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Resumen

El presente articulo tiene como propoésito realizar una revision sistematica de la literatura publicada en
Colombia durante los tltimos cinco afos, con el fin de analizar las experiencias y resultados de la aplicacion de la
gamificacion como herramienta motivacional y pedagdgica en clases de educacion fisica. La investigacion se desarrolld
mediante la biisqueda de estudios en bases de datos académicas reconocidas como Scielo, Scopus y Google Académico.
Se establecieron criterios de inclusion y exclusion rigurosos, priorizando investigaciones con disefios metodologicos
solidos, poblaciones escolares definidas (niveles de primaria, secundaria y media), y resultados concretos en cuanto a
niveles de motivacion, participacion y aprendizaje. Ademas, se incluyeron intervenciones especificas realizadas en
instituciones educativas colombianas, lo cual permitié contextualizar los hallazgos dentro del marco educativo nacional
y sus particularidades sociales y pedagogicas. Los resultados de la revision indican un aumento significativo en el
interés por implementar estrategias gamificadas en el aula, destacando la incorporacién de mecénicas de juego,
recompensas, retos y dinamicas participativas como elementos clave para mejorar la experiencia de aprendizaje. Se
observo que la gamificacion fomenta un mayor compromiso de los estudiantes, promueve la cooperacion entre pares,
facilita la adquisicion de habilidades motrices y refuerza la motivacion tanto intrinseca como extrinseca.

Palabras claves: Gamificacion, Educacion Fisica, Estrategias pedagogicas, Motivacion estudiantil,
aprendizaje significativo.

Abstract

The purpose of this article is to conduct a systematic review of the literature published in Colombia over the
past five years, analyzing the experiences and results of using gamification as a motivational and pedagogical tool in
physical education classes. The research was conducted by searching for studies in recognized academic databases
such as Scielo, Scopus, and Google Scholar. Rigorous inclusion and exclusion criteria were established, prioritizing
studies with solid methodological designs, defined school populations (primary, secondary, and high school levels),
and concrete results in terms of motivation, participation, and learning. In addition, specific interventions carried out
in Colombian educational institutions were included, which allowed the findings to be contextualized within the
national educational framework and its social and pedagogical particularities. The results of the review indicate a
significant increase in interest in implementing gamified strategies in the classroom, highlighting the incorporation of
game mechanics, rewards, challenges, and participatory dynamics as key elements to improve the learning experience.
It was observed that gamification fosters greater student engagement, promotes peer cooperation, facilitates the
acquisition of motor skills, and reinforces both intrinsic and extrinsic motivation.

Keywords: Gamification, Physical Education, Pedagogical Strategies, Student Motivation, Meaningful
Learnin.
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INTRODUCCION

En la ultima década, los procesos
de ensenanza-aprendizaje han
experimentado transformaciones
sustanciales gracias a la incorporacion de
tecnologias y estrategias pedagbgicas
innovadoras. Una de estas estrategias
emergentes es la gamificacion, entendida
como la aplicacion de elementos y
dinamicas propias del juego en contextos
no ladicos con fines educativos. En este
escenario, la educacion fisica ha sido un
campo propicio para la implementacion
de la gamificacion, ya que combina el
movimiento, la motivacion y la
interaccion social como pilares del
desarrollo integral del estudiante
(Cabrera Rodriguez, 2023).

La creciente digitalizaciéon de la
sociedad ha traido consigo nuevas
formas de interaccion, aprendizaje y
comunicacion, especialmente entre las
generaciones mdas jovenes. Esto ha
generado un cambio en los intereses,
expectativas y estilos de aprendizaje de
los estudiantes, quienes muestran una
mayor afinidad por entornos interactivos
y experiencias significativas. Ante este
panorama, surge la necesidad de que los
docentes integren metodologias activas

que respondan a las caracteristicas de los
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educandos actuales y que fomenten la
participacion, la motivacion y el
compromiso en el aula. La gamificacion
se presenta, entonces, como una
alternativa eficaz para transformar las
clases de educacion fisica en espacios
mas atractivos, dinamicos ¢ inclusivos
(Romero Rodriguez, 2021).

