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Resumen:

El proposito de este estudio con metodologia cuantitativa de técnica tipo encuesta, fue describir la
percepcion que tienen los estudiantes del nivel secundaria respecto a la implementacion de estrategias de
gamificacion para la ensenanza de la educacion fisica. Los participantes del estudio se seleccionaron a través
de una técnica de muestreo no probabilistico por conveniencia (Casal y Mateu, 2003). Fueron 23 alumnos
del segundo grado de secundaria (14 hombres y 9 mujeres), cuyas edades estaban entre los 12 y 14 anos. Los
resultados evidenciaron que el 42% de los estudiantes consideran motivadora las clases de educacion fisica
disenadas con estrategias de gamificacion, el 23% las consideran Utiles, el 20% de los estudiantes las consideran
entretenidas y con un porcentaje del 15%, consideran aconsejable que la educacion fisica implemente este
tipo de estrategias. En conclusion, los estudiantes prefieren aprender en los cursos de educacion fisica con
estrategias gamificadas, ya que los motiva y los mantiene interesados tanto en la parte conceptual como en la

practica.
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Introduccién

El aprendizaje basado en estrategias gamificadas vinculadas a la tecnologia en las practicas educativas
son tendencias metodoldgicas emergentes que se han ido implementando fuertemente en el contexto
educativo. La gamificacion se ha ido consolidando como una herramienta importante para el aprendizaje,
ya que favorecen la proyeccion de la experiencia mediante la simulacion de situaciones reales y significativas
para la vida de los estudiantes (Monguillot, Gonzalez, Zurita, Almirall y Guitert, 2015). Ademas, la gamificacion
fomentan la interaccion y la motivacion por el aprendizaje, la colaboracion y la resolucion de problemas
y disminuyen en el alumnado el miedo a equivocarse. Por ello, el uso de estrategias gamificadas se hace

extensible a cualquier campo

de laformaciony la educacion puesto que fomenta la personalizacion y la contextualizacion del aprendizaje
(Durall, Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012). Actualmente, se concibe a la gamificacion como una estrategia
de la cual el docente pueda valerse para transformar la mecanica tradicional de la ensenanza en un
proceso interactivo, donde el estudiante se sienta intrinsecamente mas motivado y conectado con su
propia formacion académica y el aprendizaje adquirido a lo largo de ésta (Lee y Hammer, 2011, p. 1). Para que
la gamificacion tenga éxito los juegos deben ser atractivos para despertar el interés del estudiante, ofrecer
recompensas que permitan implicar al participante en el proceso y que sean suficientemente flexibles para

utilizarse de forma individual y colectiva en el aula (Melchor, 2012).

En el nivel educativo, las nuevas pedagogias como la gamificacion surgidas en la sociedad de la informacion
suponen oportunidades, escenarios y retos para la ensenanza y el aprendizaje (Coll, 2013) rompiendo

barreras, limites fisicos y organizativos y uniendo contextos formales e informales (Sangra, 2012).

Como se puede observar la gamificacion implica el uso de principios y elementos de los videojuegos, asi
como la tecnologia en un contexto escolar, es por esto que disciplinas como la educacion fisica la considera
importante, ya que es una pedagogia innovadora que motiva a la actividad fisica en busca del bienestar y

la salud de las personas.

Marco de referencia
Educacion fisica

La Educacion Fisica y el Deporte inciden sobre el individuo, contribuyendo a la formacion de su
personalidad, ayudandole a realizarse fisica, intelectual y moralmente. La Educacion Fisica como fin, junto a
las demas areas formativas, fomentan el desarrollo arménico de todas las posibilidades del estudiante en

su preparacion general para la vida como persona y como ciudadano (Ayamonte, 2015).

Gonzalez, 1993 (citado por Lopez, Castillo y Conde, 2005), define la Educacion Fisica (EF) como la ciencia y
el arte de ayudar al individuo en el desarrollo intencional de sus facultades de movimiento, y con ellas el
del resto de sus facultades personales. Por su parte, Cagigal (1968) afirma que la EF, como ciencia aplicada
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de la Kinantropologia, es el proceso o sistema de ayudar al individuo en el correcto desarrollo de sus
posibilidades personales y de relacion social con especial atencion a sus capacidades fisicas de movimiento

y expresion.

Como se puede observar en cada una de las definiciones la Educacion Fisica es una disciplina que se

sustenta en la teoria y practica en pro de la salud y el bienestar del ser humano.

Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

En la actualidad, el uso de las TIC se convierte en un requerimiento del mundo laboral y de acercamiento
con otras culturas y sociedades. Esta tendencia global ha hecho que el gobierno mexicano promueva
distintos programas educativos que dotan de tecnologia a los sistemas escolares, principalmente a las
aulas de clase. La Secretaria de Educacion Publica (SEP) de este pais ha realizado diversos esfuerzos para
incorporar las TIC en el sistema de educacion basica a través del desarrollo de competencias digitales
y estrategias que involucran su implementacion; es por lo anterior que las escuelas requieren cumplir
tareas cada vez mas complejas y diversificadas; como consecuencia, los profesores y estudiantes necesitan
asumir su quehacer acorde a las necesidades del momento y a las exigencias de la sociedad actual, lo que

implica desarrollar nuevas competencias que involucren el uso de las tecnologias (SEP, 2009).

Educacion y Tecnologia

La sociedad se enfrenta a cambios acelerados y transformaciones profundas que repercuten en los
procesos educativos. Laintegracion de las TIC y suimpacto en el ambito social, laboral y académico, imponen
retos en la concepcion de los procesos educativos y cotidianos de la vida (SEP, 2006). Se ha demostrado
que la utilizacion de la tecnologia impacta en la mejora de los procesos de ensenanza y aprendizaje,
construyendo entornos educativos virtuales y de manera inminente, favoreciendo la innovacion educativa
(Salinas, 2008), la cual se presenta en todos los niveles académicos. A nivel de educacion basica, se han
realizado diferentes estrategias con la finalidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes e involucrar a
los profesores y estudiantes en el uso de nuevas modalidades de ensenanza (gamificacion). Una de estas
estrategias, es la de implementar las TIC dentro del salon de clases para alfabetizar digitalmente y motivar a
los estudiantes en las diversas disciplinas del nivel basico (Diaz, Rodriguez, Sanchez, Rivera y Ramirez, 2015).
Considerando que las nuevas generaciones de estudiantes son nativos digitales, se genera un gran desafio
para los profesores, quienes deben proporcionar un ambiente de aprendizaje con experiencias positivas
en el aula mediante la utilizacion de las TIC para que los estudiantes se motiven y comprendan el valor de

utilizarlas durante su formacion (Marchesi, Tedesco y Coll, 2010).

Gamificacion

Eltérmino gamificacion hasido definido por diversos autores, los cuales comparten elementos similares ensus
significados a pesar de ser desarrollados para diferentes ambitos como: las finanzas, empresas, mercadotecnia,

etc. Para el objetivo de este trabajo las definiciones se centran principalmente en el ambito educativo.
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Desde el surgimiento del término, una de los significados mas aludidos en los diversos campos donde la
gamificacion se ha centrado en el juego es aquella que se define como el “uso de elementos de diseno de

los videojuegos en contextos no relacionados con éstos” (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara y Dixon, 2011

En el ambito educativo, se encuentran concepciones como la de Kapp (2012), que hace referencia a ésta
como aquel uso de mecanicas, la estética y el pensamiento de los videojuegos para involucrar a las personas,
motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas. Con esta misma idea, encontramos
posturas similares, como la de Sanmugan, Abdullah, Mohamed, Zaid y Aris (2014), quienes coinciden al
mencionar que los elementos de la gamificacion tienen el potencial de incrementar la motivacion de los

estudiantes y su compromiso hacia el aprendizaje.

Por otra parte, autores como Dominguez, Saenz, De-Marcos, Fernandez, Pagés y Martinez (2013) y Airth (2017)
conceptualizan la gamificacion como aquella estrategia que consiste en exportar los aspectos positivos
de los videojuegos a un contexto educativo para transformar los tipicos componentes académicos en
tematicas de videojuegos. En este sentido, la gamificacion se esfuerza por crear, literalmente, un juego a

partir del aprendizaje al tocar todos los componentes de su clase en una metafora del juego.
La gamificacion como una estrategia para la educacion fisica

Estudios demuestran que la gamificacion permite incentivar a los estudiantes a la practica fisica y

deportiva como es el caso del uso de aplicaciones moviles como “Zombies, jRun!” (Erenli, 2012).

