
“La gamificación 
aplicada a la educación 

física”



Contexto

Escuela Primaria Mariano 

Abasolo ubicada en la 

comunidad de Capultitlán

Grupo de sexto grado está 

compuesto por 28 estudiantes, 

12 niñas y 16 niños



Diagnóstico



Propuesta de Gamificación

Planteamiento del Problema

• Estudios revelan que los niños no realizan la actividad física mínima

diaria recomendable (una hora diaria con intensidad moderada o

vigorosa)

• En las escuelas tampoco se cumple con la actividad física

recomendad

• Situación se agravó durante la pandemia

• Los estudiantes incrementaron el uso de la tecnología

• Se observó al regreso presencial: prontitud con la que experimentan

fatiga, aceleración rápida del pulso apenas iniciadas las actividades,

necesidad de tiempos más prolongados de recuperación, pérdida de

flexibilidad

• Por la globalización y el incremento de la racionalidad instrumental se

requiere la transformación de las prácticas educativas en el ámbito de

la educación física acordes a estos cambios

• Se tomo en cuenta el Programa de Educación Física de Aprendizajes

Clave para a educación integral que nos marca “La Salud como tema

transversal en Educación Física por lo cual nos hace hincapié en

temas vinculados con la prevención, autocuidado y preservación de la

misma.



Justificación

• Relevancia social, porque se centra en el estudiante y se vincula a temas esenciales como es la actividad física y el juego con recursos digitales, que tiendan

a ser incorporados a su hacer cotidiano

• Implicaciones prácticas debido a que contribuye a resolver el problema de la inactividad, impulsando a que el alumno se ejercite de forma autónoma

• Valor teórico: Contribuye a la construcción de conocimiento sobre una estrategia de enseñanza–aprendizaje, tomando en consideración a los estudiantes,

como los principales beneficiaros, la educación física retoma un papel central ya que esta área considera un enfoque humanista.

Es estudio es viable ya que se cuenta en la institución con disponibilidad a internet, y las aplicaciones utilizadas son accesibles para su adquisición y manejo, si 
bien, el maestro como diseñador necesita cierto dominio tecnológico, representa una oportunidad para involucrarse en el mundo actual en el que se 
desarrollan los estudiantes.

• Así como vinculados a temas transversales de SALUD que nos marca el programa de educación física de aprendizajes clave 2017.



Pregunta de Investigación

¿Cómo significan los estudiantes y profesor sus vivencias al

trabajar con la técnica de aprendizaje gamificación, aplicada al

incremento de la actividad física en las sesiones de educación

física en el sexto grado de primaria?

El planteamiento lleva a pensar en estudiar la efectividad de formas de

intervención que atiendan la problemática pero:

Obtener ciertas medidas, resultados o percepciones del docente al respecto de las

experiencias educativas, reflejan una realidad que puede parecer efímera porque

no perduran en la cotidianeidad del estudiante, es por ello que es relevante,

recuperar el sentido que otorgan a sus vivencias cuando se implementa una forma

de trabajo innovador, que dé indicios más apegados a la realidad, y que muestre

con mayor claridad si ello va a marcar un precedente de aprendizaje significativo.



Objetivo General

Conocer el significado que otorgan los estudiantes y el

docente al transitar por la técnica de aprendizaje de

gamificación orientada a incrementar la actividad física, al

recuperar mediante instrumentos metodológicos sus

expresiones durante el proceso, para dar sentido a los

resultados obtenidos como propósito de intervención.