Diversos estudios han demostrado
que la gamificacion no solo contribuye a
aumentar los niveles de motivacion
intrinseca y extrinseca, sino que también
promueve el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales. En el
contexto de la educacion fisica, la
incorporacion de mecanicas de juego,
retos progresivos, recompensas
simbolicas y dinamicas colaborativas
permite enriquecer la experiencia de
aprendizaje, facilitando la apropiacion de
conceptos y la mejora del rendimiento
fisico y académico (Serna Restrepo &
Hernandez Hernandez, 2022). No
obstante, aun persisten vacios en la
literatura sobre la eficacia a largo plazo
de estas estrategias, especialmente en
paises de América Latina como
Colombia.

El presente articulo tiene como
analizar las

objetivo  principal

publicaciones realizadas en Colombia
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durante los ultimos cinco afos que
abordan la aplicacion de la gamificacion
en el area de educacion fisica. A través
de wuna revision sistemdtica de la
literatura, se pretende identificar las
tendencias, enfoques metodologicos,
resultados y limitaciones presentes en los
estudios seleccionados, con el fin de
ofrecer una vision critica y actualizada
sobre el impacto de esta estrategia
pedagdgica. Esta revision no solo busca
consolidar el conocimiento existente,
sino también abrir nuevas lineas de
investigacion que  contribuyan  al
fortalecimiento de practicas docentes
innovadoras en el &mbito educativo
colombiano (AriasCalderon &
MartinezDiaz, 2020).

Objetivo general

Analizar las publicaciones
cientificas realizadas en Colombia
durante los ultimos cinco afios sobre la
aplicacion de la gamificacion como
estrategia pedagogica en el area de la
educacion fisica, identificando sus
efectos, enfoques metodologicos y
aportes al proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Objetivos especificos

. Identificar las tendencias

actuales en la implementacion de la
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gamificacion en clases de educacion
fisica en el contexto colombiano.

. Examinar los enfoques
metodolégicos utilizados en las
investigaciones sobre gamificacion en
educacion fisica publicadas en los
ultimos cinco afos.

. Analizar los resultados
reportados en cuanto al impacto de la
gamificacion en la motivacion,

participacion y aprendizaje de los

estudiantes.
. Reconocer las principales
limitaciones, desafios y

oportunidades identificadas en los
estudios revisados, para proponer
lineas futuras de investigacion e
innovacion pedagogica.

La evolucion de los entornos
educativos en la ultima década ha
demandado el uso de metodologias
activas e innovadoras que respondan a
las necesidades de las nuevas
generaciones de estudiantes. En este
contexto, la gamificacion se ha
consolidado como wuna estrategia
pedagdgica que permite integrar
dindmicas de juego en contextos
académicos, promoviendo el interés, la
participacion 'y la motivacion del
alumnado. Su aplicacion en el area de la

educacion fisica adquiere particular
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relevancia, ya que esta asignatura se
presta naturalmente a la actividad ladica,
la interaccion social y el desarrollo
integral de competencias fisicas y
socioemocionales (Arias-Caldero6n,
2020).

En Colombia, los avances en el uso
de la gamificacion en educacion fisica
han sido incipientes pero prometedores,
lo que hace necesario sistematizar el
conocimiento disponible para orientar
futuras practicas docentes. Estudios
recientes sefialan que la gamificacion
contribuye significativamente a mejorar
la  motivaciéon intrinseca de los
estudiantes, favorece el trabajo
cooperativo y estimula el aprendizaje
significativo mediante retos,
recompensas y  retroalimentacion
inmediata (Romero-Rodriguez et al.,
2021). Sin embargo, también se han
reportado limitaciones relacionadas con
el desconocimiento docente sobre como
aplicar correctamente esta estrategia y la
escasa formacion para integrarla al
curriculo (Cabrera-Rodriguez, 2023).

Justamente por estas razones, este
estudio se considera pertinente y
necesario, ya que contribuye a consolidar
la evidencia empirica sobre el uso de la

gamificacion en contextos educativos

colombianos, especificamente en el area
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de la educacion fisica. La revision
sistematica permitira identificar no solo
los logros y beneficios de esta estrategia,
sino también sus desafios, carencias
metodoldgicas y potenciales lineas de
mejora. De este modo, se ofrece un
insumo valioso tanto para la practica
pedagbdgica como para el disefio de
politicas educativas innovadoras que
promuevan el aprendizaje activo y
significativo desde wuna perspectiva
lidica y contextualizada (Serna-
Restrepo &  Hernandez-Hernandez,
2022).

