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Effects of gamification on student motivation in artistic gymnastics physical education classes
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Resumen

La gamificacion es una metodologia activa que permite desarrollar aprendizajes significativos, empleando ele-
mentos y mecanicas de juegos. El objetivo fue evaluar el efecto de la gamificacion como estrategia motivacio-
nal en el proceso de ensenanza-aprendizaje de las clases de Educacion Fisica en la unidad de gimnasia artistica
en estudiantes de bachillerato de la Institucion educativa codigo AMIE 07H00574. El disefio investigativo fue
de tipo pre-experimental. Participaron 187 estudiantes (110 = Mujeres y 77 = Hombres, con una edad M= 16.0,
rango 15-17 afos). El instrumento empleado fue un cuestionario, CMEMEE mediante Google Forms, Excel
y SPSS. Inicio con un pretest, seguido se implementd en las clases de Educacion Fisica una programacion ga-
mificada durante 10 semanas; finalmente se aplico un postest. Los resultados mostraron que la programacion
gamificada en las clases de Educacion Fisica gener6 cambios estadisticamente significativos en las dimensiones
climaticas de clima ego y clima tarea, con énfasis en el clima tarea. Se concluye entonces que la gamificacion
transforma la repeticion de la técnica en misiones motivantes, disminuyendo la ansiedad motriz y convirtien-
do el aprendizaje de la misma en una experiencia gratificante. Asimismo, los estudiantes desarrollaron una
mayor disposicion hacia el esfuerzo, la mejora personal y el aprendizaje de la gimnasia artistica.

Palabras clave: Juego simulacion; Motivacion, Educacion Fisica; Aprendizaje.

Guido Clodoveo Torres Arichavala

Universidad Catdlica de Cuenca | Cuenca | Ecuador | guido.torres.11@estu.ucacue.ed.ec
https://orcid.org/0009-0009-2340-3826

Helder Guillermo Aldas Arcos

Universidad Catdlica de Cuenca | Cuenca | Ecuador | hgaldasa@ucacue.edu.ec
Universidad de Cuenca | Cuenca | Ecuador

https://orcid.org/0000-0002-8389-5473

http://doi.org/10.46652/rgn.v11i51.1676 Enviado: enero 30, 2026
ISSN 2477-9083 Aceptado: marzo 12, 2026
Vol. 11 No. 51, julio-septiembre, 2026, €2601676 Publicado: abril 22, 2026
Quito, Ecuador Publicacién Continua
@O80 CICSHY/ B


http://doi.org/10.46652/rgn.v11i51.1676
http://Vol. 11 No. 49, enero-marzo, 2026, e2601579
http://www.religacion.com
https://orcid.org/0009-0009-2340-3826
https://orcid.org/0000-0002-8389-5473

Vol. 11 No. 51, 2026. 2601676 | Seccion Ciencias Sociales | Peer Reviewed RELIGACION

Abstract

Gamification is an active methodology that allows for meaningful learning through the use of game elements
and mechanics. The objective was to evaluate the effect of gamification as a motivational strategy in the tea-
ching-learning process of physical education classes in the artistic gymnastics unit for high school students at
the educational institution code AMIE 07H00574. The research design was pre-experimental. A total of 187
students participated (110 = females and 77 = males, with an average age of 16.0 and a range of 15-17 years). The
instrument used was a questionnaire, CMEMEE using Google Forms, Excel, and SPSS. It began with a pretest,
followed by the implementation of a gamified program in physical education classes for 10 weeks, and finally
a posttest. The results showed that the gamified program in physical education classes generated statistically
significant changes in the climate dimensions of ego climate and task climate, with an emphasis on task climate.
It was therefore concluded that gamification transforms the repetition of technique into motivating missions,
reducing motor anxiety and making the learning of technique a rewarding experience, and that students deve-
loped a greater willingness to make an effort, improve personally, and learn artistic gymnastics.

Keywords: Simulation game; Motivation; Physical Education; Learning.

