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PRESENTACIÓN 

El movimiento y el juego han estado siempre presentes en 
los procesos de aprendizaje, aunque no siempre han sido reco-
nocidos como elementos centrales en la práctica educativa. En 
un contexto en constante transformación, donde se hace nece-
sario promover metodologías activas, participativas y significa-
tivas, la gamificación emerge como una propuesta pedagógica 
capaz de enriquecer la enseñanza y de conectar con las necesi-
dades reales del alumnado en las distintas etapas educativas. 

Este libro ofrece una aproximación clara y fundamentada 
a la gamificación aplicada al aprendizaje a través del movi-
miento, entendida no como una moda pasajera, sino como una 
metodología al servicio de una educación más activa, motiva-
dora e inclusiva. A lo largo de sus páginas, el lector encontrará 
una combinación equilibrada de reflexión pedagógica y pro-
puestas prácticas, diseñadas para facilitar la aplicación real de 
experiencias gamificadas en diferentes contextos educativos. 

La obra se dirige a docentes en activo y en formación, así 
como a profesionales del ámbito educativo interesados en el 
uso del juego, el movimiento y las metodologías activas como 
herramientas de aprendizaje. Su enfoque práctico, acompañado 
de ejemplos concretos y propuestas adaptables, pretende ser-
vir de apoyo en el diseño de experiencias educativas ajustadas 
a la diversidad del alumnado y a las demandas actuales del sis-
tema educativo. 

Desde una perspectiva pedagógica, el libro apuesta por 
una educación que favorezca el desarrollo integral de la per-
sona, atendiendo no solo a los aspectos cognitivos, sino también 
a los emocionales, sociales y corporales. La gamificación se pre-
senta como una herramienta que facilita este enfoque, al inte-
grar el juego, la cooperación, la toma de decisiones y la implica-
ción activa dentro de situaciones de aprendizaje significativas.  

María del Carmen Carcelén Fraile 
Raquel Fábrega Cuadros 

Agustín Aibar Almazán 
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Capítulo 1 

Introducción 

 

 

El movimiento y el cuerpo ocupan un lugar fundamental en 
los procesos de aprendizaje, aunque no siempre han sido reco-
nocidos como elementos centrales en la educación. Tradicional-
mente, aprender se ha asociado a procesos principalmente cog-
nitivos, relegando el cuerpo a un papel secundario. Sin embargo, 
toda experiencia educativa ocurre en un cuerpo que se mueve, 
siente, percibe y se relaciona, lo que convierte al movimiento en 
un componente esencial del desarrollo integral de la persona. 

En una sociedad cada vez más marcada por el sedenta-
rismo, el uso intensivo de pantallas y la disminución de la activi-
dad física en la vida cotidiana, los contextos educativos adquie-
ren un papel clave en la promoción de hábitos de vida activos, 
saludables y conscientes. Desde las primeras etapas hasta la 
educación superior, el movimiento no solo contribuye al bienes-
tar físico, sino que influye de manera directa en procesos cogni-
tivos, emocionales y sociales vinculados al aprendizaje. 

La actividad corporal favorece la exploración del entorno, 
la interacción con los demás, la regulación emocional y la cons-
trucción de aprendizajes significativos. En este sentido, no 
puede entenderse únicamente como una práctica aislada o vin-
culada a un área concreta, sino como un elemento transversal 
que enriquece cualquier proceso educativo. Incorporar el movi-
miento en la enseñanza implica ofrecer experiencias más acti-
vas, participativas y conectadas con la realidad del alumnado. 
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El juego, por su parte, constituye una forma natural de 
aprender en todas las etapas de la vida. Lejos de ser una activi-
dad superficial, jugar implica experimentar, tomar decisiones, 
asumir retos y construir significados. Cuando el juego se integra 
de manera intencional en el proceso educativo, se convierte en 
un potente motor de motivación y aprendizaje. La gamificación 
surge precisamente de esta idea: utilizar elementos propios del 
juego para diseñar experiencias educativas con sentido, en las 
que el alumnado participa activamente y se implica en su propio 
proceso de aprendizaje. 

Aplicada a contextos educativos, la gamificación permite 
estructurar el aprendizaje a través de retos, misiones, narrati-
vas y dinámicas cooperativas que aportan coherencia y signifi-
cado a las actividades. No se trata de “jugar por jugar”, ni de aña-
dir recompensas de forma superficial, sino de diseñar propues-
tas en las que la motivación, la implicación y la reflexión se inte-
gren de manera equilibrada. Desde esta perspectiva, la gamifi-
cación se alinea con los principios de las metodologías activas y 
con un enfoque educativo centrado en la participación y el 
aprendizaje significativo. 

Este libro nace con la intención de ofrecer una visión clara, 
fundamentada y práctica de la gamificación vinculada al apren-
dizaje a través del movimiento. A lo largo de sus capítulos se 
abordan los fundamentos del movimiento y la actividad física en 
la educación, los principios pedagógicos de la gamificación y los 
elementos clave para el diseño de experiencias educativas sig-
nificativas. Asimismo, se presentan propuestas prácticas adap-
tables a diferentes etapas y contextos, que pueden ser utiliza-
das, modificadas y enriquecidas por el profesorado en función 
de sus necesidades. 

El objetivo no es ofrecer recetas cerradas ni modelos rígi-
dos, sino proporcionar herramientas y orientaciones que permi-
tan al docente diseñar sus propias propuestas. Cada contexto 
educativo es diferente, y cada grupo presenta características 



GAMIFICACIÓN Y APRENDIZAJE A TRAVÉS DEL MOVIMIENTO 

13 

específicas que requieren una intervención ajustada. Por ello, la 
gamificación se plantea como una metodología flexible, capaz 
de adaptarse a distintas realidades y de favorecer la participa-
ción activa del alumnado. 

La gamificación, entendida desde esta perspectiva, abre 
nuevas posibilidades para enseñar y aprender a través del mo-
vimiento, integrando el juego, la motivación y la implicación 
personal. Este libro invita al profesorado a explorar este enfo-
que con una mirada pedagógica, utilizando el cuerpo y el juego 
como medios para aprender, interactuar y desarrollarse en los 
distintos contextos educativos.  
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Capítulo 2 

Actividad física, movimiento y salud 

 

 

2.1. Importancia del movimiento a lo largo del desarrollo 

El movimiento constituye una dimensión esencial del 
desarrollo humano a lo largo de toda la vida. Desde las primeras 
etapas, el cuerpo es el principal medio de relación con el en-
torno, pero su importancia no desaparece con la edad, sino que 
evoluciona y se transforma en función de las necesidades y con-
textos de cada etapa educativa (Crumbley, Ledoux & Johnston, 
2019). La práctica regular de actividad física en la infancia favo-
rece un crecimiento y desarrollo adecuados, contribuyendo a la 
adquisición de patrones motores básicos y al perfecciona-
miento de habilidades motrices que serán necesarias en etapas 
posteriores. Además, el movimiento permite al alumnado cono-
cer y controlar su propio cuerpo, mejorar la coordinación, el 
equilibrio y la percepción espacial, aspectos fundamentales 
para su autonomía personal (D’Anna, Forte & Pugliese, 2024). 

A través del movimiento, las personas exploran, experi-
mentan y construyen conocimiento. En la infancia, esta relación 
es especialmente evidente, ya que el aprendizaje se produce 
fundamentalmente desde la acción. Sin embargo, en etapas pos-
teriores, como la adolescencia o la educación superior, el movi-
miento sigue desempeñando un papel relevante en la regula-
ción de la atención y la gestión emocional, aunque a menudo 
queda menos visible en los contextos educativos (Latino, Tafuri, 
Amato & Romano, 2025). 
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Asimismo, la actividad física constituye un contexto privi-
legiado para el desarrollo social. A través del juego motor y las 
actividades cooperativas, el alumnado aprende a respetar nor-
mas, a trabajar en equipo, a aceptar diferencias y a resolver con-
flictos de manera constructiva. Estas experiencias contribuyen 
a la adquisición de valores como el respeto, la solidaridad y la 
responsabilidad, fundamentales en la educación integral del 
alumnado (Abusieme-Allimant et al., 2023). 

El desarrollo corporal no puede entenderse de manera ais-
lada del desarrollo cognitivo, emocional y social. El movimiento 
influye en la forma en que se percibe el entorno, en la capacidad 
de tomar decisiones, en la manera de relacionarse con los demás 
y en la construcción de la identidad personal. En este sentido, el 
cuerpo no es solo un soporte del aprendizaje, sino un elemento 
activo que participa en su construcción. 

En una sociedad cada vez más marcada por el sedenta-
rismo y el uso excesivo de dispositivos digitales, la promoción 
de la actividad física desde edades tempranas se vuelve espe-
cialmente necesaria. Fomentar hábitos activos desde la infancia 
no solo tiene efectos positivos inmediatos, sino que aumenta la 
probabilidad de mantener un estilo de vida saludable en la edad 
adulta. Por ello, la actividad física debe entenderse como una in-
versión educativa y social de primer orden. 

Reconocer la importancia del movimiento a lo largo del 
desarrollo implica superar una visión limitada que lo asocia úni-
camente a determinadas etapas o áreas curriculares. Incorpo-
rar el movimiento de manera consciente en los procesos educa-
tivos permite generar experiencias más ricas, activas y signifi-
cativas, adaptadas a las características del alumnado en cada 
momento. 
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2.2. Beneficios físicos, cognitivos, emocionales y sociales 

La actividad física y el movimiento generan beneficios que 
van más allá del desarrollo corporal, influyendo de manera di-
recta en diferentes dimensiones del aprendizaje y del bienestar. 

Desde el punto de vista físico, la actividad física contri-
buye de forma significativa al crecimiento saludable del orga-
nismo. A través del movimiento se fortalecen el sistema muscu-
loesquelético y el sistema cardiovascular, se mejora la postura 
corporal y se desarrollan capacidades físicas básicas como la 
fuerza, la resistencia, la velocidad y la flexibilidad. Asimismo, la 
actividad física favorece el desarrollo de habilidades motrices 
básicas y específicas, permitiendo al alumnado adquirir un ma-
yor control y conocimiento de su propio cuerpo. Estas experien-
cias motrices resultan especialmente importantes para preve-
nir el sedentarismo, reducir el riesgo de sobrepeso y favorecer 
la adquisición de hábitos saludables (Malm, Jakobsson & Isaks-
son, 2019).  

En relación con el desarrollo cognitivo, la actividad física 
desempeña un papel relevante en la estimulación de procesos 
mentales esenciales para el aprendizaje. El movimiento implica 
atención constante, anticipación, toma de decisiones y resolu-
ción de problemas, lo que favorece el desarrollo de funciones 
ejecutivas como la concentración, la memoria de trabajo y la ca-
pacidad de autorregulación. Además, la práctica de actividad fí-
sica se asocia a una mayor activación cerebral, lo que repercute 
positivamente en el rendimiento académico y en la actitud del 
alumnado hacia el aprendizaje (González-Del-Castillo & Bar-
bero-Alcoce, 2025). 

La dimensión emocional también se ve profundamente in-
fluida por el movimiento. A través del juego y del movimiento, 
el alumnado experimenta sensaciones de disfrute, satisfacción 
y bienestar que contribuyen a la mejora del estado de ánimo y a 
la reducción del estrés. La actividad física permite expresar 
emociones, canalizar la energía y afrontar situaciones de reto 
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de manera controlada. En este sentido, el alumnado aprende a 
gestionar la frustración, a aceptar el error como parte del pro-
ceso y a valorar el esfuerzo personal, aspectos clave para el 
desarrollo de una autoestima positiva y una imagen corporal sa-
ludable (Li et al., 2022). 

En el ámbito social, el movimiento facilita la interacción 
con los demás, el trabajo en equipo y la cooperación. Las situa-
ciones motrices implican normas, roles y relaciones que permi-
ten desarrollar habilidades sociales fundamentales, como la em-
patía, el respeto y la comunicación. Además, la actividad física 
promueve valores como el respeto, la solidaridad, la tolerancia 
y el juego limpio, contribuyendo a la construcción de un clima de 
aula positivo e inclusivo (Neil-Sztramko, Caldwell & Dobbins, 
2021). 

La dimensión social de la actividad física cobra especial re-
levancia cuando se plantean propuestas cooperativas e inclusi-
vas, en las que todos los alumnos y alumnas pueden participar 
independientemente de sus capacidades (Ruiz-Montero et al., 
2025). Este enfoque permite reducir situaciones de exclusión, 
favorece el sentimiento de pertenencia al grupo y refuerza la 
importancia del apoyo mutuo y la colaboración. 

Estos beneficios no se limitan a una etapa concreta, sino 
que acompañan al individuo a lo largo de toda su vida. Por ello, 
integrar el movimiento en la educación no solo responde a una 
necesidad física, sino también a una oportunidad para favorecer 
el desarrollo integral del alumnado. 

2.3. Movimiento, salud y hábitos de vida activos 

La promoción de hábitos de vida activos constituye uno de 
los retos más relevantes en la educación actual. El incremento 
del sedentarismo, asociado al uso de dispositivos digitales y a 
cambios en los estilos de vida, ha reducido las oportunidades de 
movimiento en la vida cotidiana (Vega-Ramírez, 2024). 
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En este contexto, el movimiento adquiere un valor preven-
tivo y educativo. No se trata únicamente de realizar actividad 
física en momentos concretos, sino de integrar el movimiento 
como parte natural de la vida diaria. Fomentar hábitos activos 
implica desarrollar una relación positiva con el cuerpo y con la 
actividad física, que se mantenga más allá del contexto educa-
tivo. 

Los hábitos de vida activos no se construyen únicamente a 
través de la práctica, sino también a través de las experiencias 
que el alumnado vive en relación con el movimiento. Experien-
cias positivas, motivadoras y ajustadas a sus capacidades favo-
recen la adherencia a la actividad física, mientras que experien-
cias negativas pueden generar rechazo o desinterés (Pouin & 
Davis, 2025). 

En este sentido, el papel de la educación es fundamental 
para generar contextos que promuevan el movimiento de ma-
nera significativa. No se trata solo de transmitir información so-
bre la importancia de la actividad física, sino de ofrecer oportu-
nidades reales para experimentarla, comprenderla y valorarla 
(Cale, 2023). 