La gamificacion ha sido definida
como la incorporaciéon de elementos
caracteristicos del juego (puntos, niveles,
recompensas, retroalimentacion) en
entornos no ludicos con el objetivo de
fomentar la  participacion 'y el
compromiso (Deterding, 2011). En el
ambito educativo, esta estrategia ha
cobrado fuerza como  alternativa
metodoldgica  para  dinamizar el
aprendizaje y aumentar la motivacion
estudiantil. En particular, en el area de
educacion fisica, su uso ha mostrado
resultados positivos al facilitar la
adquisicion de habilidades motrices,
mejorar el trabajo colaborativo y
favorecer el clima de aula (Hamari,

2016).
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Autores como Ferriz Valero
(2020), destacan que la gamificacion
puede potenciar la motivacion intrinseca
de los estudiantes, especialmente cuando
se emplea en actividades fisicas que
implican  desafios  progresivos 'y
dinamicas de competencia saludable. A
su vez, Romero Rodriguez (2021),
evidencian que el disefio de entornos
gamificados estimula la participacion
activa y promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas, emocionales y
sociales, factores claves en el aprendizaje
integral.

En este sentido, la educacion fisica
no solo se beneficia de la gamificacion
por su componente ludico, sino porque
permite integrar contenidos curriculares
en un formato que resulta mas atractivo
y significativo para los estudiantes.
Ademas, la gamificacion permite una
evaluacion mas dindmica del
rendimiento y el progreso, al ofrecer
retroalimentacion inmediata y establecer
metas claras y alcanzables (Arias-
Calderon, 2020).

Finalmente, es necesario sefialar
que la efectividad de esta estrategia
depende en gran medida del contexto
educativo, del disefio didactico que se
utilice y del nivel de apropiacion que

tengan los docentes sobre  sus
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fundamentos. Por ello, fortalecer la
formacion docente y la investigacion
aplicada resulta fundamental para
garantizar el uso adecuado de la
gamificacion en el marco de una
educacion fisica mas motivadora,
innovadora y pertinente para el siglo XXI
(Cabrera-Rodriguez, 2023).

La construccion de un marco
conceptual permite establecer los
principales términos 'y categorias
analiticas que sustentan tedricamente
esta investigacion. En el caso de la
gamificacion en educacion fisica, se
destacan  tres  conceptos  clave:
gamificacion, motivacion y educacion
fisica, todos interrelacionados en la
busqueda de mejorar la calidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Gamificacion es definida como el
uso de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos, con el fin de
motivar comportamientos y facilitar la
resolucion de problemas (Deterding,
2011). En el ambito educativo, su
aplicacion se ha asociado a un aumento
en la motivacion, el compromiso y la
retencion del conocimiento. Ferriz
Valero (2020), explican que la
gamificacion  puede mejorar  los
resultados de aprendizaje al transformar

tareas escolares rutinarias en
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experiencias participativas y atractivas,
mediante recompensas, niveles, puntos y
retroalimentacion constante.

Motivacion se refiere al conjunto
de factores internos y externos que
impulsan a una persona a realizar
determinadas acciones. En educacion,
esta puede ser intrinseca, cuando nace
del interés personal del estudiante, o
extrinseca, cuando responde a incentivos
externos (Deci & Ryan, 2000). En el
contexto gamificado, ambas se ven
estimuladas: la intrinseca mediante la
autonomia y el sentido del logro, y la
extrinseca a través de recompensas
simbdlicas y reconocimiento (Hamari,
2016).

Por su parte, la educacion fisica se
concibe como un area fundamental para
el desarrollo integral del ser humano, ya
que promueve habilidades motrices,
sociales y emocionales. Al incorporar la
gamificacién, esta area adquiere un
cardcter mas dindmico y adaptado a las
necesidades del siglo XXI. Segun
Romero  Rodriguez  (2021), los
estudiantes  participan con mayor
entusiasmo en actividades gamificadas,
lo que mejora la convivencia, el trabajo
en equipo y la participaciéon activa en el

aula.
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En conjunto, estos conceptos
permiten  comprender coémo la
gamificacion, mediada  por la
motivacion, puede convertirse en una
herramienta poderosa para enriquecer el
aprendizaje en educacion fisica, no solo
desde una perspectiva ladica, sino
también formativa y pedagdgica.

