo. 

•Finalmente, la rápida evolución de las estrategias gamificadas y de las tecnologías 

educativas puede generar cambios constantes en las formas de implementación de la 

gamificación, lo que hace necesaria la actualización permanente de la evidencia científica 

disponible. 
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