Introduccion

En la actualidad la asignatura de educacion fisica esta atravesando cambios significativos por
sus valiosos aportes a la formacion integral del ser humano, conllevando a los docentes a buscar
nuevas herramientas metodolégicas que motiven el aprendizaje. En este contexto las metodologias
activas han ganado atencién en la educacion fisica segun la literatura de los ultimos aflos, ya que
fomentan la participacion activa, el compromiso y el aprendizaje significativo de los estudiantes
(Flor y Obaco 2024). En este sentido, el aprendizaje cooperativo (AC), aprendizaje basado en
proyectos (ABP), gamificacion y otras metodologias activas se centran en los estudiantes para
mejorar el desarrollo fisico y cognitivo (Pinenla-Palaguaray et al., 2024). Asi como también la

motivacidn intrinseca durante las diferentes sesiones de clase.

En este contexto, las diferentes sesiones de clase podrian ser estimuladas a través de dinamicas
gamificadas que permitan a los estudiantes tomar decisiones, superar retos, adaptados a su nivel
y cooperar con los compafieros. De la misma forma, el disefio de experiencias de juego suele
incorporar los principios del aprendizaje significativo, favoreciendo la construccion activa de
conocimiento basado en la experiencia (Kapp, 2012). El sistema narrativo y de recompensa actiian
como catalizadores emocionales que aumentan el compromiso cognitivo y conductual. Segin
investigaciones recientes, incorporar mecanicas de juego en la educacion fisica puede convertirse
en una herramienta potencial en aumentar la motivacién y por ende el rendimiento académico
(Manzano - Aguilar, 2021).

En los ultimos afos, la gamificacién se ha consolidado como una estrategia educativa
innovadora destinada a aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en diversos
contextos educativos. Este enfoque consiste en incorporar elementos del juego como recompensas,
desafios, niveles o narrativas en un entorno no ludico con el objetivo de fomentar la participacion
activa del alumno (Deterding et al., 2011). En educacion fisica su uso cobra especial relevancia, ya
que es necesario promover una experiencia significativa que estimule tanto la participaciéon como

el cumplimiento en la practica motriz. Diversos estudios muestran que la motivacién es un factor
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determinante en la calidad del aprendizaje y en el fortalecimiento de habitos activos en la edad
escolar (Deci & Ryan, 2000). En este sentido, el juego no es sélo una herramienta metodoldgica

innovadora, sino también una forma de fortalecer los procesos motivacionales internos.

Por consiguiente, la gamificaciéon en el contexto actual representa avances tecnolédgicos y
cambios en los intereses de los jovenes; se concibe como una herramienta metodolégica relevante
en el proceso de enseflanza-aprendizaje de las clases de educacion fisica en los diferentes bloques
curriculares, en especial el bloque de practicas gimnasticas donde motivan a la superacion personal
individual y en pares. La creacion de planes gamificados surge como una alternativa que integra
componentes ludicos con los objetivos curriculares, favoreciendo un ambiente de aprendizaje
activo y participativo. Varios estudios destacan que las experiencias de juego pueden aumentar el
disfrute, el compromiso y la perseverancia en las tareas fisicas (Buckley & Doyle, 2016). Ademas,
la estructura progresiva de niveles y logros ayuda a mantener la motivacion en el tiempo. En
este contexto, la motivacion no se ve s6lo como un resultado, sino como un proceso dinamico

influenciado por el disefio educativo.

Diversos estudios han evidenciado que estas metodologias activas incrementan la motivacién
y el rendimiento académico de los estudiantes. Por ejemplo, Caiza et al. (2024), identificaron que
la implementacion de metodologias activas en la formacion profesional estimula el analisis, la
reflexion y el pensamiento critico. Asimismo, investigaciones realizadas en Espafia y México han
demostrado que estas metodologias mejoran el desempefio motor y el compromiso en clase, con
incrementos de hasta un 45% y un 60%, respectivamente.

En el contexto ecuatoriano, particularmente en la provincia de El Oro, las metodologias
activas en la ensefianza de la educacion fisica han sido poco exploradas por los profesionales del
area. Porlo anteriormente planteado, el problema cientifico centra su atencion en ; Cudl es el efecto
de la gamificacion en la motivacion, durante las clases de Educacion Fisica en la unidad gimnasia
artistica en estudiantes de bachillerato de la Institucion educativa cédigo AMIE 07H00574? En
términos de resultados esperados, el objetivo apunta a evaluar el efecto de la gamificacién como
estrategia motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las clases de Educacion Fisica
en la unidad de gimnasia artistica en estudiantes de bachillerato de la Institucién educativa cédigo
AMIE 07H00574.