El marco legal de esta
investigacion se sustenta en las
normativas nacionales e internacionales
que promueven una educacion de
calidad, inclusiva, participativa y
adaptada a los contextos digitales
contemporaneos. En Colombia, diversos
documentos respaldan el uso de
estrategias pedagdgicas activas, como la
gamificacién, dentro del sistema
educativo.

La Ley General de Educacion
(Colombia, 1994)) establece que la
educacion debe contribuir al desarrollo
armonico, integral y permanente del
educando, reconociendo la importancia
de fomentar la creatividad, el trabajo en
equipo y la participacién activa en el
proceso de aprendizaje. Asimismo, esta
ley impulsa la innovacién metodologica
como un componente fundamental del
quehacer pedagogico.

El Decreto 1860 de 1994, que

reglamenta la organizacion de la
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educacion  formal, promueve la

implementacion de proyectos
pedagdgicos que respondan a los
intereses 'y necesidades de los
estudiantes, lo cual abre espacio para la
inclusion de metodologias como la
gamificacion en el disefio curricular
(Ministerio de Educacion Nacional,
1994).

Por otro lado, el Plan Nacional
Decenal de Educacion 20162026 sefiala
la urgencia de transformar la escuela para
responder a los desafios del mundo
contemporaneo, especialmente mediante
la integracion de tecnologias 'y
metodologias centradas en el estudiante.
Este documento plantea como una de sus
metas el fortalecimiento de la calidad
educativa a través de la innovacion
didactica, alineada con el uso de TIC y
entornos  digitales (Nacional, Plan
Nacional Decenal de Educacion, 2016-
2026).

Ademas, la Resolucion 24143 de
2019 del Ministerio de Educacion
Nacional, que adopta los lineamientos
curriculares de educacion fisica, artes y
educacion ambiental, establece que la
educacion  fisica  debe  generar
experiencias significativas, motivadoras
y contextualizadas que favorezcan el

desarrollo de competencias desde la
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ludica, el juego y el movimiento
(Nacional, Resolucion 24143 de 2019.
Por la cual se adopta el lineamiento
curricular del area de Educacion Fisica,
2019).

Estos instrumentos normativos
permiten  justificar legalmente la
implementacion de la gamificacion
como una estrategia pedagdgica valida,
pertinente y alineada con las politicas
educativas del pais, especialmente en el
area de educacion fisica.
METODOLOGIA

La presente investigacion se
enmarca en el contexto educativo
colombiano, caracterizado por una
diversidad de entornos escolares que
abarcan zonas urbanas, rurales y de
dificil acceso, asi como por una
heterogeneidad en los niveles de acceso
a la tecnologia, formacion docente y
recursos pedagogicos. En este escenario,
la educacion fisica ocupa un papel
fundamental en la formacién integral del
estudiantado, al promover el desarrollo
fisico, emocional y social de los nifios y
jovenes. Sin embargo, también enfrenta
desafios relacionados con la
desmotivacion estudiantil, el
tradicionalismo metodologico y la escasa

incorporacion de tecnologias en el aula.
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Durante los ultimos cinco afios,
Colombia ha impulsado diversas
politicas orientadas a la innovacion
educativa y al uso de metodologias
activas mediadas por las tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC).
A través de programas del Ministerio de
Educacién Nacional como
“Computadores para Educar” o los
lineamientos del Plan Nacional Decenal
de Educacion (2016-2026), se ha
buscado fortalecer las competencias
digitales de docentes y estudiantes. No
obstante, su implementaciéon ha sido
desigual, especialmente en 4reas rurales
o con limitaciones presupuestarias, lo
que ha generado brechas significativas
en el acceso y apropiaciéon de estas
estrategias innovadoras.