La relación entre movimiento y salud debe abordarse 
desde una perspectiva amplia, que incluya no solo el bienestar 
físico, sino también el equilibrio emocional y la calidad de las re-
laciones sociales. De este modo, el movimiento se convierte en 
un elemento clave para el desarrollo de estilos de vida saluda-
bles y sostenibles (Santos et al., 2023). 

2.4. El papel de los contextos educativos en la promoción del 
movimiento 

Los contextos educativos desempeñan un papel determi-
nante en la promoción del movimiento y de hábitos de vida ac-
tivos. La manera en que se organizan los tiempos, los espacios y 
las metodologías influye directamente en las oportunidades de 
movimiento del alumnado. 
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Tradicionalmente, el movimiento ha quedado asociado a 
espacios específicos, como la educación física o el recreo, mien-
tras que el resto de las actividades educativas se han desarro-
llado en contextos de inmovilidad. Esta organización limita las 
posibilidades del cuerpo como herramienta de aprendizaje y re-
fuerza patrones sedentarios. 

Incorporar el movimiento en los contextos educativos im-
plica replantear esta lógica, integrándolo de manera transversal 
en la práctica docente. Esto puede lograrse a través de metodo-
logías activas, dinámicas participativas y propuestas que favo-
rezcan la implicación corporal del alumnado en el proceso de 
aprendizaje. 

En este sentido, la gamificación se presenta como una he-
rramienta especialmente valiosa, ya que permite estructurar 
experiencias educativas en las que el movimiento, la motivación 
y la participación se integran de forma natural. A través de re-
tos, dinámicas de juego y situaciones significativas, se generan 
oportunidades para que el alumnado se implique de manera ac-
tiva y se relacione con el aprendizaje desde una perspectiva más 
vivencial. 

El papel del docente resulta clave en este proceso. Su ca-
pacidad para diseñar propuestas, adaptar las actividades y 
crear un clima favorable influye directamente en la participa-
ción y en la experiencia del alumnado. Promover el movimiento 
no implica únicamente cambiar las actividades, sino también 
transformar la mirada educativa hacia el cuerpo. 

En definitiva, los contextos educativos tienen la responsa-
bilidad y la oportunidad de favorecer una relación más activa, 
consciente y positiva con el movimiento, contribuyendo así al 
desarrollo integral del alumnado en todas las etapas educativas. 
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Capítulo 3 

El Aprendizaje Activo a través del 
movimiento 

 

 

3.1. El movimiento como base del aprendizaje 

El movimiento constituye una de las formas más primarias 
y significativas de aprendizaje. Antes incluso del desarrollo del 
lenguaje verbal, las personas interactúan con el entorno a tra-
vés de la acción, explorando, manipulando y experimentando 
con el propio cuerpo. Este carácter experiencial del aprendizaje 
no desaparece con la edad, sino que evoluciona y se adapta a los 
diferentes contextos educativos. 

Aprender a través del movimiento implica comprender 
que el conocimiento no se construye únicamente desde proce-
sos abstractos, sino también desde la vivencia corporal. La ac-
ción permite establecer relaciones entre conceptos, experi-
mentar situaciones reales y construir significados de manera 
más profunda. En este sentido, el movimiento no es solo un me-
dio, sino también una forma de conocer. 

En los contextos educativos, esta perspectiva invita a re-
plantear el papel del cuerpo en el aprendizaje. Incorporar el mo-
vimiento en la enseñanza favorece la participación activa del 
alumnado, incrementa la motivación y facilita la conexión entre 
teoría y práctica. El aprendizaje deja de ser un proceso pasivo 
para convertirse en una experiencia dinámica, en la que el 
cuerpo, la emoción y el pensamiento interactúan de manera 
constante. 
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3.2. Finalidades educativas del movimiento en distintos 
contextos 

El movimiento puede adoptar diferentes finalidades edu-
cativas en función del contexto, la etapa y los objetivos de 
aprendizaje. Aunque tradicionalmente se ha vinculado a áreas 
específicas, su potencial educativo trasciende cualquier disci-
plina y puede integrarse en múltiples situaciones de enseñanza. 

En contextos educativos iniciales, el movimiento cumple 
una función exploratoria y de descubrimiento, permitiendo al 
alumnado interactuar con el entorno y construir sus primeras 
nociones. A medida que avanza el desarrollo, el movimiento ad-
quiere también un carácter organizador, facilitando la estructu-
ración del espacio, el tiempo y la acción. 

En etapas posteriores, el movimiento puede orientarse ha-
cia la regulación de la atención, la gestión emocional y la mejora 
de la participación en el aprendizaje. En este sentido, no se trata 
únicamente de “moverse”, sino de utilizar el cuerpo de manera 
consciente como herramienta para aprender, comunicarse y re-
lacionarse. 

Asimismo, el movimiento puede cumplir una función ex-
presiva, permitiendo transmitir ideas, emociones y vivencias, 
así como una función social, favoreciendo la interacción, la 
cooperación y la convivencia. Estas finalidades no son excluyen-
tes, sino que se combinan en función de las propuestas educati-
vas y de las características del alumnado. 

Reconocer estas diferentes funciones permite diseñar ex-
periencias educativas más completas, en las que el movimiento 
se integra de manera intencional y coherente con los objetivos 
de aprendizaje. 

3.3. Enfoque competencial y aprendizaje corporal 

El enfoque competencial en educación plantea la necesi-
dad de desarrollar aprendizajes significativos que permitan al 
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alumnado actuar de manera eficaz en diferentes contextos. 
Desde esta perspectiva, el aprendizaje no se limita a la adquisi-
ción de conocimientos, sino que implica la integración de habili-
dades, actitudes y valores. 

El movimiento y el cuerpo desempeñan un papel funda-
mental en este enfoque, ya que permiten situar al alumnado en 
situaciones reales de acción, en las que debe tomar decisiones, 
resolver problemas y adaptarse a diferentes condiciones. A tra-
vés de experiencias corporales, el alumnado desarrolla compe-
tencias relacionadas con la autonomía, la cooperación, la comu-
nicación y la autorregulación. 

El aprendizaje corporal favorece, además, la transferencia 
de conocimientos a contextos diversos. Cuando el aprendizaje 
se construye desde la experiencia, resulta más fácil aplicarlo en 
situaciones nuevas, ya que se basa en vivencias significativas y 
no únicamente en información teórica. 

En este sentido, integrar el movimiento en el enfoque com-
petencial no significa añadir actividades físicas de manera ais-
lada, sino diseñar situaciones en las que el cuerpo participe ac-
tivamente en el proceso de aprendizaje. La gamificación, como 
metodología activa, facilita este enfoque al proponer retos y di-
námicas que requieren la implicación corporal, cognitiva y emo-
cional del alumnado. 

3.4. El cuerpo como facilitador del aprendizaje 

El cuerpo no solo participa en el aprendizaje, sino que ac-
túa como un facilitador del mismo. La postura, el tono muscular, 
el nivel de activación y la disposición corporal influyen directa-
mente en procesos como la atención, la concentración y la capa-
cidad de respuesta (Son, 2025). 

Un cuerpo activado y regulado favorece la implicación en 
la tarea, mientras que estados de fatiga, tensión o pasividad 
pueden dificultar el aprendizaje. En este sentido, atender a la 
dimensión corporal permite mejorar las condiciones en las que 
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se produce el aprendizaje, generando entornos más adecuados 
y eficientes. 

A través de las experiencias motrices, el alumnado no solo 
adquiere habilidades físicas, sino que también desarrolla capa-
cidades relacionadas con la atención, la toma de decisiones, la 
planificación y la adaptación a situaciones cambiantes (Dobell 
et al., 2023). Además, el cuerpo facilita la conexión entre emo-
ción y cognición. Las experiencias vividas corporalmente suelen 
tener un mayor impacto emocional, lo que favorece su recuerdo 
y su comprensión. Desde el punto de vista cognitivo, el movi-
miento actúa como un facilitador del aprendizaje. Las experien-
cias motrices estimulan la actividad cerebral, favorecen la cone-
xión entre diferentes áreas del conocimiento y contribuyen al 
desarrollo de funciones ejecutivas esenciales (Shi & Feng, 
2022). 

El aprendizaje a través del movimiento también tiene un 
impacto significativo en el desarrollo emocional y social del 
alumnado. Las situaciones motrices permiten experimentar 
emociones, afrontar retos, gestionar la frustración y valorar el 
esfuerzo personal. Además, el movimiento compartido favorece 
la interacción social, la cooperación y la construcción de relacio-
nes positivas dentro del grupo. Estas experiencias contribuyen 
a crear un clima de aula en el que el aprendizaje se vive de forma 
positiva y significativa (Törmänen et al., 2025). 

En los contextos educativos, reconocer el papel del cuerpo 
como facilitador implica incorporar estrategias que favorezcan 
la activación, la regulación y la participación. Esto puede lo-
grarse a través de dinámicas de movimiento, pausas activas, 
propuestas expresivas o metodologías que integren la acción en 
el aprendizaje. 
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Capítulo 4 

Fundamentos de la gamificación educativa 

 

 

4.1. El juego como elemento natural del aprendizaje 

El jueEl juego constituye una de las formas más naturales 
y significativas de aprendizaje a lo largo del desarrollo. A través 
del juego, las personas exploran el entorno, experimentan con 
su cuerpo, establecen relaciones sociales y construyen conoci-
mientos de manera activa y motivadora. Aunque su presencia es 
especialmente visible en las primeras etapas, el juego mantiene 
su valor educativo en contextos posteriores, adaptándose a di-
ferentes formas de participación, interacción y aprendizaje (He-
wes, 2014). 

Desde una perspectiva educativa, el juego permite al 
alumnado aprender haciendo, implicándose de manera activa 
en el proceso de aprendizaje. Las situaciones lúdicas favorecen 
la curiosidad, la experimentación y la resolución de problemas, 
aspectos fundamentales para el desarrollo cognitivo (Hibana, 
Rahman Nayla & Nurhayati, 2024). A través del juego, el alum-
nado se enfrenta a retos, toma decisiones y adapta sus acciones 
en función de las situaciones que se le presentan, integrando de 
forma natural el pensamiento y la acción. 

El juego tiene también un componente emocional muy sig-
nificativo. Las experiencias lúdicas generan disfrute, motiva-
ción y satisfacción, creando un clima positivo que favorece el 
aprendizaje. Cuando el alumnado se siente motivado y disfruta 
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de la actividad, se incrementa su implicación y su predisposición 
para aprender.  

Desde el punto de vista social, el juego constituye un espa-
cio privilegiado para la interacción. A través de dinámicas com-
partidas, el alumnado aprende a respetar normas, cooperar, co-
municarse y resolver conflictos de manera constructiva. Estas 
experiencias favorecen el desarrollo de habilidades sociales y 
valores fundamentales como el respeto, la empatía y la colabo-
ración (FumbiroAkiriza, 2025). 

En contextos educativos vinculados al movimiento, el 
juego adquiere una relevancia especial al situar el cuerpo y la 
acción como ejes del aprendizaje. Las situaciones lúdicas permi-
ten explorar las posibilidades corporales, interactuar con el en-
torno y generar experiencias significativas. Estas vivencias, 
planteadas desde una intencionalidad educativa, contribuyen al 
desarrollo integral de la persona. 

El valor educativo del juego ha sido ampliamente recono-
cido en el ámbito pedagógico y se alinea con los principios de las 
metodologías activas, que sitúan al alumnado en el centro del 
aprendizaje. En este sentido, el juego se convierte en un ele-
mento clave para diseñar propuestas motivadoras y significati-
vas, sentando las bases para la aplicación de estrategias como la 
gamificación, que aprovechan su potencial para enriquecer el 
aprendizaje. 

4.2. Juego, emoción y motivación en el aprendizaje 

El juego está estrechamente vinculado a la emoción y a la 
motivación, dos elementos fundamentales en los procesos de 
aprendizaje (Ho, 2022). Cuando el alumnado juega, se implica 
de manera activa y emocional en la actividad, lo que favorece 
una mayor atención, participación y predisposición para apren-
der. 

Las emociones influyen de manera directa en la forma en 
que el alumnado aprende y recuerda la información. Las 
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experiencias que generan emociones positivas, como el dis-
frute, la curiosidad o la satisfacción personal, tienden a consoli-
darse con mayor facilidad. El juego, por su carácter lúdico y mo-
tivador, crea contextos en los que el alumnado se siente seguro, 
valorado y dispuesto a asumir retos, lo que favorece la implica-
ción activa en el proceso de aprendizaje (Tan et al., 2021). 

La motivación que surge a través del juego no depende 
únicamente de recompensas externas, sino que se basa en el 
propio interés por la actividad y en el deseo de superación per-
sonal. El alumnado se enfrenta a desafíos ajustados a sus posi-
bilidades, experimenta el progreso y percibe el aprendizaje 
como una experiencia gratificante. Este tipo de motivación in-
trínseca resulta especialmente valiosa en el ámbito educativo, 
ya que favorece una actitud positiva hacia el aprendizaje y una 
mayor autonomía. 

El vínculo entre juego, emoción y motivación adquiere una 
relevancia especial (Ramos-Álvarez, Rodríguez-Fernández & 
Arufe-Giraldez, 2024). Las situaciones motrices planteadas en 
forma de juego permiten al alumnado experimentar el movi-
miento de manera placentera, reduciendo la ansiedad y el 
miedo al error. El juego facilita que el alumnado participe sin te-
mor al juicio, favoreciendo la exploración, la creatividad y la im-
plicación activa, aspectos esenciales para el desarrollo de la 
competencia motriz. 

El juego también ofrece oportunidades para trabajar la 
gestión emocional del alumnado (Liverman et al., 2025). A tra-
vés de situaciones lúdicas, los niños y las niñas aprenden a 
afrontar la frustración, a aceptar normas, a manejar la competi-
tividad y a valorar el esfuerzo propio y el de los demás. Estas ex-
periencias contribuyen al desarrollo de habilidades emociona-
les y sociales fundamentales, que influyen de manera directa en 
el bienestar del alumnado y en el clima de aula. 
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4.3. Principios pedagógicos de la gamificación 

La gamificación, entendida como la incorporación de ele-
mentos propios del juego en contextos educativos, se sustenta 
en una serie de principios pedagógicos que la convierten en una 
metodología eficaz para favorecer el aprendizaje activo y signi-
ficativo. Lejos de reducirse a la utilización de recompensas o di-
námicas lúdicas aisladas, la gamificación responde a un enfoque 
educativo que sitúa al alumnado en el centro del proceso de en-
señanza y aprendizaje, promoviendo su implicación, motivación 
y participación consciente (Christopoulos & Mystakidis, 2023). 