Referencial tedrico

Curriculo de Educacion Fisica

El Programa Nacional de Educacién Fisica del Ecuador (2016), se basa fuertemente en un
enfoque constructivista que incentiva a los estudiantes a construir conocimientos a partir de sus
experiencias y contextos. Segun el Ministerio de Educacion (2016), se reconoce que la educacion
fisica no solo debe satisfacer los intereses fisicos de los estudiantes, sino también ser un medio de
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desarrollo emocional, social y cognitivo. Este enfoque se basa en una visién que promueve una
educacion integral, entendiendo que la actividad fisica afecta directamente el bienestar general
de los estudiantes, ayuda a fortalecer la capacidad de enfrentar desafios y promueve una actitud
positiva ante la vida.

Gimnasia artistica

Enel curriculo de Educacién Fisica del Ecuador (Ministerio de Educacidn, 2016), los ejercicios
gimnasticos son sefialados como una de las areas de aprendizaje mas importantes dentro del
componente “Educacion Fisica, Salud y Bienestar”. Este enfoque se basa en la formacion integral
del estudiante, promoviendo no sélo el desarrollo fisico, sino también la motricidad, la disciplina
y el autocuidado. Los ejercicios gimnasticos, entendidos como ejercicios que combinan fuerza,
flexibilidad y coordinacion, son fundamentales en este proceso, ya que permiten a los estudiantes
desarrollar habilidades motoras complejas que son esenciales para una vida activa y saludable
(Ministerio de Educacidn, 2016).

Motivacidon en el aprendizaje motor

La motivacidn intrinseca es la principal fuerza impulsora que anima al alumno a continuar
con tareas fisicas desafiantes y disfrutar verdaderamente del proceso de aprendizaje motor. Segtiin
Howard et al. (2021), cuando los estudiantes experimentan que tienen el control de su aprendizaje
y se sienten competentes, su participacion en la educacion fisica aumenta significativamente.
Asimismo, Young et al. (2021), afirman que “la motivacidn en la educacién fisica es un factor
determinante para la adherencia deportiva” (p. 263).

La gamificacion es una estrategia metodologica activa que utiliza elementos de disefio de
juegos en un contexto educativo para aumentar la participacion y la motivacion de los estudiantes.
Lopez-Belmonte et al. (2021), definen este concepto como el uso de mecanicas como puntos,
niveles y desafios para guiar el comportamiento de los estudiantes hacia metas de aprendizaje
claras. Por otro lado, Boillos (2023), enfatiza que la efectividad del juego no esta relacionada con
el juego en si, sino con la capacidad de las dindmicas ludicas para crear una experiencia inmersiva
que mejore el rendimiento académico. Al enseflar gimnasia artistica, esta herramienta permite
transformar la repeticion técnica en apasionantes misiones que mantienen al joven interesado
durante todo el trimestre académico. Reproducir el plan de estudios crea una conexién emocional
con el contenido que rara vez se logra mediante métodos tradicionales.

El proyecto de un sistema gamificado necesita de una estructura coordinada de mecanicas y
dindmicas que respondan a los diversos tipos de perfiles de jugadores o estudiantes presentes en
el salén de clase. Espin et al. (2024), muestran a través de una meta de andlisis que la gamificacion
mejora elocuentemente los resultados del aprendizaje cuando se establecen objetivos claros y
buscan motivar el rendimiento académico, permitiendo generar ambientes agradables que ayuden
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a la innovacidén académica. Asimismo, Prieto-Andreu (2022), advierte que para que el juego
tenga éxito en educacion fisica debe estar alineado con objetivos educativos y no simplemente
como un medio de entretenimiento. En gimnasia artistica, el uso de marcas de dominio técnico o
tablas de progreso favorece a los estudiantes para visualizar su progreso de una manera tangible y
gratificante. Esta visibilidad del éxito promueve un sentido de competencia que anima al discente
a superar niveles crecientes de dificultad técnica.