Estado del Arte

Actividad física moderada a vigorosa en educación física y recreo 
en estudiantes de primaria y secundaria de la frontera México-USA

2018

Prevalencia y tendencias de actividad física en niños y adolescentes 2018

Gamificación en Méxicox

Gamificación en Educación Física: un análisis sistemático de 
fuentes documentales

2018



Estado del Arte
• Javier Arturo Hall López, Paulina Yesica Ochoa Martínez, Raúl Alexis Macías Castro, Rodrigo Zúñiga Burruel y Pedro

Sáenz-López Buñuel, en 2018, publicaron en Scientific Journal of School Sport, Physical Education and Psychomotricity,
la investigación Actividad física moderada a vigorosa en educación física y recreo en estudiantes de primaria y
secundaria de la frontera México-USA, teniendo como mira el logro de dos objetivos: el comparar la actividad física
moderada a vigorosa de clases de educación física impartidas por profesores, y la actividad física que realizaban los
estudiantes durante el recreo en primaria y secundaria en Mexicali, Baja California, México. Se concluyó que la
intensidad de actividad física durante el recreo fue mayor sin instrucción docente en relación a las clases de educación
física evaluadas, no cumpliendo estándares internacionales al tener una intensidad moderada a vigorosa por arriba del
50% del tiempo de la clase.

• Medina, Jáuregui, Campos-Nonato y Barquera en 2018 publican sobre la Prevalencia y tendencias de actividad física en
niños y adolescentes tomando en consideración los resultados de la Encuesta Nacional de Salud y Nutrición (Ensanut)
2012 y la Encuesta Nacional de Salud y Nutrición de Medio Camino (Ensanut MC) 2016 en México, en la revista Salud
Pública, hallaron que más de 80% de los niños y 35% de los adolescentes no cumple con las recomendaciones de
actividad física, por lo que concluyeron que la prevalencia de la actividad física es baja en niños y adolescentes y la
tendencia no ha mejorado en los últimos seis años.

• No se hallaron experiencias sobre gamificación apkicada a la Educación Física, es muy posible que existan docentes que
la utilicen pero hace falta que la documenten y publiquen.

• En 2018 en Granada España, Óscar León-Díaz, Luis Fernando Martínez-Muñoz y María Luisa Santos-Pastor, divulgaron
su artículo Gamificación en Educación Física: un análisis sistemático de fuentes documentales, en Metodologías
Activas: Modelos de Enseñanza-Aprendizaje e Investigación en Ciencias de la Educación y del Deporte, donde exponen
de manera amplia el estado del arte a través de un análisis bibliométrico



PEDAGOGÍAS EMERGENTES

Nuevos métodos y técnicas 
que incorporan tendencias 
inmersas actualmente en la 
sociedad del conocimiento

Espacios de aprendizaje están 
formados por una red en la 

que se combinan los espacios 
físicos y los espacios virtuales

Metodologías

• Clase invertida

• Gamificación
• Pensamiento de diseño

• Aprendizaje basado en 

problemas

• Pensamiento visual

• Aprendizaje basado en 

proyectos

• El juego de rol, etc.



Metodología: Fenomenología

En las nuevas visiones de la investigación cualitativa, es el sujeto, el tiempo y la historicidad los que
constituyen la realidad contemporánea, por tanto, si se considera la existencia de un hecho como la suma de
mediaciones que delimitan el campo de experiencia del individuo; es el propio hombre en su historicidad, a
partir del cual el tiempo puede reconstruirse, para darle sentido a la experiencia, por tanto, “las secuencias
temporales por las que el hombre está constituido … lo vuelven al mismo tiempo sujeto y objeto de su
conocimiento” (Oncina Coves, 2009, pág. 218).

Desde esta perspectiva, y para conocer el significado que el estudiante y el docente le otorgan a la
experiencia vivida por la implementación de la propuesta de gamificación como elemento de mediación, es
importante recuperar la reconstrucción desde su historicidad, por lo que el método de investigación es la
fenomenología, que considera que la vida del ser humano se compone de un conjunto de elementos que
constituyen su realidad, ya que “es en el durante, en el aquí ́ y en el ahora, donde es posible identificar
elementos de significación que describen y construyen lo real” (Rizo, 2005, apartado de aproximaciones
conceptuales, párrafo 2), rechazando así las pretensiones del racionalismo acerca de la existencia de una
verdad absoluta, debido a que la realidad es una construcción permeada por la interpretación humana.