Uno de los principios pedagógicos fundamentales de la ga-
mificación es el aprendizaje activo. A través de propuestas ga-
mificadas, el alumnado deja de ser un receptor pasivo de infor-
mación para convertirse en protagonista de su propio aprendi-
zaje. Las situaciones planteadas requieren acción, toma de de-
cisiones y resolución de retos, lo que favorece la construcción 
de aprendizajes significativos a partir de la experiencia. 

Otro principio clave es la motivación, entendida tanto 
desde una perspectiva intrínseca como extrínseca. La gamifica-
ción aprovecha el interés natural del alumnado por el juego para 
generar contextos de aprendizaje motivadores, en los que el 
progreso, la superación personal y el disfrute adquieren un pa-
pel central. Los retos ajustados al nivel del alumnado y la per-
cepción de avance contribuyen a mantener el interés y la impli-
cación a lo largo del proceso de aprendizaje, favoreciendo una 
actitud positiva hacia la actividad física y el aprendizaje en ge-
neral. 

La progresión y la adaptación constituyen también princi-
pios esenciales de la gamificación. Las experiencias gamificadas 
se diseñan teniendo en cuenta las características, intereses y 
necesidades del alumnado, permitiendo una evolución gradual 
en la dificultad de los retos planteados. Esta progresión favo-
rece la percepción de competencia y evita situaciones de 
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frustración, contribuyendo a un aprendizaje más equilibrado e 
inclusivo.  

El error adquiere un papel educativo dentro de la gamifi-
cación, entendiéndose como una oportunidad de aprendizaje y 
mejora. Las dinámicas de juego permiten que el alumnado expe-
rimente, pruebe diferentes estrategias y aprenda de sus equi-
vocaciones en un entorno seguro y motivador. Este enfoque fa-
vorece la resiliencia, la perseverancia y la valoración del es-
fuerzo, aspectos clave para el desarrollo personal y emocional 
del alumnado. 

La interacción social y la cooperación son otros principios 
pedagógicos fundamentales de la gamificación. Las propuestas 
gamificadas suelen incluir dinámicas de trabajo en equipo, roles 
y objetivos compartidos que fomentan la comunicación, el res-
peto y la colaboración entre iguales. 

La gamificación se apoya también en la contextualización 
y el sentido del aprendizaje. A través de narrativas y situaciones 
significativas, el alumnado comprende el propósito de las acti-
vidades y se implica de manera más consciente en el proceso. 
Este principio permite conectar los contenidos con la realidad 
del alumnado, favoreciendo la transferencia de los aprendizajes 
y su aplicación en contextos diversos. 

4.4. La gamificación como metodología activa 

La gamificación se enmarca dentro del conjunto de meto-
dologías activas que sitúan al alumnado en el centro del proceso 
de enseñanza y aprendizaje. Desde este enfoque, el aprendizaje 
se concibe como una experiencia dinámica en la que el alum-
nado participa de manera consciente, reflexiva y protagonista, 
alejándose de modelos tradicionales basados en la transmisión 
unidireccional de contenidos (Qudsi, 2024). 

Como metodología activa, la gamificación favorece la im-
plicación del alumnado en su propio aprendizaje. Las experien-
cias gamificadas se estructuran en torno a retos, misiones y 
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objetivos claros que requieren la participación activa del alum-
nado para ser alcanzados. Este planteamiento permite que el 
alumnado se sienta parte del proceso, asumiendo un papel ac-
tivo en la construcción de su aprendizaje y desarrollando una 
mayor autonomía y responsabilidad (Ratinho & Martins, 2023). 

La gamificación promueve un aprendizaje significativo al 
contextualizar los contenidos dentro de una narrativa o una es-
tructura lúdica que da sentido a las actividades. El alumnado 
comprende el porqué de lo que hace y percibe el aprendizaje 
como una experiencia coherente y motivadora. 

Desde una perspectiva competencial, la gamificación faci-
lita la integración de conocimientos, habilidades y actitudes en 
situaciones de aprendizaje reales y funcionales (Al-Khresheh, 
2025). A través de las dinámicas de juego, el alumnado desarro-
lla competencias relacionadas con la toma de decisiones, la re-
solución de problemas, la cooperación y la gestión emocional. 

La gamificación como metodología activa también permite 
atender a la diversidad del alumnado de manera flexible. El di-
seño de experiencias gamificadas posibilita la adaptación de los 
retos, los roles y los niveles de dificultad, favoreciendo la parti-
cipación de todo el alumnado y respetando los diferentes ritmos 
de aprendizaje (Rosero & Inga, 2025). 

Además, la gamificación favorece un clima de aula positivo 
y participativo. Las dinámicas lúdicas fomentan la cooperación, 
el respeto y la implicación colectiva, reduciendo la ansiedad 
asociada al error y promoviendo una actitud positiva hacia el 
aprendizaje. 

La consideración de la gamificación como metodología ac-
tiva permite comprender su potencial educativo más allá del 
uso puntual de elementos lúdicos. Su aplicación consciente y 
planificada ofrece al docente una herramienta metodológica 
eficaz para diseñar experiencias de aprendizaje motivadoras, 
significativas y alineadas con los principios educativos de la 
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etapa, conectando de forma directa con los recursos y estrate-
gias. 

4.5. Herramientas digitales aplicables a la gamificación 

El uso de herramientas digitales en el ámbito educativo 
ofrece múltiples posibilidades para enriquecer las experiencias 
de aprendizaje gamificadas. En el contexto de la gamificación, la 
tecnología puede actuar como un recurso complementario que 
facilite la motivación, el seguimiento del progreso y la interac-
ción del alumnado, sin sustituir el valor del juego, el movimiento 
y la experiencia directa.  

Las herramientas digitales pueden contribuir a la gamifi-
cación mediante la creación de retos, la gestión de puntos y ni-
veles, la presentación de narrativas o la comunicación de logros. 
Por ejemplo, plataformas de cuestionarios interactivos como 
Kahoot, Quizizz o Wordwall permiten plantear pequeños retos 
de repaso o “misiones rápidas” relacionadas con hábitos saluda-
bles, normas de juego, conocimiento corporal o seguridad en la 
práctica, utilizando un formato ágil y motivador (Maraza-
Quispe et al., 2024). Estas actividades, bien integradas, pueden 
funcionar como introducción o cierre de una sesión, o como 
parte de una “historia” gamificada en la que el alumnado nece-
sita superar pruebas para avanzar. 

Para la creación de tableros de progreso, mapas de misión 
o paneles visuales de logros, herramientas como Canva resultan 
muy útiles. El docente puede diseñar un “mapa de aventura” del 
trimestre, un panel de insignias o un pasaporte de misiones en 
formato digital o imprimible, manteniendo una estética cuidada 
y comprensible para el alumnado. Este tipo de recursos refuerza 
la narrativa y ayuda a que el alumnado visualice su evolución, 
aumentando la sensación de avance y pertenencia al proyecto. 

En experiencias gamificadas donde se busca organizar ta-
reas y evidencias, herramientas de gestión sencilla como 
ClassDojo pueden emplearse para registrar logros, reforzar 
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comportamientos positivos, asignar puntos por cooperación o 
esfuerzo y ofrecer feedback inmediato. En Educación Física, es-
tas herramientas tienen sentido cuando se usan de manera 
equilibrada y con criterios claros, evitando que el sistema se 
centre únicamente en recompensas externas (Walan & Brink, 
2024). La clave está en que los puntos o insignias refuercen 
comportamientos educativos (participación, respeto, coopera-
ción, mejora personal) y no solo el rendimiento. 

En relación con la motivación a través de la narrativa, se 
pueden utilizar recursos audiovisuales para introducir la histo-
ria de la gamificación o para presentar misiones. Herramientas 
como Genially permiten crear presentaciones interactivas, ma-
pas con “pantallas de avance” o paneles de misiones que se van 
desbloqueando. Este tipo de recurso puede utilizarse al inicio de 
una unidad o proyecto para situar al alumnado dentro de la his-
toria, reforzando la inmersión y dando sentido a las actividades 
que se realizarán en las sesiones. 

La integración de herramientas digitales en propuestas ga-
mificadas debe realizarse desde un enfoque responsable y edu-
cativo, fomentando un uso crítico y equilibrado. Además, es im-
prescindible atender a aspectos relacionados con la privacidad, 
la protección de datos y la exposición a pantallas, seleccionando 
herramientas seguras y ajustadas a la normativa del centro. 
Cuando se emplean con sentido pedagógico, estas herramien-
tas pueden complementar la experiencia gamificada, facilitar la 
organización del docente y reforzar la motivación del alumnado, 
conectando directamente con el papel del profesorado como di-
señador y guía del proceso. 

4.6. El rol del docente en procesos gamificados 

En los procesos de enseñanza y aprendizaje gamificados, 
el papel del docente adquiere una relevancia especial, ya que 
deja de ser un mero transmisor de contenidos para convertirse 
en diseñador, guía y acompañante del aprendizaje del 
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alumnado. La gamificación no consiste en aplicar dinámicas de 
juego de manera aislada, sino en planificar experiencias educa-
tivas con sentido, coherencia y finalidad pedagógica, lo que 
exige una implicación activa y reflexiva por parte del profeso-
rado (Mårell-Olsson, 2022). 

El docente asume, en primer lugar, el rol de diseñador de 
experiencias de aprendizaje. Esto implica analizar el contexto, 
conocer las características del grupo-clase y definir con claridad 
los objetivos educativos que se pretenden alcanzar. A partir de 
estos elementos, el docente selecciona y estructura las dinámi-
cas de juego, los retos, las misiones y la narrativa que darán sen-
tido a la experiencia gamificada. 

Durante el desarrollo de la experiencia gamificada, el do-
cente actúa como guía y facilitador del aprendizaje. Su función 
no es dirigir de manera constante cada acción del alumnado, 
sino crear las condiciones necesarias para que el aprendizaje se 
produzca de forma autónoma y significativa. El docente ob-
serva, orienta, plantea preguntas, ofrece ayuda cuando es nece-
sario y ajusta las propuestas en función de la respuesta del 
grupo. Este acompañamiento resulta fundamental para garanti-
zar que la gamificación mantenga un carácter educativo y no se 
convierta únicamente en una sucesión de juegos sin intención 
pedagógica. 

El rol del docente en procesos gamificados implica tam-
bién una gestión cuidadosa del clima de aula. La gamificación, 
cuando se plantea adecuadamente, favorece la motivación, la 
cooperación y la implicación del alumnado, pero requiere una 
atención constante a la inclusión y a la convivencia. El docente 
debe velar por que todos los alumnos y alumnas participen, se 
sientan valorados y encuentren su espacio dentro de la expe-
riencia, adaptando retos, roles y dinámicas para atender a la di-
versidad del grupo. 

La evaluación constituye otro aspecto clave del rol do-
cente en la gamificación. El profesorado debe integrar la 
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evaluación de forma natural dentro de la experiencia gamifi-
cada, priorizando un enfoque formativo y continuo. A través de 
la observación, el feedback y la reflexión compartida, el docente 
ayuda al alumnado a tomar conciencia de su progreso, de sus lo-
gros y de los aspectos susceptibles de mejora. 

Asimismo, el docente actúa como modelo de actitud ante 
el aprendizaje y el movimiento. Su forma de implicarse en la ex-
periencia, de valorar el esfuerzo y de afrontar los errores in-
fluye de manera directa en la percepción que el alumnado tiene 
de la actividad física y del aprendizaje. Un docente que muestra 
entusiasmo, flexibilidad y una actitud positiva hacia la innova-
ción metodológica contribuye a generar un entorno de con-
fianza y seguridad en el que el alumnado se siente motivado 
para participar y aprender. 

El rol del docente en procesos gamificados exige, por 
tanto, una reflexión continua sobre la práctica educativa. La ga-
mificación invita al profesorado a analizar qué funciona, qué se 
puede mejorar y cómo ajustar las propuestas a las necesidades 
reales del alumnado. Este proceso de reflexión y mejora cons-
tante permite consolidar la gamificación como una metodología 
eficaz y coherente dentro del contexto educativo.  
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Capítulo 5 

Elementos clave de la gamificación en el 
aprendizaje a través del movimiento 

 

 

5.1. Retos y misiones basados en el movimiento 

Los retos y las misiones constituyen uno de los elementos 
centrales de la gamificación, ya que permiten estructurar el 
aprendizaje a través de la acción y el movimiento (Ferraz et al., 
2024). A diferencia de las tareas tradicionales, los retos y misio-
nes se presentan como objetivos con sentido dentro de una ex-
periencia lúdica, lo que favorece la implicación activa del alum-
nado y refuerza su motivación hacia la práctica de actividad fí-
sica. 

 

 

  

Reto motriz 
Situación de aprendizaje que plantea al alumnado una meta con-
creta relacionada con el movimiento, ajustada a sus posibilida-

des y contextualizada dentro de una dinámica de juego 

Misiones 
Agrupación de varios retos bajo un objetivo común, integrada 
dentro de una narrativa que da sentido a las actividades que se 

desarrollan a lo largo del proceso educativo.. 
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El diseño de retos y misiones debe tener en cuenta la etapa 
educativa, el nivel de autonomía del alumnado y las caracterís-
ticas del contexto. Es fundamental que los desafíos planteados 
sean accesibles, progresivos y variados, de modo que todos los 
participantes puedan implicarse y experimentar sensaciones de 
logro. Los retos no deben centrarse exclusivamente en el resul-
tado o el rendimiento, sino valorar aspectos como el esfuerzo, 
la mejora personal, la cooperación y la participación activa. 

Cuando se aplican en contextos de aprendizaje a través del 
movimiento, los retos y misiones favorecen el desarrollo corpo-
ral y competencial al plantear situaciones en las que el alum-
nado debe resolver problemas, adaptar sus acciones al entorno 
y tomar decisiones en función de las condiciones de la actividad 
(Flores et al., 2024). Estas experiencias contribuyen al control 
corporal, la coordinación, la regulación de la acción y la capaci-
dad de respuesta ante situaciones cambiantes. 