Metodologia

Este estudio tiene un disefio de tipo pre-experimental, pues estd centrado en un grupo de
estudiantes, mediante la aplicacién de un pretest y postest que permite observar los cambios
que ocurren luego de aplicar la variable independiente. Segin Sampieri-Hernandez (2018), este
tipo de disefio es fundamental en un contexto educativo donde no es posible una aleatorizacion
estricta, lo que permitié establecer una primera aproximacion a la relaciéon causal entre juego y
aprendizaje motor. El alcance fue explicativo porque no se limité a la descripcion del fendmeno,
sino que intentd comprender las razones por las que la estructura ladica favorece la asimilacion
de la técnica gimndstica mediante la constante motivaciéon. Tuvo un enfoque cuantitativo; la
investigacidon priorizd la recoleccidon y el analisis de datos numéricos, lo que permitié medir
indicadores y establecer relacion de causa y efecto entre variables en el aprendizaje. El corte fue
longitudinal y se desarrolld a lo largo de 10 semanas, donde se observé el desarrollo técnico y
motivacional de los participantes en las diferentes sesiones de clase del trimestre académico.

Participantes: 187 estudiantes, 110 del sexo femenino y 77 del sexo masculino, con una
edad media de 16.0 afios (rango 15-17 afos), fueron seleccionados a través de un muestreo no
probabilistico por conveniencia y como participantes voluntarios.

Instrumento: se empleo un cuestionario conformado por 24 interrogantes con diez opciones
de respuesta en base a la escala de Likert, a través de Google Forms. Cuestionario de la autoria de
Cervell6 et al. (2007). El cual fue aplicado antes y después de la Unidad gamificada de gimnasia
artistica.

Procedimiento: el trabajo investigativo empezd a mediados del afio 2025, como punto de
partida se socializ6 con las autoridades del plantel, seguido con los representantes legales, quienes
dieron el permiso y la autorizacién para la participacion de sus representados en la ejecucion del
proyecto, posteriormente con los estudiantes, a quienes se les explico el objetivo y el desarrollo
del estudio.
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Tabla 1. Clase 2 de la Unidad gamificada de gimnasia artistica

Titulo de la
Unidad

Ejercicio en Suelo: Rol Adelante

- Técnica de rol simple adelante: Fases del movimiento (inicio, roda-
Contenidos  miento, aterrizaje). - Principios técnicos: alineacién, ritmo, control de
las extremidades.

Gamificacién como motivacidn: - Desafios y puntuaciones para pro-
Estrategia mover la superacién personal y cooperacion.

Metodolo-

gica - Trabajo en equipo con desafios cooperativos.

- Evaluacion continua a través de feedback inmediato.

- Formativa: Observacion continua y retroalimentacién personaliza-

da.
Evaluacion
- Sumativa: Evaluacion final del rol adelante con lista de cotejo (téc-
nica, postura, seguridad).
- Motivacion intrinseca: Fomento de la autonomia y la superacién
personal. - Trabajo en equipo: Colaboracién para cumplir retos.
Motivacion

- Desafios progresivos: Retos que aumentan de dificultad para mejo-
rar la técnica y el rendimiento.

Fuente: elaboracion propia.

Nota. Ver en extenso la Unidad gamificada en el siguiente link. https://acortar.link/pypg8o

Resultados

El analisis estadistico de los datos se desarrollé6 mediante el software SPSS Statistics, version

27. De manera previa, se procedi6 a la verificacion del supuesto de normalidad; los resultados de la

prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov evidenciaron que las variables clima ego y clima

tarea, en el pretest, no presentan una distribuciéon normal (p < 0,05), mientras que clima ego y

clima tarea post test si cumplen con el supuesto de normalidad (p > 0,05).


https://tinyurl.com/rol-simple-ef
https://tinyurl.com/rol-simple-ef
https://acortar.link/pypg8o
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Tabla 2. Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl Sig.