En cuanto a la educacién fisica, si
bien se reconocen sus aportes al bienestar
integral del estudiante, esta area continia
siendo subvalorada frente a otras
disciplinas académicas. Esto ha limitado
la inversion en infraestructura, recursos
didacticos y formacion profesional
especifica  para su  innovacion
pedagbégica. Aun asi, experiencias
recientes en instituciones educativas de
distintos departamentos del pais han

comenzado a incorporar la gamificacion

como estrategia para mejorar la
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participacion y el aprendizaje en esta
asignatura (Serna-Restrepo &
Hernandez-Hernandez, 2022), lo que
demuestra un interés creciente por
transformar la  practica educativa
tradicional.

Este contexto justifica la necesidad
de realizar una revision sistematica
centrada en el territorio colombiano, para
identificar como se esta aplicando la
gamificacion en educacion fisica, qué
resultados se estdn obteniendo y qué
barreras se presentan. Al situar el estudio
en este marco geografico y socio
pedagbgico, se busca ofrecer una vision
realista y contextualizada que aporte a la
toma de decisiones docentes e
institucionales, y que contribuya al
fortalecimiento de una educacion fisica
mas motivadora, inclusiva y centrada en
el estudiante.

RESULTADOS

La revision sistematica realizada
permitid identificar una tendencia
creciente en la aplicacion de Ia
gamificacion como estrategia
pedagogica en el area de educacion fisica
en Colombia. En los altimos cinco afios,
se han publicado multiples
investigaciones que evidencian un

interés cada vez mayor por integrar

elementos ludicos y mecénicas de juego
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en ambientes escolares, particularmente
como respuesta a los desafios de
motivacion, participacion y aprendizaje
significativo. Esta tendencia refleja un
proceso de transformacion en la practica
docente, impulsado por la necesidad de
adaptar los métodos tradicionales a los
contextos digitales y a los intereses de las
nuevas generaciones de estudiantes
(Cabrera-Rodriguez et al., 2023).

Los estudios analizados,
provenientes de instituciones educativas
de diversas regiones del pais, sefialan que
la gamificacion en educacidén fisica
promueve un Mmayor COMpPromiso
estudiantil, mejora la interaccion entre

pares y favorece la adquisicion de

habilidades  motrices, sociales 'y
emocionales. Por ejemplo,
investigaciones desarrolladas en

contextos urbanos y rurales muestran
que, al incorporar dindmicas de puntos,
niveles, desafios y recompensas, los
estudiantes participan activamente en las
clases, perciben las actividades fisicas
con mayor entusiasmo y desarrollan
competencias como la cooperacion, el
liderazgo y el respeto por las reglas
(Arias-Calderon et al., 2020; Serna-
Restrepo &  Hernandez-Hernandez,

2022).
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Sin  embargo, también  se
identificaron limitaciones comunes en
los estudios revisados. Una de las
principales debilidades fue la falta de
continuidad en la aplicacion de las
estrategias gamificadas, lo que dificulta
la evaluaciéon de su impacto a largo
plazo. Asimismo, varios trabajos carecen
de disefios experimentales robustos o
presentan muestras reducidas, lo que
restringe la generalizacion de los
resultados. Ademads, algunos autores
sefialan que la implementacion de la
gamificaciéon aun depende en gran
medida de la iniciativa personal del
docente, ya que no existe una politica
institucional clara que respalde el uso
sistematico de estas metodologias
(Romero-Rodriguez et al., 2021).

En cuanto a los efectos de la
gamificacion sobre la motivacion
estudiantil, los hallazgos coinciden en
que esta estrategia favorece la
motivaciéon tanto intrinseca como
extrinseca. Estudios como el de Ferriz-
Valero (2020), concluyen que los
estudiantes se sienten mas implicados en
su propio proceso de aprendizaje cuando
las actividades tienen un componente
ludico, desafiante y con metas claras. En
este sentido, la gamificaciéon no solo