En función de la etapa educativa, los retos pueden adoptar 
diferentes formas. En contextos iniciales suelen expresarse a 
través de propuestas más claramente motrices, mientras que en 
etapas posteriores pueden incorporar dinámicas de interac-
ción, expresión, toma de decisiones o regulación corporal den-
tro del propio espacio de aprendizaje. En este sentido, el movi-
miento no se limita a la actividad física intensa, sino que incluye 
la acción corporal, la postura, el gesto, la interacción y la parti-
cipación consciente en la tarea. 

Desde una perspectiva emocional y motivacional, los retos 
y misiones generan un clima positivo en el contexto educativo 
(Deliligka, Syrmpas & Bekiari, 2020). El alumnado percibe las 
actividades como desafíos estimulantes, lo que incrementa su 
interés y su implicación. La superación de retos, tanto individua-
les como colectivos, refuerza la autoestima y la confianza en las 
propias capacidades, especialmente cuando el docente pone el 
énfasis en el proceso y no únicamente en el resultado final. 
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Los retos y misiones ofrecen también múltiples oportuni-
dades para el desarrollo social del alumnado (Dapp, Gashaj & 
Roebers, 2021). Cuando se plantean de forma cooperativa, fo-
mentan el trabajo en equipo, la comunicación y la ayuda mutua. 
El alumnado aprende a organizarse, a asumir diferentes roles y 
a valorar la importancia de la colaboración para alcanzar objeti-
vos comunes, promoviendo valores como el respeto, la solidari-
dad y la inclusión. 

La integración de retos y misiones dentro de una experien-
cia gamificada permite relacionar de manera coherente los ob-
jetivos educativos con la narrativa del juego. El alumnado no 
percibe las actividades como tareas aisladas, sino como parte de 
una experiencia con sentido, en la que su participación resulta 
relevante. Este planteamiento facilita la continuidad del apren-
dizaje y refuerza la implicación a lo largo del proceso. 

El diseño de retos y misiones exige una planificación cui-
dadosa por parte del docente, que debe definir con claridad los 
objetivos educativos, los criterios de éxito y las posibles adap-
taciones. Este trabajo previo permite ajustar las propuestas a la 
diversidad del grupo y garantizar experiencias de aprendizaje 
significativas basadas en la acción, el movimiento y la participa-
ción. 

5.2. Sistema de puntos, niveles y recompensas 

El sistema de puntos, niveles y recompensas constituye 
uno de los elementos más reconocibles de la gamificación, aun-
que su aplicación en el ámbito educativo debe realizarse desde 
una perspectiva pedagógica y no meramente conductual (Syed 
Khuzzan, Yushaa, & Hanid, 2021). Estos elementos adquieren 
sentido cuando se utilizan como herramientas para reforzar la 
motivación, visualizar el progreso y dar coherencia a la expe-
riencia gamificada, siempre vinculados a objetivos educativos 
claros y significativos. La siguiente imagen muestra un ejemplo 
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visual de cómo puede estructurarse un sistema de puntos, nive-
les y recompensas dentro de una experiencia gamificada. 

Figura 1. Ejemplo de sistema de puntos, niveles y recompensas en 
una experiencia gamificada de Educación Física 

 

Los puntos pueden entenderse como un recurso simbólico 
que permite reconocer el esfuerzo, la participación, la mejora 
personal o la cooperación del alumnado. Más allá de premiar el 
rendimiento físico, es fundamental que el sistema de puntos va-
lore actitudes y comportamientos educativos, como el respeto 
a las normas, la ayuda a los compañeros, la implicación activa o 
la superación personal. De este modo, los puntos se convierten 
en un medio para reforzar aprendizajes y valores, y no en un fin 
en sí mismos. 

Los niveles aportan una sensación de progreso y evolución 
dentro de la experiencia gamificada. A través de la superación 
de retos y misiones, el alumnado avanza por diferentes etapas 
que reflejan su implicación y aprendizaje. Estos niveles deben 
plantearse de manera progresiva y accesible, evitando compa-
raciones entre el alumnado y favoreciendo la percepción de 
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avance individual y colectivo. Su diseño debe ajustarse a la 
edad, al nivel de autonomía y al contexto educativo, contribu-
yendo a mantener la motivación y a reforzar la confianza en las 
propias capacidades 

Las recompensas adquieren un valor educativo cuando se 
entienden como reconocimientos simbólicos y no como premios 
materiales. Insignias, títulos, responsabilidades dentro del 
grupo o el desbloqueo de nuevas misiones pueden funcionar 
como elementos motivadores que refuercen la implicación del 
alumnado. En contextos de aprendizaje a través del movi-
miento, estas recompensas pueden vincularse a logros relacio-
nados con la cooperación, la mejora personal, la participación o 
el compromiso con hábitos activos y saludables. 

En función de la etapa educativa, el uso de estos elementos 
puede variar en su forma de aplicación. En etapas iniciales, los 
sistemas de puntos y recompensas suelen ser más visibles y ex-
plícitos, con apoyos visuales, narrativas claras y refuerzos fre-
cuentes que ayudan al alumnado a comprender su progreso. En 
etapas posteriores, especialmente en contextos de mayor auto-
nomía, estos sistemas pueden adquirir un carácter más simbó-
lico, centrado en el feedback, la autorregulación y la reflexión 
sobre el propio aprendizaje, reduciendo el peso de la recom-
pensa externa y reforzando la motivación intrínseca 

Es importante que el sistema de puntos, niveles y recom-
pensas esté integrado de manera coherente dentro de la narra-
tiva de la gamificación. Cuando estos elementos forman parte 
de una historia o de un contexto significativo, el alumnado com-
prende mejor su función y se implica de forma más consciente. 
Este planteamiento permite evitar el uso arbitrario de recom-
pensas y favorece una experiencia de aprendizaje más rica y 
motivadora. 

Desde una perspectiva inclusiva, el diseño del sistema 
debe permitir que todo el alumnado tenga oportunidades reales 
de progresar y experimentar el éxito. Para ello, es necesario 
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ofrecer diferentes formas de conseguir puntos o avanzar de ni-
vel, atendiendo a la diversidad de capacidades, ritmos y estilos 
de aprendizaje presentes en el aula. Este enfoque contribuye a 
reducir la frustración y a fomentar una participación equitativa 
en las actividades de Educación Física. 

El papel del docente resulta clave en la gestión de estos 
sistemas, ya que debe explicar con claridad los criterios, ofrecer 
feedback constante y ajustar las dinámicas cuando sea necesa-
rio. La transparencia y la coherencia en el uso de puntos, niveles 
y recompensas ayudan a que el alumnado perciba el sistema 
como justo y motivador, reforzando su implicación en la expe-
riencia gamificada y preparando el terreno para la incorpora-
ción de otros elementos como los avatares, los equipos y los ro-
les. 

5.3. Avatares, equipos y roles dentro del juego 

Los avatares, los equipos y los roles dentro del juego cons-
tituyen elementos fundamentales en las experiencias gamifica-
das, ya que favorecen la identificación del alumnado con la pro-
puesta, refuerzan el sentimiento de pertenencia y facilitan la 
participación activa en el proceso de aprendizaje. En contextos 
educativos vinculados al movimiento y a la acción corporal, es-
tos elementos adquieren un valor especial al permitir organizar 
el grupo, estructurar la cooperación y dar sentido a las interac-
ciones. 

En función de la etapa educativa, los avatares pueden pre-
sentar diferentes niveles de complejidad. En etapas iniciales, 
suelen diseñarse de manera más visual, simbólica o narrativa, 
utilizando personajes cercanos al imaginario del alumnado. Por 
ejemplo, pueden basarse en exploradores, guardianes del movi-
miento o figuras relacionadas con la actividad física y la salud 
(Figura 2). También pueden emplearse avatares vinculados a va-
lores, en los que cada personaje representa actitudes como la 
cooperación, el respeto o el esfuerzo. 
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Figura 2. Ejemplos de avatares utilizados en experiencias 
gamificadas en Educación Física. 

 

En etapas posteriores, los avatares pueden adoptar un ca-
rácter más simbólico o funcional, vinculándose a la identidad 
dentro del grupo, al rol asumido o a la función dentro de la ex-
periencia gamificada. En estos casos, el componente narrativo 
puede mantenerse, pero con un enfoque más flexible, centrado 
en la participación, la toma de decisiones y la implicación en el 
proceso de aprendizaje. 

La organización del alumnado en equipos es otro elemento 
clave en la gamificación. El trabajo en equipo favorece la coope-
ración, la comunicación y la ayuda mutua, aspectos fundamen-
tales en cualquier contexto educativo. Los equipos pueden 
mantenerse a lo largo de toda la experiencia gamificada o modi-
ficarse en función de las actividades, siempre con el objetivo de 
generar dinámicas equilibradas e inclusivas. 

En propuestas vinculadas al movimiento, el trabajo en 
equipo facilita la interacción, la coordinación y la construcción 
de experiencias compartidas. En contextos educativos más 
avanzados, el equipo puede adquirir también una dimensión 
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organizativa, en la que el alumnado debe planificar, tomar deci-
siones conjuntas o resolver situaciones de manera colaborativa, 
manteniendo la implicación activa dentro de la dinámica gami-
ficada. 

Los roles dentro del juego permiten distribuir responsabi-
lidades y ofrecer al alumnado diferentes formas de participa-
ción. En una experiencia gamificada, cada alumno o alumna 
puede asumir un rol específico, como coordinador, animador, 
encargado del material o responsable del cumplimiento de nor-
mas, entre otros. Estos roles contribuyen al desarrollo de la au-
tonomía, la responsabilidad y el compromiso, y permiten que el 
alumnado experimente distintas formas de liderazgo y colabo-
ración. 

En contextos de aprendizaje a través del movimiento, los 
roles pueden vincularse a la acción corporal y a la interacción 
dentro de la actividad. Por ejemplo, pueden incluir funciones re-
lacionadas con la organización del grupo, la regulación del ritmo 
de la actividad o la facilitación de la participación de los compa-
ñeros. 

En etapas posteriores y en educación superior, los roles 
pueden adquirir un carácter más reflexivo y organizativo, incor-
porando funciones como facilitador del grupo, responsable de 
la toma de decisiones, observador de la participación o coordi-
nador de la dinámica. Este tipo de roles favorece la implicación 
consciente del alumnado y el desarrollo de competencias rela-
cionadas con la autonomía, la comunicación y el trabajo en 
equipo. 

Asignar roles variados y, en la medida de lo posible, rotati-
vos, favorece que todo el alumnado encuentre su espacio den-
tro de la experiencia, independientemente de sus capacidades o 
nivel de participación. Este enfoque resulta especialmente útil 
para atender a la diversidad y para evitar que la gamificación re-
fuerce desigualdades o situaciones de exclusión. 
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La combinación de avatares, equipos y roles dentro de una 
experiencia gamificada contribuye a crear un entorno de apren-
dizaje estructurado y motivador. Estos elementos ayudan a or-
ganizar la dinámica del grupo, a dar sentido a las actividades y a 
reforzar la implicación del alumnado en el proceso. Además, fa-
cilitan la integración de valores educativos como la coopera-
ción, el respeto y la responsabilidad, alineándose con una con-
cepción del aprendizaje centrada en la participación activa y el 
desarrollo integral. 

5.4. Insignias y logros 

Las insignias y los logros constituyen elementos habituales 
en las experiencias gamificadas y pueden convertirse en recur-
sos educativos de gran valor cuando se utilizan con un sentido 
pedagógico claro. En contextos de aprendizaje a través del mo-
vimiento, permiten reconocer el progreso del alumnado, visibi-
lizar aprendizajes y reforzar actitudes positivas relacionadas 
con la participación, el esfuerzo y la mejora personal, más allá 
del rendimiento. 

Las insignias suelen presentarse como reconocimientos 
simbólicos que el alumnado obtiene al alcanzar determinados 
objetivos o al mostrar comportamientos y actitudes acordes 
con los valores educativos de la experiencia gamificada. Estas 
pueden adoptar diferentes formas, como imágenes, símbolos, 
sellos o títulos, y se integran dentro de la narrativa del juego 
como parte del recorrido del alumnado. 

En función de la etapa educativa, el diseño de las insignias 
puede variar. En contextos iniciales, es importante que sean vi-
suales, accesibles y motivadoras, vinculadas a logros claros y al-
canzables. En etapas posteriores, pueden adquirir un carácter 
más simbólico o conceptual, vinculándose a procesos como la 
participación activa, la reflexión sobre el aprendizaje, la coope-
ración o la implicación en la tarea. 
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Desde una perspectiva educativa, las insignias no deben 
centrarse únicamente en el éxito o en la consecución de resul-
tados concretos, sino en el proceso de aprendizaje. Reconocer 
la constancia, la cooperación, la superación personal o el res-
peto a las normas contribuye a reforzar valores fundamentales. 
De este modo, las insignias se convierten en herramientas que 
ayudan al alumnado a tomar conciencia de su progreso y de los 
comportamientos que favorecen el aprendizaje y la conviven-
cia. 

Los logros, por su parte, hacen referencia a metas alcanza-
das dentro de la experiencia gamificada que reflejan avances 
significativos en el aprendizaje del alumnado. Estos logros pue-
den ser individuales o colectivos, y deben plantearse de forma 
progresiva y adaptada a las características del grupo-clase. En 
contextos de aprendizaje basados en el movimiento, pueden re-
lacionarse con la participación activa, la interacción con los de-
más, la mejora en la regulación corporal o la implicación en di-
námicas cooperativas. 

Es fundamental que el sistema de insignias y logros tenga 
un carácter inclusivo y flexible. Para ello, el docente debe ofre-
cer diferentes vías para alcanzar los reconocimientos, evitando 
comparaciones entre el alumnado y priorizando la valoración 
del esfuerzo y la evolución personal. Este enfoque contribuye a 
reducir la frustración y favorece que todos los alumnos y alum-
nas experimenten sensaciones de éxito dentro de la experiencia 
gamificada. 

La visibilización de las insignias y los logros desempeña 
también un papel relevante en la motivación del alumnado. 
Mostrar los avances de forma clara y comprensible, ya sea a tra-
vés de paneles visuales, pasaportes de misión o registros com-
partidos, ayuda al alumnado a percibir su progreso y a mantener 
la implicación en el proyecto. En Educación Física, esta visibili-
zación debe realizarse siempre desde una perspectiva positiva, 
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evitando etiquetas y reforzando el sentimiento de pertenencia 
al grupo (Figura 3). 