Clima ego pre ,067 187 ,040
Clima tarea pre ,095 187 ,000
Clima ego post ,053 187 ,200%*
Clima tarea post ,051 187 ,200%

Fuente: elaboracion propia.

Nota: gl = Grados de libertad, Sig. = Significancia.

En atencion a estos resultados, y considerando la naturaleza ordinal de la escala Likert
utilizada en el instrumento, se optd por la aplicacion de pruebas estadisticas no paramétricas para
el analisis inferencial. En este contexto, con el objetivo de comparar las puntuaciones obtenidas
en los momentos pretest y postest en las dimensiones del clima motivacional, se empled la
prueba de rangos con signo de Wilcoxon, la cual permitié identificar la existencia de diferencias
estadisticamente significativas asociadas a la intervenciéon implementada.

Por otro lado, la fiabilidad del instrumento fue evaluada mediante el coeficiente Alfa
de Cronbach, con el propdsito de analizar la consistencia interna de los items que conforman
el Cuestionario de Medida de las Estrategias Motivacionales en las clases de Educacion Fisica
(CMEMEEF). Los resultados obtenidos evidenciaron un valor de a = 0,916 para el total de los
24 items evaluados, tanto en el pretest como en el postest, lo que permite afirmar que los datos
recopilados presentan un elevado nivel de fiabilidad y una adecuada coherencia interna.

Con el fin de describir el comportamiento de las variables analizadas, se presentan
a continuacion los estadisticos descriptivos correspondientes a las dimensiones de clima
motivacional orientado al ego y a la tarea, en el pretest y postest.

Tabla 3. Estadistica descriptiva

Estadisticos descriptivos
Variable N M DE

Clima ego pre 187 6,85 1,37
Clima ego post 187 7,00 1,41

Clima tarea pre 187 7,35 1,31

Clima tarea post 187 7,54 1,24

Fuente: elaboracion propia.

Nota. N = Muestra, M = Media, DE = Desviacion Estandar.

Los resultados descriptivos evidenciaron un incremento en las puntuaciones medias de
ambas dimensiones del clima motivacional tras la intervencion. En el clima ego, la media aumentd
de 6,85 (DS = 1,37) en el pretest a 7 (DS = 1,41) en el postest, mientras que en el clima tarea se
observé un incremento de 7,35 (DS = 1,31) a 7,54 (DS = 1,24). Asimismo, en ambas dimensiones se
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registr6 una ligera disminucién de la desviacion estdndar, lo que indica una mayor homogeneidad
en las respuestas posteriores a la intervencion. Es decir, el incremento en las puntuaciones de las
M indica una mejora en la percepcion de los estudiantes respecto a las estrategias motivacionales
implementadas por el docente de EF, evidenciando un clima de aprendizaje mas favorable tras la

intervencion.

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos con respecto a la frecuencia del
clima motivacional ego, antes y después de la intervencion. Estos resultados permiten identificar
los cambios en la percepcion de los estudiantes respecto a un clima motivacional orientado al
rendimiento y la comparacién social, proporcionando una visién descriptiva del efecto de la

intervencion basada en la gamificacion.

Tabla 4. Frecuencia Clima ego

Frecuencia Clima Ego

Dimension Nivel Pre Post %Pre % Post
Muy bajo 0 0 0 0
Bajo 1 0 5 0
Medlana.— 4 1 2.1 5
mente bajo
L1geramente 1 3 59 1.6
bajo
Medio 25 19 13,4 10,2
Ligeramente
1 53 47 28,3 25,1
. alto
Clima ego
Mediana- 45 49 24,1 26,2
mentealto 37 43 98 239
Alto 11 19 59 10,2
Muy alto 0 6 0 32
Extremada-
mente alto
187 187 100 100
Total

Fuente: elaboracién propia.