transforma el ambiente del aula, sino que
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también empodera al estudiante al Tabla 1.
convertirlo en protagonista activo de su Categorias de andlisis de la
desarrollo académico y personal. revision sistematica
Finalmente, los resultadOS de esta Categoria Subcategorias Autores
revision permiten destacar la necesidad Gamificacion  Elementos del Deterding et al.
idar Ii investigacia Educaci6 JuEo, (2011); Hamari et al
de consolidar lineas de investigacion que en Educacion o shicas > Hamari et al.
Fisica ladicas (2016)
evalten la efectividad de la gamificacion " .
Motivacion Deci & Ryan
desde una perspectiva longitudinal y en el Intrinsecay  (2000); FerrizValero
) o Aprendizai extrinseca etal.
comparativa. Es indispensable avanzar prendizaje (2020)
hacia propuestas metodologicas mads Estrategias Enfoques Romero-
prop g Pedagogicas didacticos, Rodriguez et al.
rigurosas, que incluyan evaluaciones Activas participacion (2021)
cualitativas y cuantitativas, asi como . Desarrollo  Arias-Calderén et al.
Educacion fisico v social (2020); Cabrera-
estudios que consideren las diferencias Fisica Escolar 00y Rodriguez et al.
integral (2023)
contextuales (rurales vs. urbanas, niveles
] TIC Serna-Restrepo &
educativos, acceso a TIC, entre otras). Innovacién o - .. HemandezHernindez
L, . Educativa . (2022)
Esto permitira establecer —mejores metodologica
practicas para la integracion de la
CONCLUSIONES

gamificacion como una herramienta

permanente en los procesos educativos, La revision sistematica realizada

especialmente en el 4rea de educacion evidencia que la gamificacion ha

fisica. cobrado una importancia creciente en el

A continuacién, se presenta la campo de la educaciéon fisica en

Tabla 1 con las categorias Colombia, constituyéndose como una

subcategorias emergentes a partir del estrategia pedagdgica innovadora con

analisis de los estudios seleccionados, las alto potencial para transformar los

cuales guian la interpretacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Al

resultados: integrar elementos ladicos como retos,
recompensas, niveles y dindmicas
colaborativas, esta metodologia
contribuye significativamente a
fortalecer la motivacion estudiantil,

incrementar la participacion activa y
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fomentar el desarrollo de habilidades
fisicas, cognitivas y sociales.

Los estudios revisados muestran
que la gamificacion genera un impacto
positivo en los estudiantes al convertir
las clases en experiencias mas atractivas,
adaptadas a los intereses de las nuevas
generaciones. Su aplicaciéon permite
contextualizar los contenidos
curriculares y facilitar la apropiacion
significativa del conocimiento, al tiempo
que promueve ambientes escolares mas
dindmicos, participativos e inclusivos.
Sin embargo, también se identificaron
debilidades en los disefios
metodoldgicos y en la sostenibilidad de
estas estrategias en el tiempo, lo cual
limita la generalizacion de los resultados
obtenidos.

Asimismo, se detectd una falta de
formacion sistematica del profesorado en
el uso de la gamificacion, asi como la
ausencia de politicas institucionales
claras que respalden su implementacion
de manera transversal. Esto revela la
necesidad de fortalecer los procesos de
formacion docente en metodologias
activas, especialmente en entornos
digitales, y de fomentar una cultura
educativa abierta a la innovacion

pedagdgica y al cambio metodoldgico.
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En definitiva, la gamificacion
representa una oportunidad estratégica
para resignificar la educacion fisica
desde un enfoque mas motivador,
creativo y centrado en el estudiante. No
obstante, para que esta estrategia tenga
un impacto sostenido, se requiere
avanzar en la generacion de evidencia
cientifica solida, consolidar redes de
docentes  innovadores y  disefiar
propuestas didacticas contextualizadas
que respondan a las realidades del
sistema educativo colombiano.

Fortalecer la formacion docente en
el uso de estrategias gamificadas,
mediante programas de capacitacion
continua que integren pedagogia digital y
herramientas TIC aplicadas a la
educacion fisica.

Diseflar propuestas gamificadas
contextualizadas, considerando las
caracteristicas socioculturales y
tecnologicas de cada institucion,
especialmente en zonas rurales o con
baja conectividad.

Promover politicas institucionales
y curriculares que reconozcan |y
respalden el uso de la gamificacion como
estrategia valida dentro del proceso

educativo, facilitando recursos y tiempo

para su implementacion.
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Fomentar la investigacion
educativa  aplicada, con estudios
longitudinales y de caracter mixto que
permitan evaluar el impacto real de la
gamificacion en el aprendizaje y el
desarrollo integral del estudiantado.
Incentivar el trabajo colaborativo
entre docentes, mediante comunidades
de préctica que compartan experiencias,
recursos, estrategias y resultados sobre el
uso de la gamificacion en el aula.
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