Figura 3. Insignias de reconocimiento vinculadas a valores y progreso 
en Educación Física 

 

En etapas posteriores y en educación superior, las insig-
nias y los logros pueden orientarse hacia el reconocimiento de 
procesos más complejos, como la participación consciente, la 
capacidad de análisis, la implicación en el trabajo en equipo o la 
autorregulación en la tarea (Figura 4). En estos contextos, su va-
lor reside menos en la recompensa externa y más en su función 
como herramienta de feedback y reflexión sobre el propio 
aprendizaje. 
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Figura 4. Insignias de reconocimiento vinculadas a valores y progreso 
en Educación Superior 

 

El papel del docente resulta clave en la gestión de insignias 
y logros, ya que debe definir criterios claros, coherentes con los 
objetivos educativos, y ofrecer feedback constante al alum-
nado. La explicación del sentido de cada insignia o logro permite 
que el alumnado comprenda su valor educativo y no los perciba 
como simples premios. Este acompañamiento favorece una vi-
vencia más consciente de la gamificación y refuerza su impacto 
sobre el aprendizaje. 

La integración de insignias y logros dentro de una expe-
riencia gamificada permite reforzar la motivación, estructurar 
el progreso y dar coherencia al recorrido del alumnado. Cuando 
estos elementos se utilizan de forma reflexiva y alineada con 
una concepción del aprendizaje centrada en el proceso, se con-
vierten en un recurso eficaz para potenciar la participación, la 
implicación y el desarrollo integral. 
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5.5. Cooperación y trabajo en equipo 

Los contextos educativos basados en el movimiento y la 
acción corporal ofrecen un espacio privilegiado para el desarro-
llo de la cooperación y el trabajo en equipo, ya que generan de 
manera natural situaciones de interacción, ayuda mutua y toma 
de decisiones colectivas. Cuando estas experiencias se integran 
dentro de una propuesta gamificada, la cooperación adquiere 
un papel central en el proceso de aprendizaje, convirtiéndose en 
un elemento clave para dar sentido a los retos y misiones plan-
teados (Yang et al., 2021). 

Las experiencias gamificadas permiten diseñar dinámicas 
en las que el alumnado necesita colaborar para avanzar, resol-
ver problemas o alcanzar objetivos comunes. En este tipo de 
propuestas, el éxito no depende únicamente de la actuación in-
dividual, sino de la capacidad del grupo para organizarse, comu-
nicarse y apoyarse mutuamente. Este enfoque favorece que el 
alumnado valore la importancia del trabajo en equipo y com-
prenda que la colaboración es una estrategia eficaz para afron-
tar desafíos motrices y educativos. 

En contextos de aprendizaje a través del movimiento, el 
trabajo cooperativo se manifiesta mediante actividades que re-
quieren coordinación, sincronización y reparto de responsabili-
dades (Zhou, Wang & Li, 2023). A través de la acción, la interac-
ción y la participación activa, el alumnado aprende a escuchar a 
los demás, a respetar turnos, a aceptar diferentes puntos de 
vista y a adaptar su actuación en función del grupo. Estas expe-
riencias contribuyen a fortalecer las relaciones interpersonales 
y a mejorar el clima de aprendizaje, favoreciendo un entorno 
más positivo y participativo. 

En función de la etapa educativa, la cooperación puede 
adoptar diferentes formas. En etapas iniciales, suele apoyarse 
en dinámicas más guiadas y estructuradas, donde el docente fa-
cilita la interacción y orienta la participación del grupo. En eta-
pas posteriores y en educación superior, el trabajo en equipo 
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adquiere un carácter más autónomo, en el que el alumnado 
asume mayor responsabilidad en la organización, la toma de de-
cisiones y la resolución de situaciones dentro de la experiencia 
gamificada. 

La cooperación dentro de una experiencia gamificada re-
sulta especialmente relevante para atender a la diversidad del 
alumnado (Arumí-Prat & Pla-Campas, 2025). El trabajo en 
equipo permite que cada alumno o alumna aporte al grupo 
desde sus propias capacidades, independientemente de su nivel 
de competencia motriz. Este planteamiento favorece la inclu-
sión y reduce situaciones de exclusión o comparación, ya que el 
valor del grupo se construye a partir de la suma de las aporta-
ciones individuales. 

Además, las dinámicas cooperativas facilitan el desarrollo 
de valores educativos fundamentales, como el respeto, la soli-
daridad y la responsabilidad compartida. A través de la partici-
pación en actividades de equipo, el alumnado aprende a asumir 
compromisos, a resolver conflictos de manera constructiva y a 
valorar el esfuerzo colectivo por encima del resultado indivi-
dual. 

El diseño de propuestas gamificadas cooperativas exige 
una planificación intencionada por parte del docente. Es nece-
sario plantear retos que requieran la implicación real de todos 
los miembros del grupo, así como ofrecer espacios de reflexión 
en los que el alumnado pueda analizar cómo ha trabajado en 
equipo y qué aspectos puede mejorar. Este acompañamiento 
permite que la cooperación no sea un elemento accidental, sino 
una competencia que se aprende y se desarrolla progresiva-
mente. 

La integración de la cooperación y el trabajo en equipo 
dentro de la gamificación refuerza el carácter educativo del 
aprendizaje y amplía sus posibilidades de intervención. Estas di-
námicas compartidas facilitan experiencias más ricas y 
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significativas, y preparan al alumnado para participar de ma-
nera activa, responsable y respetuosa en contextos sociales di-
versos. 

5.6. Inclusión y atención a la diversidad 

La diversidad es una característica inherente a cualquier 
contexto educativo y se manifiesta en las capacidades, los rit-
mos de aprendizaje, los intereses, las experiencias previas y las 
necesidades educativas del alumnado. En este marco, la gamifi-
cación ofrece un enfoque especialmente adecuado para aten-
der a la diversidad de manera flexible, favoreciendo la partici-
pación activa y evitando planteamientos homogéneos que pue-
dan generar exclusión (Manzano-León et al., 2022). 

Las experiencias gamificadas permiten diseñar situacio-
nes de aprendizaje abiertas y adaptables, en las que el alumnado 
puede enfrentarse a los retos desde diferentes niveles de difi-
cultad o a través de distintas vías de participación. En contextos 
de aprendizaje a través del movimiento, este enfoque resulta 
especialmente valioso, ya que posibilita que cada persona en-
cuentre su espacio dentro de la actividad, independientemente 
de su nivel de competencia o experiencia previa (Khoshnoodi-
far, Ashouri & Taheri, 2023). De este modo, la gamificación con-
tribuye a crear entornos de aprendizaje más equitativos y acce-
sibles.  

La atención a la diversidad en propuestas gamificadas se 
refuerza mediante el uso de retos variados, roles diferenciados 
y dinámicas cooperativas. Estas estrategias permiten valorar no 
solo la ejecución motriz, sino también aspectos como el es-
fuerzo, la participación, la cooperación o la mejora personal. Al 
ampliar los criterios de éxito, la gamificación favorece que todo 
el alumnado pueda experimentar sensaciones de logro y perte-
nencia, reduciendo la frustración y aumentando la motivación. 

La inclusión implica también adaptar materiales, espacios, 
tiempos y normas para garantizar la participación de todo el 
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alumnado. En propuestas vinculadas al movimiento, estas adap-
taciones pueden afectar a la intensidad de la acción, al tipo de 
interacción o a la organización del espacio. La gamificación faci-
lita este proceso al integrar estas adaptaciones dentro de la 
propia dinámica de la experiencia, de manera natural y normali-
zada. Las modificaciones no se perciben como excepciones, sino 
como parte del diseño, lo que contribuye a una mayor acepta-
ción por parte del grupo y a una vivencia más positiva de la di-
versidad (Ratinho & Martins, 2023). 

En función de la etapa educativa, la atención a la diversi-
dad puede adoptar diferentes formas. En etapas iniciales, suele 
requerir una mayor estructuración y acompañamiento por 
parte del docente, mientras que en etapas posteriores y en edu-
cación superior puede orientarse hacia la autorregulación, la 
toma de decisiones y la participación autónoma del alumnado 
dentro de la experiencia gamificada. 

El papel del docente es fundamental para asegurar que la 
gamificación se convierta en una herramienta realmente inclu-
siva. El profesorado debe conocer las características del alum-
nado, anticipar posibles barreras y diseñar propuestas que 
ofrezcan apoyos y alternativas cuando sea necesario. La obser-
vación continua y la flexibilidad en la toma de decisiones permi-
ten ajustar las dinámicas en función de la respuesta del grupo, 
garantizando que nadie quede al margen del proceso de apren-
dizaje. 

La inclusión no se limita únicamente a la adaptación de las 
actividades, sino que implica también la creación de un clima de 
aula basado en el respeto, la aceptación y la valoración de las 
diferencias. Las experiencias gamificadas, cuando se plantean 
desde una perspectiva educativa, favorecen la construcción de 
este clima al promover la cooperación, el apoyo mutuo y la em-
patía entre el alumnado (Bartolo et al., 2007). Estas vivencias 
contribuyen a que el alumnado desarrolle actitudes positivas 
hacia la diversidad y se sienta parte activa del grupo. 
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La atención a la diversidad integrada en la gamificación re-
fuerza el carácter educativo del aprendizaje y amplía sus posi-
bilidades de intervención. A través de propuestas flexibles, mo-
tivadoras e inclusivas, el área se convierte en un espacio en el 
que el movimiento y el juego actúan como herramientas para 
garantizar el derecho de todo el alumnado a aprender y partici-
par, enlazando de manera directa con la importancia del 
feedback y el refuerzo positivo en los procesos gamificados. 

5.7. Feedback, motivación y refuerzo positivo 

El feedback y el refuerzo positivo desempeñan un papel 
esencial en las experiencias gamificadas, ya que orientan el 
aprendizaje del alumnado y contribuyen a mantener su motiva-
ción a lo largo del proceso (McHenry & Makarius, 2023). En con-
textos de aprendizaje basados en la acción y el movimiento, el 
feedback se convierte en una herramienta clave para ayudar a 
comprender los progresos, reconocer los esfuerzos y mejorar la 
participación en las actividades propuestas. 

El feedback en contextos gamificados debe ser frecuente, 
claro y comprensible para el alumnado. A diferencia de una eva-
luación centrada únicamente en el resultado, el feedback for-
mativo pone el foco en el proceso de aprendizaje, ofreciendo 
orientaciones que permiten al alumnado reflexionar sobre su 
actuación y tomar conciencia de sus avances. Su forma de apli-
cación debe ajustarse a la edad, al nivel de autonomía y al con-
texto educativo, favoreciendo siempre una percepción cons-
tructiva del aprendizaje. 

El refuerzo positivo, integrado dentro de la gamificación, 
contribuye a generar un clima de aula motivador y seguro (Al-
dalur & Perez, 2023). Reconocer el esfuerzo, la mejora personal, 
la cooperación o la actitud positiva del alumnado refuerza com-
portamientos que favorecen el aprendizaje y la convivencia. En 
propuestas vinculadas al movimiento, este reconocimiento 
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resulta especialmente importante para favorecer la participa-
ción activa, evitando comparaciones y situaciones de desmoti-
vación. 

La motivación del alumnado se ve favorecida cuando el 
feedback y el refuerzo positivo se integran de manera cohe-
rente dentro de la narrativa de la experiencia gamificada (Jama-
rillo-Mediavilla et al., 2024). Elementos como mensajes de 
avance, desbloqueo de misiones o reconocimiento de logros 
permiten al alumnado percibir su progreso y mantener el inte-
rés por las actividades. Este enfoque contribuye a que el apren-
dizaje se viva como un proceso continuo, en el que cada paso 
tiene sentido dentro de la experiencia global. 

El feedback no se limita únicamente a la intervención del 
docente, sino que puede ampliarse a la autoevaluación y a la 
coevaluación entre iguales. Las experiencias gamificadas ofre-
cen oportunidades para que el alumnado reflexione sobre su 
propia actuación y la de sus compañeros, desarrollando una ma-
yor conciencia de su aprendizaje y fomentando la responsabili-
dad compartida (Ferriz-Valero et al., 2020). Este tipo de 
feedback favorece la autonomía y el desarrollo de la competen-
cia de aprender a aprender. En función de la etapa educativa, el 
feedback puede adoptar diferentes formas. En etapas iniciales, 
suele ser más inmediato, explícito y guiado por el docente, 
mientras que en etapas posteriores y en educación superior ad-
quiere un carácter más reflexivo, orientado a la autorregula-
ción, el análisis de la propia actuación y la toma de decisiones 
dentro del proceso de aprendizaje. 

El papel del docente es clave para garantizar que el 
feedback y el refuerzo positivo cumplan una función educativa 
real. El profesorado debe observar, escuchar y acompañar al 
alumnado, ofreciendo orientaciones ajustadas y reforzando los 
aspectos positivos de su actuación. Este acompañamiento con-
tribuye a crear un entorno de confianza en el que el alumnado 
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se siente valorado y motivado para seguir participando y mejo-
rando. 

La integración del feedback, la motivación y el refuerzo 
positivo dentro de las experiencias gamificadas permite conso-
lidar aprendizajes y favorecer una vivencia positiva del proceso 
educativo (Alsaddon Alkhawajah & Bin Suhaim, 2022). Estos 
elementos actúan como un puente natural hacia la evaluación 
formativa, facilitando la reflexión sobre el aprendizaje y prepa-
rando al alumnado para participar de manera activa y cons-
ciente en la valoración de su propio progreso.  
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Capítulo 6 

Diseño de una experiencia gamificada 

 

 

6.1. Análisis del contexto y del grupo-clase 

El diseño de una experiencia gamificada en Educación Fí-
sica debe comenzar necesariamente con un análisis previo del 
contexto educativo y del grupo-clase. Antes de plantear narra-
tivas, retos o sistemas de juego, resulta imprescindible que el 
docente conozca en profundidad la realidad en la que se va a 
desarrollar la propuesta, ya que este conocimiento condicio-
nará las decisiones metodológicas y garantizará que la expe-
riencia sea coherente, viable y educativa. 

El contexto del centro educativo influye de manera directa 
en el diseño de cualquier experiencia gamificada. Aspectos 
como los espacios disponibles, los materiales con los que se 
cuenta, la organización de horarios, la cultura metodológica del 
centro o la experiencia previa del alumnado con propuestas in-
novadoras deben tenerse en cuenta desde el inicio. En Educa-
ción Física, variables como el uso del gimnasio, el patio o espa-
cios alternativos condicionan el tipo de actividades que pueden 
plantearse y la forma en que se organiza la experiencia gamifi-
cada. 