Se observa, en la medicion pre, el clima ego mostré una escasa presencia en los niveles
inferiores, registrandose un 0% en el nivel muy bajo y un 0,5% en el bajo. Los niveles medianamente
bajos y ligeramente bajos alcanzaron el 2,1% y 5,9%, respectivamente. La mayor concentracidon de
participantes se ubicé en los niveles medio (13,4%), ligeramente alto (28,3%) y medianamente alto
(24,1%), seguidos por el nivel alto (19,8%). No se registraron participantes en los niveles muy altos
ni extremadamente altos. Sin embargo, en la medicién post se observé una disminucién de los
niveles bajos, pues el nivel bajo desaparecié (0%) y los niveles medianamente bajos y ligeramente
bajos se redujeron a 0,5% y 1,6%, respectivamente. Asimismo, el nivel medio descendio a 10,2%.
En contraste, se evidenci6 un incremento en los niveles superiores, destacindose ligeramente alto
(25,1%), medianamente alto (26,2%) y alto (23,0%). Ademas, emergieron los niveles muy altos

(10,2%) y extremadamente altos (3,2%), inexistentes en la medicion pre. Estos resultados indican



Efectos de la gamificacion en la motivacion estudiantil en las clases de educacion fisica de Torres Arichavala & Aldas

gimnasia artistica

que la intervencion basada en la gamificacion fortalecié de manera moderada la orientacién al
logro y al desafio, sin generar una predominancia excesiva de este tipo de clima motivacional, lo
que resulta coherente con un enfoque educativo equilibrado en las clases de EF.

A continuacidn, en la tabla 4 se muestra la distribucion de frecuencias y porcentajes de la

dimension clima tarea en los momentos pretest y postest.

Tabla 5. Frecuencia Clima tarea

Frecuencia Clima Tarea
Dimension Nivel Pre Post % Pre % Post
Muy bajo 0 0 0 0
Bajo 0 0 0 0
Medlangmente 4 1 21 5
bajo
Ligeramente bajo 15 1 8,0 .5
Medio 18 12 9,6 6,4
Ligeramente alto
. 50 47 26,7 25,1
Clima tarea Medianamente
alto 47 50 25,1 26,7
Alto 40 50 21,4 26,7
Muy alto 13 20 7 10,7
Extremadamente 0 6 0 32
alto
187 187 100 100
Total

Fuente: elaboracion propia.

La distribucion de frecuencias del clima tarea evidencia cambios relevantes entre la medicion
pre y post intervencidon. En la evaluacién inicial, la mayor proporciéon de participantes se
concentrd en los niveles ligeramente altos (26,7%), medianamente altos (25,1%) y altos (21,4%),
mientras que los niveles bajos presentaron una frecuencia reducida. No se registraron casos en
los niveles muy bajos, bajo ni extremadamente altos. Sin embargo, en la medicién posterior, se
observé una disminucion de los niveles bajos y medios, junto con un incremento en los niveles
altos, destacandose la aparicion de las categorias muy alto (10,7%) y extremadamente alto (3,2%).
Asimismo, los niveles ligeramente altos, medianamente altos y altos concentraron mas del 75% de
la muestra. Es decir, la intervenciéon basada en la gamificacion fortalecid la percepcion de un clima
motivacional mas adaptativo, caracterizado por un mayor énfasis en el aprendizaje y la superacion
personal, aspectos fundamentales para el desarrollo de experiencias educativas positivas en las
clases de EF.

Tabla 6. Prueba de Wilcoxon

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

V4 Sig.  Efecto Denominacion

Clima ego post- pre 3,394 0,001 0,24 Pequefio a moderado
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Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Z Sig.  Efecto Denominaciéon

Clima tarea post - pre 3,889 ,000 0,28 Cercano a moderado

Fuente: elaboracion propia.

La tabla 6 de la prueba de rangos de Wilcoxon evidencié diferencias estadisticamente
significativas entre las mediciones pretest y postest en ambas dimensiones del clima motivacional.
En el clima ego, se obtuvo un valor Z = 3,349 (p = 0,001), con un tamano del efecto pequefio
a moderado (r = 0,24), lo que revelé que su magnitud es moderada en términos practicos.
Por su parte, el clima tarea presentd un valor Z = 3,889 (p < 0,001), con un tamano del efecto
cercano a moderado (r = 0,28), lo que revel6 un impacto mas consistente de la intervencion en
esta dimension. Estos hallazgos permiten afirmar que la intervencion basada en la gamificacion
produjo cambios significativos en el clima motivacional percibido por los estudiantes, con un
efecto mas pronunciado en la orientacion hacia la tarea, lo cual resulta coherente con un enfoque
pedagogico centrado en el aprendizaje, el esfuerzo y la mejora personal.