Por otro lado, el estudio realizado por Monguillot, Gonzalez, Zurita, Almirall y Guitert (2015) demostro
que las estrategias basado en retos de diferente dificultad aplicado a la educacion fisica, despertaron la
curiosidad, sorpresa e intriga en los estudiantes atendiendo a la vez a los diversos ritmos de aprendizaje; y

todo ello, bajo una perspectiva ltdica, divertida, entretenida y tecnologica.

Por lo antes argumentado uno de los retos que el profesor enfrenta sin importar la disciplina, es
determinar las estrategias de ensenanza idoneas para mantener y promover el interés del estudiante en la
construccion de su aprendizaje, la gamificacion es una de las posibles vias debido a que se ha comprobado
que “los juegos y las simulaciones producen mejores actitudes hacia el aprendizaje en comparacion con
los métodos de ensenanza tradicionales y parecen facilitar la motivacion entre diferentes grupos de

estudiantes y situaciones de aprendizaje” (Kapp, 2012).
Contexto

El estudio se llevd a cabo en una escuela secundaria de tipo privada, ubicada en el municipio de
Hunucma, del estado de Yucatan, México. La institucion educativa cuenta con un total de 106 estudiantes

matriculados y se encuentran distribuidos en 6 grupos (dos por grado escolar).
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Objetivo del estudio

Describir el nivel de percepcion de los estudiantes secundaria respecto a la implementacion de

estrategias gamificadas en la educacion fisica.
Método

La investigacion realizada es con base en el paradigma cuantitativo, asi también se considera transversal,
puesto que la medicion y recoleccion de los datos se realizara en un s6lo momento en el tiempo (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2013). Finalmente, en vista de que este trabajo solo describira situaciones o eventos

relacionados con las variables a estudiar, se plantea como de tipo descriptivo (Hernandez et al., 2013).
Participantes

Los participantes del estudio se seleccionaron a través de una técnica de muestreo no probabilistico
por conveniencia (Casal y Mateu, 2003). Fueron 23 alumnos del segundo grado de secundaria (14 hombres
y 9 mujeres), cuyas edades estaban entre los 12 'y 14 anos.

Técnica para la recoleccion de informacion

La técnica que se utilizod fue de tipo encuesta; ya que esta permitio describir la opinion y actitudes de
las personas, mediante el registro y analisis de los datos que proporcionaron los sujetos participantes
del estudio (Isaac y Michael, 1995). Siguiendo este orden de ideas Gonzalez, Calleja, Lopez, Padrino y
Puebla (2009), mencionan que las técnicas tipo encuesta son Utiles para describir y predecir un fendmeno
educativo; asi como también son eficientes para obtener un primer contacto con la realidad a investigar o

para estudios exploratorios y descriptivos.

Resultados
A continuacion, se presenta los resultados de manera general del estudio.

En un primer momento de los resultados se presentan los valores obtenidos con base a los analisis

estadisticos del cuestionario “la gamificacion como estrategia para el aprendizaje”.

Después de haber implementado las estrategias gamificadas en la asignatura de educacion fisica se
administro el cuestionario a los estudiantes de secundaria. Se obtuvo que el 42% considera motivadora
las clases de educacion fisica disenada con estrategias gamificadas, el mas bajo de los porcentajes fue un

15% que hace referencia a lo aconsejable que es educacion fisica con estrategias gamificadas (ver figura 1).
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Figura 1: Percepcion de los estudiantes de las estrategias gamificadas en la educacion fisica
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En una segunda fase de los resultados se presenta un analisis estadistico con base a las medias de
las respuestas de los estudiantes, esto permitié conocer su percepcion ante la implementacion de las

estrategias gamificadas en la educacion fisica (ver tabla D).

Tabla 1: Medias de la percepcion de los estudiantes de secundaria

PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES X DS.
PREFIERO UNA CLASE DE EDUCACION FISICA TRADICIONAL ANTES QUE UNA CON ESTRATEGIAS GAMIFICADAS. 126 0.96
UNA CLASE DE EDUCACION FiSICA GAMIFICADA ME MOTIVA MAS QUE UNA TRADICIONAL. 922 0.73
MI INTERES POR LA EDUCACION FISICA AUMENTA CON LAS ESTRATEGIAS GAMIFICADAS. 8.74 0.96
SI'LAS CLASES FUERAN GAMIFICADAS, EL ALUMNO FALTARIA MENOS A CLASES. 9.04 1.06
APRENDO MAS JUGANDO EN EDUCACION FISICA QUE CON CLASES TRADICIONALES. 852 127
EL DISENO DE LAS CLASES DE EDUCACION FISICA CON ESTRATEGIAS GAMIFICADAS HACE QUE ME INTERESE MAS EN ELLAS. 8.65 0.93
DESARROLLO MAS LA AUTONOMIA EN EDUCACION FISICA CON ESTRATEGIAS GAMIFICADAS. 8.96 0.92
LAS CLASES DE EDUCACION FISICA CON ESTRATEGIAS GAMIFICADAS CONSIGUEN QUE MI CONCENTRACION SEA MAYOR QUE EN LAS CLASES DE EDUCACION 935 067

FISICA TRADICIONAL.