El análisis del grupo-clase resulta igualmente fundamen-
tal. Cada grupo presenta características propias en cuanto a 
edad, nivel de desarrollo motriz, intereses, motivación hacia la 
actividad física y experiencia previa con el juego y el trabajo 
cooperativo. Conocer estas características permite al docente 
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ajustar los retos y misiones, seleccionar dinámicas adecuadas y 
diseñar propuestas que resulten significativas para el alum-
nado. En Educación Primaria, este conocimiento es especial-
mente relevante, ya que los grupos suelen ser muy heterogé-
neos. 

La diversidad del alumnado debe ocupar un lugar central 
en este análisis inicial. Es necesario identificar posibles necesi-
dades educativas específicas, diferencias en el ritmo de apren-
dizaje o situaciones que puedan requerir adaptaciones en las 
actividades. La gamificación, bien diseñada, ofrece múltiples po-
sibilidades para atender a esta diversidad, pero para ello es im-
prescindible anticipar estas realidades desde el inicio y no como 
una respuesta posterior. 

El nivel de competencia motriz del grupo-clase es otro as-
pecto clave a considerar. El docente debe analizar qué habilida-
des motrices domina el alumnado, cuáles se encuentran en pro-
ceso de adquisición y qué dificultades pueden aparecer durante 
la práctica. Esta información permite diseñar retos progresivos 
y accesibles, evitando propuestas demasiado exigentes o, por el 
contrario, poco estimulantes. En Educación Física gamificada, el 
equilibrio entre desafío y capacidad resulta esencial para man-
tener la motivación. 

También es importante tener en cuenta el clima social del 
grupo. Las relaciones entre el alumnado, la capacidad de trabajo 
en equipo, la aceptación de normas y la gestión de conflictos in-
fluyen directamente en el desarrollo de experiencias gamifica-
das. Un grupo con dificultades de convivencia puede necesitar 
dinámicas cooperativas más guiadas y roles claramente defini-
dos, mientras que un grupo cohesionado permitirá propuestas 
más abiertas y autónomas. 

El análisis del contexto y del grupo-clase no debe enten-
derse como un proceso puntual, sino como una reflexión conti-
nua que acompaña al docente a lo largo de toda la experiencia 
gamificada. La observación y la adaptación constante permiten 
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ajustar la propuesta a la realidad del aula y mejorar su desarro-
llo. Este punto de partida sólido facilita que los objetivos didác-
ticos y los criterios de evaluación, que se abordan en el siguiente 
apartado, estén alineados con las necesidades reales del alum-
nado y con las finalidades educativas de la Educación Física en 
Educación Primaria. 

6.2. Objetivos didácticos y criterios de evaluación 

Una vez analizado el contexto y las características del 
grupo-clase, el siguiente paso en el diseño de una experiencia 
gamificada consiste en la definición clara de los objetivos didác-
ticos y de los criterios de evaluación. Este proceso resulta fun-
damental para garantizar que la gamificación mantenga un sen-
tido educativo y no se limite a la aplicación de dinámicas lúdicas 
sin una finalidad pedagógica definida. 

Los objetivos didácticos deben concretar qué se pretende 
que el alumnado aprenda y desarrolle a través de la experiencia 
gamificada. En Educación Física, estos objetivos se relacionan 
con el desarrollo de la competencia motriz, la adquisición de há-
bitos de vida activos y saludables, la mejora de habilidades so-
ciales y emocionales, y la interiorización de valores asociados al 
movimiento y al juego. La gamificación permite trabajar estos 
objetivos de manera integrada, siempre que se definan previa-
mente y se utilicen como guía del diseño de la propuesta. 

En el marco de la LOMLOE, los objetivos didácticos deben 
alinearse con un enfoque competencial, priorizando aprendiza-
jes funcionales y transferibles a diferentes contextos. Esto im-
plica que los objetivos no se centren únicamente en la ejecución 
de tareas motrices concretas, sino en el desarrollo de capacida-
des como la autonomía, la cooperación, la toma de decisiones o 
la gestión emocional. En una experiencia gamificada, estos ob-
jetivos se concretan a través de retos y misiones que requieren 
la participación activa del alumnado. 
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Los criterios de evaluación permiten determinar en qué 
medida se están alcanzando los objetivos planteados y orientan 
tanto la intervención del docente como la participación del 
alumnado en el proceso de aprendizaje. En Educación Física ga-
mificada, los criterios de evaluación deben ser claros, compren-
sibles y coherentes con los objetivos didácticos, evitando una 
evaluación centrada exclusivamente en el rendimiento físico. 
Aspectos como el esfuerzo, la participación, la mejora personal, 
la cooperación o el respeto a las normas deben formar parte de 
estos criterios. 

La relación entre objetivos didácticos y criterios de eva-
luación debe ser explícita y coherente. Cada reto o misión in-
cluida en la experiencia gamificada debe responder a uno o va-
rios objetivos concretos y ofrecer evidencias que permitan va-
lorar su consecución. Este planteamiento facilita que la evalua-
ción se integre de manera natural en la dinámica del juego y que 
el alumnado comprenda qué se espera de él y cómo se valora su 
aprendizaje. 

La gamificación ofrece también la posibilidad de compartir 
los objetivos y criterios de evaluación con el alumnado de forma 
adaptada a su edad. Presentarlos como metas, misiones o desa-
fíos ayuda a que el alumnado se implique de manera más cons-
ciente en la experiencia y asuma un papel activo en su propio 
aprendizaje. En Educación Física, esta claridad favorece la mo-
tivación y la percepción de justicia en la evaluación. 

La concreción de los objetivos didácticos y de los criterios 
de evaluación permite trasladar el enfoque competencial de la 
gamificación a la práctica real del aula de Educación Física. De-
finir con claridad qué se pretende aprender y cómo se va a valo-
rar ese aprendizaje facilita el diseño de experiencias gamifica-
das coherentes, alineadas con las finalidades educativas de la 
etapa y adaptadas a las características del alumnado. A conti-
nuación, se presentan algunos ejemplos de objetivos didácticos 
y criterios de evaluación que pueden servir de referencia para 
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el diseño de propuestas gamificadas en Educación Física en 
Educación Primaria (Tabla 1). 

Objetivos didácticos Criterios de evaluación  
asociados 

Desarrollar la competencia 
motriz a través de la realiza-
ción de retos y misiones mo-
trices adaptadas a la edad del 
alumnado. 

Participa activamente en los re-
tos motrices, adaptando sus mo-
vimientos a las consignas y mos-
trando una progresiva mejora en 
su ejecución. 

Fomentar la adquisición de 
hábitos de vida activos y salu-
dables mediante la práctica 
regular de actividad física. 

Reconoce la importancia de la 
actividad física para la salud y 
muestra actitudes positivas hacia 
la práctica habitual de ejercicio. 

Mejorar la cooperación y el 
trabajo en equipo en situacio-
nes de juego y actividad mo-
triz compartida. 

Colabora con sus compañeros y 
compañeras, respeta las normas 
del juego y contribuye al logro de 
objetivos comunes. 

Favorecer la autonomía y la 
toma de decisiones en situa-
ciones motrices variadas. 

Toma decisiones adecuadas du-
rante el desarrollo de los juegos 
y retos, mostrando iniciativa y 
responsabilidad en su actuación. 

Desarrollar actitudes de res-
peto, inclusión y juego limpio 
en las actividades de Educa-
ción Física. 

Muestra comportamientos res-
petuosos hacia los demás, acepta 
las diferencias y participa de ma-
nera inclusiva en las actividades 
propuestas. 

Potenciar la expresión de 
emociones y la gestión emo-
cional a través del juego y el 
movimiento. 

Expresa sus emociones de forma 
adecuada durante las actividades 
y gestiona situaciones de éxito o 
dificultad con una actitud posi-
tiva. 

Valorar el esfuerzo y la mejora 
personal como elementos 
clave del aprendizaje en Edu-
cación Física. 

Se esfuerza por superar los retos 
propuestos, valora su progreso 
personal y acepta el error como 
parte del aprendizaje. 

Tabla 1. Ejemplos de objetivos didácticos y criterios de evaluación en 
Educación Física gamificada  
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6.3. Narrativa: crear una historia motivadora 

La narrativa constituye el eje vertebrador de una expe-
riencia gamificada, ya que aporta coherencia, sentido y motiva-
ción al conjunto de actividades que se desarrollan en Educación 
Física. A través de una historia, el alumnado entiende por qué 
realiza determinados retos, se implica emocionalmente en la 
propuesta y percibe el aprendizaje como parte de una experien-
cia global y significativa. 

En Educación Primaria, la narrativa debe adaptarse a la 
edad, los intereses y las características del alumnado. Historias 
sencillas, cercanas y con un componente imaginativo favorecen 
la implicación y el disfrute. La narrativa no necesita ser com-
pleja, pero sí coherente y comprensible, de manera que el alum-
nado pueda seguir el hilo conductor de la experiencia y sentirse 
parte activa de la historia desde el inicio. 

Una narrativa bien diseñada permite contextualizar los re-
tos y las misiones motrices, dotándolos de un propósito claro. 
Cada actividad deja de ser un ejercicio aislado para convertirse 
en una acción necesaria dentro del desarrollo de la historia. En 
Educación Física, este enfoque resulta especialmente eficaz, ya 
que el movimiento y el juego se integran de forma natural en el 
relato, favoreciendo aprendizajes más significativos y motiva-
dores. 

La narrativa también facilita la incorporación de valores 
educativos dentro de la experiencia gamificada. A través de los 
personajes, los escenarios y los conflictos que se plantean, el 
alumnado puede trabajar aspectos como la cooperación, el res-
peto, el cuidado del cuerpo o la superación personal. Estos valo-
res se integran de forma implícita en la historia, reforzando su 
impacto educativo sin necesidad de explicaciones constantes. 

El papel del docente es clave en la creación y desarrollo de 
la narrativa. El profesorado debe presentar la historia de ma-
nera atractiva, mantenerla viva a lo largo de las sesiones y 
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adaptarla cuando sea necesario en función de la respuesta del 
grupo. La narrativa no es un elemento rígido, sino un recurso fle-
xible que puede evolucionar a lo largo de la experiencia gamifi-
cada, incorporando nuevas misiones, giros argumentales o 
desafíos. 

La participación del alumnado en la construcción de la na-
rrativa puede incrementar aún más su implicación. Permitir que 
el alumnado proponga nombres de personajes, escenarios o de-
cisiones dentro de la historia favorece el sentimiento de perte-
nencia y la motivación. En Educación Física, esta participación 
contribuye a que el alumnado se sienta protagonista del pro-
ceso y asuma un papel activo en el desarrollo de la experiencia. 

La narrativa, como elemento central del diseño gamifi-
cado, conecta los objetivos didácticos con las actividades y las 
dinámicas de juego, creando un marco coherente para el apren-
dizaje. Su adecuada planificación facilita la integración de las 
mecánicas, las dinámicas y los componentes del juego, aspectos 
fundamentales en la gamificación. 

6.4. Mecánicas, dinámicas y componentes del juego 

Para diseñar una experiencia gamificada con sentido es 
importante comprender tres conceptos que suelen confun-
dirse: mecánicas, dinámicas y componentes. Aunque están rela-
cionadas, no son lo mismo. Una forma sencilla de entenderlo es 
pensar que las mecánicas son “lo que se hace y cómo funciona el 
juego”, las dinámicas son “lo que provoca en el alumnado”, y los 
componentes son “lo que se ve”, es decir, los elementos concre-
tos que se utilizan para dar forma a la experiencia. 

Las mecánicas son las reglas, acciones y sistemas que es-
tructuran la experiencia. Son el “motor” del juego: cómo se 
avanza, qué se consigue, qué se puede hacer, qué se debe su-
perar y qué ocurre cuando se logra un reto. En Educación Física, 
ejemplos claros de mecánicas serían: superar misiones motri-
ces, ganar puntos por cooperación, desbloquear niveles al 
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completar una secuencia de retos, conseguir una llave cuando 
el equipo logra un objetivo común, o elegir entre dos caminos 
(misión A o misión B) en función del tipo de actividad. Por ejem-
plo, una mecánica puede ser: “Cada equipo debe completar tres 
estaciones motrices; al lograr cada estación recibe una pieza de 
un mapa. Con las tres piezas, desbloquea la misión final”. 

Las dinámicas son los comportamientos, emociones y rela-
ciones que aparecen en el alumnado como consecuencia de las 
mecánicas. No son algo que se “coloca” directamente, sino que 
se “genera” si el diseño funciona. En Educación Física, algunas 
dinámicas habituales que buscamos son: cooperación real, sen-
timiento de pertenencia al equipo, superación personal, gestión 
del error, motivación mantenida, curiosidad por lo que viene 
después, o compromiso con hábitos saludables. Por ejemplo, si 
la mecánica premia la ayuda entre compañeros (“puntos extra si 
el equipo anima y apoya a quien lo necesita”), la dinámica que 
aparece suele ser más apoyo y cohesión. En cambio, si la mecá-
nica reparte puntos solo al más rápido o al que “gana”, puede 
aparecer una dinámica no deseada: competitividad excesiva, 
frustración o exclusión. 

Los componentes son los elementos visibles y concretos 
que utilizamos para materializar la experiencia: lo que el alum-
nado “ve” o “toca”. En Educación Física pueden ser: avatares, in-
signias, cartas de misión, pasaportes, paneles de progreso, ta-
bleros de puntos, mapas, dados, códigos de color, roles dentro 
del equipo, o incluso elementos físicos como pulseras, tarjetas o 
pegatinas. Un componente típico sería un “pasaporte de misión” 
donde el alumnado recibe un sello por cada reto superado, o un 
panel en la pared con el “mapa de aventura” del trimestre. 

Para que el docente lo identifique con facilidad, puede ser-
vir este ejemplo sencillo aplicado a una situación muy común en 
Primaria: 

• Situación: circuito de habilidades motrices (saltos, lan-
zamientos, equilibrio). 
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• Mecánica: completar estaciones y obtener un objeto 
simbólico por estación (“gema”, “llave”, “pieza de 
mapa”). 

• Componentes: tarjetas de estaciones, pasaporte de 
misión, tablero donde se colocan las gemas, insignias 
de logro. 