Discusion

El objetivo de la presente investigacion fue evaluar el efecto de la gamificacion como estrategia
motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las clases de Educacion Fisica en la
unidad de gimnasia artistica en estudiantes de bachillerato. Los resultados obtenidos indican que
la implementacion de la gamificacion como estrategia motivacional en las clases de Educacion
Fisica genera cambios estadisticamente significativos en el clima motivacional de los estudiantes,
en la orientacion hacia el ego y en la orientacién hacia la tarea; siendo esta ultima dimension
donde se observé un efecto positivo mayor.

Los estadisticos descriptivos muestran un incremento en las medias en el clima ego (M =6,85+
1,37 a M =7£1,41) y en el clima tarea tras la intervencion (M =7,35+1,31 a M = 7,54 £1,24). Estos
hallazgos coinciden con lo sefialado por Froment & Flores (2024), quienes, a través de su estudio
realizado en Espafa, en una muestra de 76 estudiantes, observaron que el clima motivacional si
tuvo un cambio significativo especialmente en la dimension clima tarea (M=4,5710,45). Es decir,
la gamificacion, con una retroalimentacion constante, progresion por niveles y metas claras,
favorece un aumento sostenido de la motivacion y del compromiso del estudiante en contextos
educativos formales.

Asimismo, las variaciones observadas antes y después muestran que la gamificaciéon se
presenta como un recurso didactico activo y como una estrategia pedagégica efectiva, que
potencia el aprendizaje significativo. Resulta relevante mencionar que la unidad didactica de
gimnasia artistica es considerada compleja o exigente por los alumnos; la implementacién de
mecanismos de juego influyd en la modificacion de una actitud negativa hacia la practica, es decir,
el clima motivacional mejoré hacia la practica gimnastica cuando se implementaron juegos en el
aprendizaje.
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Desde una perspectiva pedagogica, estos resultados estan en consonancia con el modelo
de aprendizaje constructivista, con la teoria de la autodeterminacion y con los principios de las
metodologias activas, donde el estudiante es el protagonista de su proceso formativo. Es asi como
Valencia & Bello (2026), mencionan que laimplementacion de metodologias activas (gamificacion)
dentro de las clases de EF es efectiva y facilita la toma de decisiones en los estudiantes, asi como
la percepcion de competencias entre pares, potenciando de esta manera la motivacion intrinseca.

Ademas, el analisis de frecuencias del clima ego muestra un descenso en los niveles bajos (5,9%
a 1,6%) y medios (13,4% a 10,2%) y un leve incremento en la frecuencia de los niveles altos (5,9%
a 10,2%) en el postest, lo que hace que no exista una predominancia excesiva de esta orientaciéon
motivacional hacia el ego. Estos resultados indican que la gamificacion modificé las orientaciones
hacia el logro y al desafio de manera equilibrada. Esta idea estd en sintonia con el estudio de Cabello
etal. (2020), en su estudio realizado en Espafia con una muestra de 422 estudiantes de secundaria,
revelaron que el clima motivacional que percibe el estudiante se encuentra condicionado por las
estrategias metodoldgicas del docente y por las interacciones sociales que se favorecen en la clase
(p =0.0020). Los autores mencionan que cuando se favorece la comparacion social y la evaluacion
normativa, los climas se orientan hacia el ego y que las estrategias basadas en la gamificacion
tienden a generar climas mas adaptativos. En este sentido, la reduccion del clima ego observada en
el postest de esta investigacion puede indicar que la intervencion aplicada favorecio la generacion
de un clima motivacional mas favorable, corroborando la idea de que el clima motivacional es un

constructo dinamico y susceptible de ser modificado a partir de la practica docente.

También, Ortega y Chacén (2022), indican que la reduccién del clima motivacional con
respecto a la dimension ego esta relacionada con una mayor adherencia a la practica de la actividad
fisica y una mejor experiencia emocional en los y las estudiantes. En la misma linea, los resultados
del estudio corroboran la idea de que un clima motivacional menos competitivo ayudard a generar
un clima mds inclusivo y motivador, especialmente en estudiantes de bachillerato.