Como se puede observar en la tabla 1, los estudiantes tienen un buena percepcion del curso de educacion
fisica disenado con estrategias gamificadas, ya que los resultados evidenciaron estar por arriba de la
media, por ejemplo en el reactivo en el cual se pregunta “Las clases de educacion fisica con estrategias
gamificadas consiguen que mi concentracion sea mayor que en las clases de educacion fisica tradicional
tiene un valor en arriba de la media (9.35), el Unico reactivo que mostré un valor por debajo de la media

(126) es aquel que hace referencia a tener “una clase de educacion fisica tradicional antes que una con
estrategias gamificadas”.
Por ultimo y con el objetivo de consolidar los resultados antes evidenciados, se presenta una figura con las

medias del pretest y postest del estudio, dichos resultados se obtuvieron con base a las respuestas de los

estudiantes de secundaria antes y después de la intervencion con las estrategias gamificadas (ver figura 2).
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Figura 2: Medias de las respuestas del pretest y postest

5.4

Al observar los resultados de las medias aritméticas del antes y después de la percepcion de los estudiantes
del nivel secundaria, respecto a los cursos de educacion fisica con estrategias gamificadas, se pudo
comprobar que, si hubo aumento en la motivacion e interés de los estudiantes, mas que cuando participan

en los cursos de manera tradicional, ya que el valor del postest fue mayor a la del pretest por 2.6.

Conclusiones

Generar un cambio hoy en dia en los estudiantes, sobre todo en una sociedad donde la obesidad
ocupa uno de los primeros lugares en nuestra sociedad mexicana y donde el mal uso de la tecnologia en
vez de ayudar perjudica a la salud es un gran reto para profesores y estudiantes. Las diversas instituciones
educativas a traveés de la educacion fisica buscan siempre formas innovadoras de mantener en actividad
a los estudiantes para fomentar la salud fisica y mental. En muchas ocasiones se considera a la educacion
fisica de una manera negativa, en el sentido que los estudiantes solo la perciben como un momento para
salir a correr o realizar actividades de recreo. Sin embargo, en la realidad la educacion fisica es una disciplina
que fomentan el desarrollo fisico y mental, a través de actividades que fortalecen el cuerpo y la mente en

pro de la salud.

Es por lo antes mencionado, que los profesores deben de ensenar en educacion fisica de una forma
innovadora, por lo tanto, se recomienda la implementacion de la gamificacion; ya que es una pedagogia
innovadora, la cual motiva no soélo el aprender contenidos practicos, sino también contenidos mas
conceptuales. Asimismo, lo presentado en este trabajo es el comienzo de una cultura de aprender de una

forma mas creativa e innovadora en dicha disciplina.

Por otra parte, es importante recalcar que la gamificacion va mas alla de simplemente jugar en el aula o
en un ambiente virtual; sino es la creacion de todo un entorno en apariencia sencillo, pero complejo en
cuanto a diseno, en el cual todos los elementos deben encontrarse en completa armonia unos con otros 'y,

de esa manera, dirigirse hacia un objetivo en especifico que sea consecuencia de un cambio en la conducta
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de los participantes involucrados en el proceso. En tal sentido, gamificar un curso de educacion fisica y
encaminarlo hacia la generacion de un interés por aprender por aprender requiere de tiempo y también
conlleva ciertas implicaciones y consideraciones, tales como factores contextuales y del estudiante hacia
quien esta dirigido la forma de trabajar con la gamificacion. Finalmente, se concluye que, aunque los
resultados fueron positivos en el estudio y se demostrd con ellos que la gamificacion generd un cambio en
la forma de ver la educacion fisica, siempre es requerido un seguimiento a mediano y largo plazo, a fin de
analizar si los efectos de las estrategias gamificadas para motivar la conducta hacia la salud fisica y mental

fueron permanentes o cambian con el tiempo.
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