• Dinámicas que buscamos: cooperación (se ayudan), 
motivación (quieren completar), superación (repiten 
para mejorar), confianza (todos pueden lograr algo). 

Una forma práctica de comprobar si el diseño es coherente 
es preguntarse: “¿Qué quiero que pase en el alumnado?” (diná-
mica) y después decidir qué reglas lo favorecen (mecánicas) y 
qué elementos lo hacen visible (componentes). Si queremos que 
el alumnado coopere, necesitamos mecánicas que obliguen a 
cooperar (por ejemplo, “para desbloquear la misión final hay 
que sumar logros de todos los miembros del equipo”) y compo-
nentes que lo apoyen (roles rotativos, tarjeta de “ayuda”, puntos 
cooperativos). 

Ejemplo completo “de principio a fin” (muy útil para el 
docente) 

Imaginemos una gamificación de 4 sesiones llamada “Res-
cate en la Isla Activa”: 

• Narrativa: el grupo debe ayudar a un personaje a recu-
perar energía para volver a casa. 

• Mecánicas: 

- Cada sesión es una misión con tres retos motrices. 
- Cada reto logrado otorga una batería de energía al 

equipo. 
- Se obtiene una batería extra si el equipo coopera (re-

gla explícita: “todos deben participar y apoyarse”). 
- Al reunir 10 baterías, se desbloquea la misión final. 

• Componentes: 

- Mapa de la isla (panel de progreso) 
- Tarjetas de misión (con retos) 
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- Baterías recortables o imanes (para ir pegando) 
- Roles: guía, encargado de material, animador, guar-

dián de normas 
- Insignias: “Equipo cooperativo”, “Superación”, “Juego 

limpio” 
• Dinámicas que aparecen (si el diseño es coherente): 

- Motivación (quieren desbloquear la misión final) 
- Cooperación (la batería extra depende de todos) 
- Persistencia (repiten el reto para conseguir la bate-

ría) 
- Clima positivo (insignias refuerzan actitudes) 

En este ejemplo se observa claramente que las mecánicas 
(baterías, desbloqueo, regla de cooperación) provocan dinámi-
cas (ayuda mutua, motivación, superación) y se hacen visibles 
mediante componentes (mapa, tarjetas, insignias, roles). 

Elemento Qué es Ejemplos en EF 
Mecánicas Reglas y sistemas 

que estructuran 
el juego 

Retos por estaciones, pun-
tos por cooperación, nive-
les, desbloqueos, elección 
de misiones 

Dinámicas Respuestas y 
comportamientos 
que genera en el 
alumnado 

Motivación, cooperación, 
pertenencia, superación, 
curiosidad, gestión del 
error 

Componentes Elementos visi-
bles que materia-
lizan el juego 

Avatares, insignias, mapa 
de progreso, tarjetas de mi-
sión, pasaportes, roles, ta-
blero de puntos 

Tabla 2. Tabla-resumen rápida para el docente 

Con esta base, el docente puede diseñar experiencias ga-
mificadas más coherentes y ajustar su propuesta cuando de-
tecte dinámicas no deseadas, modificando mecánicas o compo-
nentes sin perder el sentido educativo de la narrativa, lo que fa-
cilita pasar a la organización práctica del tiempo y del espacio 
en el aula y en los espacios de Educación Física. 
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6.5. Organización del tiempo y del espacio 

Organización del tiempo 

La organización del tiempo constituye uno de los aspectos 
clave en el diseño de una experiencia gamificada en Educación 
Física, ya que condiciona el ritmo de la sesión, el aprovecha-
miento del tiempo de práctica motriz y la vivencia del alumnado. 
Una planificación temporal adecuada permite mantener la 
atención, evitar interrupciones innecesarias y favorecer una 
participación activa y continuada. 

En Educación Primaria, las sesiones de Educación Física 
suelen tener una duración limitada, lo que obliga al docente a 
estructurar el tiempo de forma clara y funcional. En una expe-
riencia gamificada, esta organización debe responder tanto a las 
necesidades motrices del alumnado como a la narrativa y a las 
mecánicas del juego. Cada momento de la sesión cumple una 
función específica dentro de la experiencia global y contribuye 
a mantener el carácter lúdico del aprendizaje. 

Habitualmente, una sesión gamificada puede estructu-
rarse en tres momentos diferenciados. En primer lugar, un 
breve tiempo inicial destinado a la presentación de la misión o 
reto del día, en el que el docente sitúa al alumnado dentro de la 
narrativa y explica de forma sencilla qué se va a hacer. Este mo-
mento no debe prolongarse en exceso, ya que el objetivo es ac-
tivar al alumnado y generar expectativa. 

El bloque central de la sesión se dedica al desarrollo de los 
retos o misiones motrices. Este es el momento de mayor activi-
dad física y debe ocupar la mayor parte del tiempo disponible. 
Una planificación adecuada permite que el alumnado disponga 
de tiempo suficiente para experimentar, repetir y mejorar, sin 
sensación de prisa ni de espera prolongada. 

Finalmente, resulta necesario reservar un tiempo para el 
cierre de la sesión. Este momento puede destinarse a la vuelta a 
la calma, al feedback del docente y a pequeñas dinámicas de 
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reflexión relacionadas con la experiencia gamificada. Integrar 
este cierre dentro de la narrativa del juego ayuda a que el alum-
nado perciba la sesión como una unidad coherente (Figura 4). 

Figura 4. Ejemplo de organización temporal de una sesión de 
Educación Física gamificada (45 minutos) 

 

6.6. Materiales y recursos necesarios 

La selección de materiales y recursos constituye un as-
pecto fundamental en el diseño de una experiencia gamificada 
en Educación Física, ya que influye directamente en el desarro-
llo de las actividades, en la autonomía del alumnado y en la flui-
dez de las sesiones. Una elección adecuada permite optimizar el 
tiempo de práctica motriz y facilita que la gamificación se inte-
gre de manera natural en el contexto escolar. 

En Educación Primaria, resulta especialmente importante 
priorizar materiales sencillos, seguros y accesibles, que puedan 
adaptarse a diferentes actividades y niveles de competencia 
motriz. La gamificación no requiere necesariamente materiales 
complejos o específicos, sino una planificación creativa que 



GAMIFICACIÓN Y APRENDIZAJE A TRAVÉS DEL MOVIMIENTO 

67 

aproveche los recursos disponibles en el centro educativo. Ele-
mentos habituales como conos, cuerdas, aros, pelotas o colcho-
netas pueden adquirir nuevos significados dentro de la narra-
tiva del juego y convertirse en piezas clave de la experiencia ga-
mificada. 

Los materiales simbólicos desempeñan un papel desta-
cado en las propuestas gamificadas (Gini et al., 2025). Tarjetas 
de misión, pasaportes, mapas, insignias o paneles de progreso 
ayudan a estructurar la experiencia y a hacer visibles los avan-
ces del alumnado. Estos recursos refuerzan la narrativa y con-
tribuyen a mantener la motivación, especialmente cuando se 
presentan de forma visual y comprensible. En Educación Física, 
muchos de estos materiales pueden elaborarse de manera sen-
cilla y reutilizarse a lo largo del curso. 

Los recursos digitales pueden complementar los materia-
les físicos, siempre que se utilicen con un sentido pedagógico 
claro (Heine et al., 2023). Presentaciones, imágenes, vídeos o 
aplicaciones educativas pueden servir para introducir la narra-
tiva, registrar el progreso o facilitar la reflexión del alumnado. 
No obstante, en Educación Física es fundamental que el uso de 
recursos digitales no sustituya el tiempo de práctica motriz, 
sino que actúe como apoyo al desarrollo de la experiencia. 

La organización previa de los materiales resulta clave para 
garantizar el buen funcionamiento de las sesiones. Disponer los 
recursos antes del inicio de la actividad, señalizar las zonas de 
trabajo y asignar responsabilidades al alumnado favorece la au-
tonomía y reduce tiempos muertos. En este sentido, la gamifica-
ción ofrece la posibilidad de integrar la gestión del material den-
tro de los roles del juego, reforzando la responsabilidad y el 
compromiso del alumnado. 

Es importante que los materiales y recursos seleccionados 
permitan atender a la diversidad del alumnado. La posibilidad 
de adaptar el tamaño, el peso o la dificultad de los materiales 
facilita la participación de todos los alumnos y alumnas en las 
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actividades propuestas. Asimismo, contar con alternativas y va-
riantes contribuye a que la experiencia gamificada sea flexible y 
ajustada a las necesidades del grupo. 

La selección consciente de materiales y recursos, alineada 
con los objetivos didácticos y la narrativa de la experiencia, con-
tribuye a crear propuestas gamificadas coherentes y motivado-
ras. Estos elementos facilitan la puesta en práctica de lo planifi-
cado y permiten que el alumnado viva el aprendizaje a través del 
movimiento de manera organizada y significativa, sentando las 
bases para el desarrollo de experiencias gamificadas concretas. 
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Capítulo 7 

Adaptación de la gamificación a la 
educación superior 

 

 

7.1. El lugar del cuerpo y el movimiento en educación 
superior 

A lo largo de este libro se ha planteado el movimiento 
como eje del aprendizaje, entendiendo el cuerpo como un ele-
mento fundamental en los procesos educativos. Sin embargo, en 
contextos como la educación superior, el movimiento no siem-
pre aparece como contenido explícito dentro de las propuestas 
didácticas. Esto no implica su desaparición, sino una transfor-
mación en su función pedagógica. 

En el aula universitaria, el cuerpo sigue estando presente 
en el aprendizaje, aunque de forma menos visible. La atención, 
la postura, la interacción con los demás o la forma de participar 
en el aula son manifestaciones corporales que influyen directa-
mente en la construcción del conocimiento. Desde esta pers-
pectiva, el aprendizaje no puede entenderse únicamente como 
un proceso cognitivo, sino como una experiencia en la que inter-
vienen dimensiones corporales, emocionales y sociales (Latino 
et al., 2025). 

Diversos enfoques contemporáneos han puesto de mani-
fiesto la importancia del cuerpo en la educación superior. El pa-
radigma de la cognición corporizada (embodied cognition) sos-
tiene que los procesos mentales están profundamente vincula-
dos a la experiencia corporal, de modo que el pensamiento se 
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construye a partir de la interacción entre cuerpo y entorno 
(Wilson, 2002). Esta idea refuerza la necesidad de considerar el 
cuerpo como un elemento activo también en contextos univer-
sitarios, donde tradicionalmente ha sido relegado a un papel se-
cundario. 

Asimismo, estudios recientes en el ámbito de la educación 
superior destacan que la incorporación de dinámicas corpora-
les, aunque sean breves, puede mejorar la atención, la motiva-
ción y la participación del alumnado (Zhang et al., 2018). Estra-
tegias como las pausas activas, el cambio de posición, la interac-
ción en pequeños grupos o el uso de la expresión corporal en 
presentaciones contribuyen a generar entornos de aprendizaje 
más dinámicos y significativos. 

Desde un enfoque pedagógico, reconocer la presencia del 
cuerpo en el aula universitaria implica ampliar la mirada do-
cente. No se trata de introducir actividades físicas de manera 
forzada, sino de comprender que el aprendizaje ocurre en suje-
tos que sienten, se relacionan y actúan corporalmente. Esta 
perspectiva permite diseñar experiencias educativas más com-
pletas, en las que la participación activa, la comunicación y la im-
plicación del alumnado adquieren un papel central. 

En el contexto de la gamificación, esta concepción resulta 
especialmente relevante. Aunque en educación superior el 
componente lúdico suele ser más sutil y contextualizado, el 
cuerpo sigue participando en la experiencia gamificada a través 
de la interacción, la toma de decisiones, la colaboración y la co-
municación. La gamificación no elimina el cuerpo, sino que lo in-
tegra de forma diferente, adaptándose a las características del 
alumnado y a la naturaleza del contexto educativo. 

7.2. Características del alumnado universitario y su 
implicación en la gamificación 

El diseño de experiencias gamificadas en educación supe-
rior requiere partir de una comprensión clara del perfil del 
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alumnado universitario, ya que sus características difieren sig-
nificativamente de las etapas educativas anteriores. Estas dife-
rencias condicionan tanto la forma en que se plantea la gamifi-
cación como el tipo de elementos que resultan más adecuados 
para favorecer el aprendizaje. 

El alumnado universitario se caracteriza, en general, por 
un mayor nivel de autonomía y capacidad de autorregulación. A 
diferencia de etapas como Educación Primaria o Secundaria, 
donde el docente asume un papel más directivo, en la universi-
dad se espera que el estudiante participe activamente en la 
construcción de su propio aprendizaje, tome decisiones y asuma 
responsabilidades sobre su proceso formativo (Zimmerman, 
2002). Esta autonomía implica que las propuestas gamificadas 
deben favorecer la iniciativa, la toma de decisiones y la gestión 
del propio aprendizaje, evitando estructuras excesivamente di-
rigidas o cerradas. 

Otro rasgo relevante es la orientación hacia objetivos aca-
démicos y profesionales. El alumnado universitario suele mos-
trar una mayor necesidad de comprender el sentido y la utilidad 
de las actividades que realiza, especialmente en relación con su 
futura inserción laboral. En este contexto, la gamificación re-
sulta eficaz cuando se vincula a situaciones reales o verosímiles, 
como estudios de caso, simulaciones profesionales o resolución 
de problemas aplicados, en lugar de apoyarse exclusivamente 
en dinámicas lúdicas descontextualizadas (Li, Ma & Shi, 2023). 

En relación con la motivación, es importante señalar que 
en educación superior adquiere un papel central la motivación 
intrínseca, entendida como el interés por aprender, mejorar y 
comprender (Li, Pei & Zhao, 2025). La gamificación, en este ni-
vel, debe orientarse a reforzar este tipo de motivación, evitando 
un uso excesivo de recompensas externas que puedan resultar 
superficiales o incluso contraproducentes. Elementos como el 
feedback formativo, la percepción de progreso, el sentido de 
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competencia y la relevancia de las tareas tienen un mayor im-
pacto que los sistemas de puntos o premios tradicionales. 

Asimismo, el alumnado universitario presenta una mayor 
capacidad crítica y reflexiva. Esto implica que las propuestas ga-
mificadas deben ser coherentes, transparentes y justificadas 
desde el punto de vista pedagógico. La gamificación no puede 
percibirse como un “juego infantilizado”, sino como una estrate-
gia metodológica que aporta valor al aprendizaje. Para ello, re-
sulta fundamental explicar el sentido de las dinámicas utilizadas 
y vincularlas claramente con los objetivos formativos. 