Diseño de la Investigación

La fenomenológía es una corriente filosófica que se caracteriza por

centrarse en la experiencia personal centrándose en dos premisas:

Las percepciones de la persona

evidencian la existencia del mundo, no

como lo piensa, sino como lo vive

Provocar que los estudiantes obtengan vivencias de trabajo de Gamificación, 
recuperando sus experiencias y el significado que les otorgan, considerando que los 

comportamientos humanos se contextualizan por las relaciones con los objetos, con las 
personas, con los sucesos y con las situaciones, y es en ese contexto que le dan sentido 

a lo vivido.

La existencia humana es significativa lo que

implica que las personas sólo pueden ser

comprendidas dentro de sus propios contextos



Propuesta de Gamificación

FREE PHYSICAL EDUCATION



Calendario de propuesta de trabajo mediante 
aplicaciones descargadas y enlaces con código de Qr, 

para ver los videos a trabajar por semana.



Alumnos escaneando 
con sus celulares los 
código Qr.



Alumnos 
realizando las 

actividades 
digitales



Actividades de 
Gamificación



Tabla de posiciones donde
los alumnos avanzaban en
las consignas que iban
ganando de acuerdo a lo
trabajado en su equipo, lo
cual los iba posicionado de
un nivel a otro.



Instrumentos de Investigación
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INSTRUMENTO 
PADLET para 
que los alumnos 
colocaran de 
forma anónima 
o personal, los 
comentario de 
la actividad de 
GAMIFICACIÓN



Grupo Focal

Propósito: Conseguir una mejor comprensión de cómo vivieron la experiencia los

estudiantes, provocando que surjan actitudes, sentimientos, creencias, experiencias

y reacciones en torno al juego de free physical education, mediante la interacción

que se produce entre los miembros del grupo.



Observaciones del proyecto de 
gamificación por parte del la 

directora escolar y docente de 
grupo



Exposición virtual a padres de 
familia mediante la 
plataforma meet.

Resultados de la 
actividad de 

GAMIFICACIÓN 
mediante el 

instrumento de 
Google Forms, 

donde los alumnos 
colocaron los 

cambios 
adquiridos por 
ellos mismos.
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Análisis

La significación es el proceso por el que el signo alude a la realidad sin alterarla.
El signo es aquel que está en lugar del objeto al que representa, y que por una relación convencional o de semejanza, evoca en un tercero una realidad determinada para
alguien que la interpretada a las dimensiones de un mensaje completo
La significación constituye el proceso complejo por el que los signos utilizados crean el universo representado
Experiencia, del latín experiencia, es el hecho de haber presenciado, sentido o conocido algo.
La experiencia es la forma de conocimiento que se produce a partir de estas vivencias u observaciones.
La significación es una Idea que evoca cualquier signo o fenómeno interpretable.
Se retoma la pregunta y el objetivo
Se encuentran los signos y se agrupan en una categoría que engloba el significado
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PADRES DE FAMILIA

MAESTRO DE GRUPO

DIRECTOR ESCOLAR

• Beneficios que aporta a sus hijos
• Seguridad
• Coste económico

• Beneficios que aporta a los estudiantes
• Innovación
• Percepción de trabajo colaborativo
• Complejidad

• Innovación
• Resolución de problemas de formación
• Apoyo a resultados favorables



Ficha evaluativa de condición física (inicial y final).
Fecha: inicial 3-7 de enero    final:7-11 de marzo 2022

Resultado del 
diagnostico inicial y 

final.



1 La significación de una experiencia es un entramado complejo de 
relaciones

2 El valor del signo depende la percepción de la experiencia

3 Los signos dependen del papel del actor y de su historicidad

4 Los signos y su valor pueden cambiar de acuerdo a la experiencia



5 La gamificación es una propuesta viable para trabajarla en EF y 
cumplir sus propósitos

6 La gamificación aporta experiencias significativas en las diferentes 
dimensiones formativas

7 La gamificación es una estrategia que complementa la formación 
de competencias y aprendizajes clave de los estudiantes

8 La gamificación es una estrategia que involucra al estudiante y al 
profesor en la sociedad del conocimiento
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