Por otra parte, los resultados obtenidos en relacion al clima motivacional orientado a la tarea
mostraron mayores cambios. En la medicion post intervencion, se redujeron los niveles bajos y
medios y aumentaron los niveles altos (26,7%), muy altos (10,7%) y extremadamente altos (3,2%).
Estos hallazgos resultan relevantes, ya que el aumento del clima tarea se asocia a las ganas de
esforzarse, mejorar de forma personal, asi como a la participacion en el proceso de aprendizaje.
Estos resultados concuerdan con Soriano et al. (2022), en su estudio realizado en Brasil, con una
muestra de 66 estudiantes de secundaria, observaron diferencias estadisticamente significativas
entre el grupo control y el grupo experimental (gamificado), mostraron que existié una variacién
positiva (p<0,05) del clima motivacional de la tarea en el grupo gamificado, mientras que el
grupo control presentd una reduccion (p = 0,004). Ademas, resaltan que este tipo de metodologia
favorece el clima motivacional en las clases de Educacion Fisica.

Asimismo,los resultados obtenidos dela prueba de rangos con signo de Wilcoxon confirmaron
la existencia de diferencias estadisticamente significativas entre el pretest y el postest (p = 0,001)
en las dos dimensiones del clima motivacional. Se observa ademas que el tamafio del efecto fue
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de 0,24 para el clima ego y 0,28 para el clima tarea, lo que demuestra que la intervencién tuvo un
efecto solido en la orientacion al aprendizaje que en la orientacion al rendimiento. Esta tendencia
estd en linea con Sotos et al. (2025), que en su estudio realizado en Espafia con una muestra de
105 alumnos de secundaria, observaron que el grupo que realizd la sesién gamificada obtuvieron
una mejora estadisticamente significativa en la motivacion intrinseca, pasando de una media de
3,73 £ 0,78 a 4,32 + 0,55 y un nivel de significancia p < .01, asegurando asi, que la aplicacion de la
gamificacion favorece sobre todo, el compromiso cognitivo y emocional de los alumnos cuando
las metas que se tienen en el aula son de aprendizaje y superacion personal.

En el contexto de la gimnasia artistica, los resultados obtenidos son especialmente relevantes,
pues este contenido suele hacer que el alumnado se sienta inseguro o desmotivado, y, al respecto,
Basto et al. (2025), afirman que la aplicacion de estrategias lidicas y gamificadas en contenidos
técnicos, contribuye a mejorar la percepcion de competencia y reduce la ansiedad motriz, lo
que favorece la participacion activa y sostenida de los alumnos, dado que son mas participes del

proceso de aprendizaje.

Los resultados de la presente investigacion coinciden en que la gamificacion genera cambios
en el clima de aprendizaje y en las experiencias educativas, cuando se da un sentido pedagdgico a
esta metodologia (Alvarez, 2023). Es decir, la gamificacién es un recurso didéctico para mejorar
el clima motivacional de las clases de Educacion Fisica y, en concreto, de la orientacién hacia la
tarea, el esfuerzo o la propia mejora. Por otro lado, una limitacion de este estudio fue no tener un
grupo de control.

Conclusiones

La implementacion de un programa de diez sesiones gamificadas evidencia cambios
estadisticamente significativos en las dimensiones del clima motivacional (clima ego y clima
tarea), con un énfasis predominante en este ultimo. Esto sugiere que la gamificaciéon fomenta la
superacion personal y el desarrollo de competencias individuales. Asimismo, aunque la gimnasia
artistica suele percibirse como una disciplina exigente que genera inseguridad y desconfianza en los
estudiantes, los resultados demuestran que las mecanicas de juego transforman la repeticion técnica
en misiones motivadoras. Este enfoque disminuye la ansiedad motriz y convierte el aprendizaje de
la técnica gimnastica en una experiencia gratificante. En conclusion, la gamificacion trasciende el
componente ludico, consoliddndose como una metodologia activa que sitta al estudiante como
eje central del proceso de aprendizaje.
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