Otro aspecto a considerar es la diversidad del alumnado 
en educación superior. En un mismo grupo pueden coexistir di-
ferentes niveles de experiencia, motivación, intereses y estilos 
de aprendizaje. La gamificación, bien diseñada, permite atender 
a esta diversidad mediante la flexibilidad en los retos, la posibi-
lidad de asumir distintos roles y la inclusión de tareas variadas 
que permitan diferentes formas de participación. 

Desde el punto de vista social, el alumnado universitario 
se beneficia de dinámicas que favorecen la interacción, el de-
bate y el trabajo colaborativo. La gamificación puede potenciar 
estos aspectos mediante la organización en equipos, la resolu-
ción conjunta de problemas o la toma de decisiones compartida. 
Estas experiencias no solo favorecen el aprendizaje de conteni-
dos, sino también el desarrollo de competencias transversales 
como la comunicación, la cooperación y el pensamiento crítico. 

En este contexto, la implicación del alumnado en experien-
cias gamificadas depende en gran medida de la adecuación de la 
propuesta a sus características. Cuando la gamificación se plan-
tea desde un enfoque maduro, contextualizado y coherente, 
puede convertirse en una herramienta eficaz para aumentar la 
participación, mejorar la motivación y favorecer aprendizajes 
significativos en educación superior. 



GAMIFICACIÓN Y APRENDIZAJE A TRAVÉS DEL MOVIMIENTO 

73 

7.3. Adaptación de los elementos de la gamificación en 
educación superior 

La aplicación de la gamificación en educación superior no 
implica la incorporación directa de los mismos elementos utili-
zados en etapas anteriores, sino su reinterpretación en función 
del contexto, del tipo de aprendizaje y de las características del 
alumnado. En este sentido, los elementos de la gamificación no 
desaparecen, pero sí se transforman para responder a un en-
torno más autónomo, crítico y orientado al ámbito profesional. 

La investigación reciente señala que la gamificación en 
educación superior puede mejorar la motivación, la implicación 
y el rendimiento académico, siempre que los elementos de 
juego estén alineados con los objetivos formativos y no se utili-
cen de forma superficial o descontextualizada (Jaramillo-Me-
diavilla et al., 2024; Buenadicha-Mateos et al., 2025). Este as-
pecto resulta clave, ya que uno de los principales riesgos en este 
nivel educativo es la pérdida de sentido pedagógico cuando la 
gamificación se percibe como un recurso meramente lúdico. 

En primer lugar, los retos y misiones dejan de centrarse en 
la acción motriz para orientarse hacia tareas cognitivas y apli-
cadas. En el ámbito universitario, estos retos suelen adoptar la 
forma de estudios de caso, resolución de problemas, proyectos 
o simulaciones profesionales. Este cambio permite conectar el 
aprendizaje con situaciones reales, favoreciendo la transferen-
cia de conocimientos y el desarrollo de competencias profesio-
nales. 

En relación con los roles, estos evolucionan hacia funcio-
nes vinculadas a la organización del trabajo y la responsabilidad 
dentro del grupo. En lugar de roles asociados al juego o a la ac-
tividad motriz, en educación superior se priorizan figuras como 
coordinador, portavoz, analista o responsable de seguimiento. 
Esta transformación favorece el desarrollo de competencias 
como el liderazgo, la toma de decisiones y el trabajo en equipo, 
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aspectos altamente valorados en el ámbito académico y profe-
sional. 

Por otro lado, los sistemas de progreso y reconocimiento 
adquieren un carácter más formativo. Aunque elementos como 
puntos, niveles o insignias siguen presentes, su función se 
orienta hacia la visibilización del aprendizaje, la retroalimenta-
ción continua y el reconocimiento del esfuerzo y la calidad de 
las aportaciones. La evidencia reciente indica que los estudian-
tes universitarios valoran especialmente aquellos elementos 
que permiten percibir su progreso y recibir feedback inmediato, 
más que las recompensas externas tradicionales (Marquardt, 
2025). 

Asimismo, la narrativa experimenta una transformación 
significativa. En lugar de historias ficticias o imaginativas, pro-
pias de etapas anteriores, en educación superior se tiende a uti-
lizar narrativas contextualizadas en entornos profesionales o 
situaciones reales. Estas pueden incluir simulaciones de empre-
sas, resolución de casos reales o escenarios vinculados a la fu-
tura práctica profesional del alumnado. Este enfoque incre-
menta la relevancia percibida del aprendizaje y favorece una 
mayor implicación. 

Otro aspecto relevante es la evolución de las dinámicas de 
interacción. La gamificación en educación superior potencia es-
pecialmente la colaboración, el debate y la construcción con-
junta del conocimiento. Diversos estudios destacan que las di-
námicas cooperativas y la participación activa son factores 
clave para mejorar la motivación y el aprendizaje en este con-
texto (Barca & Tripaldi, 2024; Elsawah, 2025). 

Finalmente, es importante señalar que la eficacia de la ga-
mificación en educación superior depende en gran medida de su 
diseño pedagógico. La literatura reciente subraya que los efec-
tos de la gamificación no son uniformes, y que su impacto está 
condicionado por factores como el contexto, el tipo de actividad 
o la coherencia metodológica (Obeng Gyedu et al., 2026). Por 
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ello, resulta fundamental que el docente seleccione y adapte los 
elementos de la gamificación de forma intencionada, evitando 
su uso mecánico o descontextualizado. 

7.4. Claves metodológicas para una gamificación coherente 
en el aula universitaria 

La incorporación de la gamificación en educación superior 
exige una aplicación cuidadosa y fundamentada desde el punto 
de vista pedagógico. A diferencia de otras etapas educativas, 
donde el componente lúdico puede ser más explícito, en el con-
texto universitario resulta necesario adoptar un enfoque más 
estratégico, coherente y orientado al aprendizaje significativo. 
La eficacia de la gamificación no depende tanto de los elemen-
tos utilizados como de cómo se integran dentro del proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 

Una de las claves fundamentales es evitar la infantilización 
de las propuestas. El alumnado universitario presenta una ma-
yor madurez cognitiva y una orientación clara hacia objetivos 
académicos y profesionales, por lo que las experiencias gamifi-
cadas deben alejarse de dinámicas excesivamente lúdicas o su-
perficiales. La gamificación debe percibirse como una estrategia 
metodológica con sentido, vinculada al aprendizaje y no como 
un simple recurso motivador (Triantafyllou, 2025). 

En este sentido, resulta esencial priorizar el significado so-
bre la forma. Las actividades gamificadas deben estar directa-
mente relacionadas con los contenidos y competencias que se 
pretenden desarrollar. La narrativa, los retos o los sistemas de 
progreso deben aportar coherencia y facilitar la comprensión 
del aprendizaje, evitando convertirse en elementos decorativos 
sin valor educativo. La literatura reciente destaca que la alinea-
ción entre objetivos, actividades y evaluación es uno de los fac-
tores clave para el éxito de la gamificación en educación supe-
rior (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). 
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Otra clave metodológica es fomentar la participación ac-
tiva y la implicación del alumnado. La gamificación debe dise-
ñarse de manera que el estudiante adopte un papel protago-
nista, tomando decisiones, resolviendo problemas y partici-
pando de forma consciente en su aprendizaje. Este enfoque fa-
vorece el desarrollo de competencias como la autonomía, el 
pensamiento crítico y la responsabilidad, aspectos fundamenta-
les en la formación universitaria. 

Asimismo, es importante incorporar dinámicas de colabo-
ración y aprendizaje social. El trabajo en equipo, el intercambio 
de ideas y la resolución conjunta de tareas permiten enriquecer 
el aprendizaje y generar entornos más dinámicos. La gamifica-
ción facilita este tipo de interacciones cuando se diseñan activi-
dades que requieren cooperación real y no únicamente la suma 
de esfuerzos individuales. Estudios recientes subrayan que la 
colaboración es uno de los elementos que mayor impacto tiene 
en la motivación y el compromiso del alumnado universitario en 
entornos gamificados (Hebbar, 2025). 

El feedback continuo y formativo constituye otra pieza 
clave en el diseño metodológico. El alumnado universitario va-
lora especialmente la retroalimentación clara, inmediata y 
orientada a la mejora. En este contexto, la gamificación ofrece 
múltiples posibilidades para hacer visible el progreso y orientar 
el aprendizaje, siempre que el feedback esté vinculado a los ob-
jetivos formativos y no únicamente a la obtención de recompen-
sas. 

Igualmente, resulta fundamental favorecer la reflexión so-
bre el propio aprendizaje. La gamificación en educación supe-
rior debe incluir espacios que permitan al alumnado analizar su 
proceso, valorar sus decisiones y tomar conciencia de su evolu-
ción. La integración de dinámicas de autoevaluación y coevalua-
ción contribuye a desarrollar la capacidad de aprender a apren-
der y a reforzar la implicación del estudiante. 
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Otra consideración relevante es adaptar la gamificación al 
contexto y a la disciplina. No todas las materias ni todos los gru-
pos responden de la misma manera a las propuestas gamifica-
das, por lo que el docente debe ajustar el diseño en función de 
las características del contenido, del alumnado y del entorno 
educativo. La flexibilidad y la capacidad de adaptación son ele-
mentos esenciales para garantizar la eficacia de la metodología 
(Elsawah, 2025). 

Por último, es importante mantener el equilibrio entre es-
tructura y flexibilidad. Una experiencia gamificada debe ofrecer 
un marco claro (retos, objetivos, progresión), pero al mismo 
tiempo permitir ajustes en función de la respuesta del alum-
nado. Este equilibrio facilita la adaptación a situaciones impre-
vistas y favorece una mayor implicación del grupo. 

7.5. El movimiento como recurso pedagógico en el aula 
universitaria 

Aunque en educación superior el movimiento no suele 
constituir el contenido principal de las materias, el cuerpo sigue 
formando parte de los procesos de enseñanza-aprendizaje. Le-
jos de desaparecer, el movimiento se transforma en un recurso 
pedagógico que puede favorecer la atención, la implicación y la 
calidad de la interacción en el aula. 

En el contexto universitario, el aprendizaje se desarrolla 
en gran medida en espacios estáticos, donde el alumnado per-
manece sentado durante largos periodos de tiempo. Esta situa-
ción puede generar disminución de la atención, fatiga cognitiva 
y menor participación. Diversas investigaciones han señalado 
que la incorporación de pequeñas dinámicas de movimiento 
contribuye a mejorar la activación cognitiva y el compromiso 
del alumnado (Donnelly et al., 2016). 

Desde esta perspectiva, el movimiento puede integrarse 
en el aula universitaria a través de estrategias sencillas que no 
requieren una transformación radical del contexto. Las pausas 
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activas, por ejemplo, permiten introducir breves momentos de 
movilización corporal que favorecen la atención y la disposición 
para el aprendizaje. Cambiar la postura, levantarse, desplazarse 
por el aula o realizar pequeñas activaciones físicas contribuye a 
romper la inactividad y a reactivar los procesos cognitivos. 

Asimismo, el movimiento está presente en las dinámicas 
de interacción. Actividades como debates en pequeños grupos, 
trabajo por estaciones, exposiciones orales o dinámicas de dis-
cusión implican desplazamientos, cambios de posición y comu-
nicación corporal. Estas situaciones no solo favorecen el apren-
dizaje de contenidos, sino que también desarrollan habilidades 
sociales y comunicativas fundamentales en el ámbito universi-
tario. 

Otro ámbito en el que el movimiento adquiere relevancia 
es la expresión y comunicación. La forma en que el alumnado se 
posiciona, gesticula o se desplaza durante una exposición in-
fluye en la calidad de la comunicación y en la transmisión de 
ideas. Incorporar esta dimensión en el proceso educativo per-
mite desarrollar una mayor conciencia corporal y mejorar la 
competencia comunicativa. 

En el marco de la gamificación, el movimiento puede inte-
grarse como parte de la experiencia sin necesidad de conver-
tirlo en el eje central. Por ejemplo, la organización del aula en 
diferentes espacios de trabajo, la rotación por estaciones o la 
realización de tareas que impliquen desplazamiento favorecen 
la participación activa del alumnado. Estas dinámicas permiten 
romper la pasividad y generar entornos más dinámicos, mante-
niendo la coherencia con el contexto universitario. 

Además, el movimiento puede utilizarse como herra-
mienta para regular la atención y las emociones. Breves mo-
mentos de activación o de relajación ayudan a gestionar el ritmo 
de la sesión, facilitando la transición entre actividades y mejo-
rando la disposición del alumnado. Este uso del cuerpo como re-
gulador del aprendizaje conecta con enfoques actuales que 
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destacan la importancia de la dimensión corporal en los proce-
sos cognitivos y emocionales (Martín-Rodríguez et al., 2024). 

Es importante señalar que la incorporación del movi-
miento en educación superior no implica trasladar directa-
mente propuestas propias de la Educación Física, sino adaptar-
las de forma coherente al contexto. Se trata de integrar el 
cuerpo de manera natural en la dinámica del aula, respetando la 
naturaleza de la materia y las características del alumnado. 

En definitiva, el movimiento en el aula universitaria actúa 
como un facilitador del aprendizaje. A través de pequeñas inter-
venciones y dinámicas intencionadas, el docente puede favore-
cer la atención, la participación y la calidad de la experiencia 
educativa, manteniendo una visión del aprendizaje que integra 
cuerpo, cognición y emoción. 
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Capítulo 8 

Evaluación en diferentes contextos 
educativos 

 

 

8.1. Evaluación formativa y gamificación 

La evaluación formativa constituye uno de los pilares fun-
damentales del proceso de enseñanza y aprendizaje en cual-
quier atapa educativa (Schildkamp et al., 2020), y adquiere una 
relevancia especial cuando se integra en propuestas metodoló-
gicas activas como la gamificación. Desde este enfoque, la eva-
luación deja de entenderse como un momento puntual al final 
del proceso para convertirse en una herramienta continua que 
acompaña al alumnado, orienta su aprendizaje y favorece la me-
jora progresiva. 

La gamificación ofrece un marco especialmente adecuado 
para el desarrollo de la evaluación formativa, ya que permite in-
tegrar la valoración del aprendizaje de manera natural dentro 
de la experiencia educativa (Chavarría Oviedo & Avalos Char-
pentier, 2023). A través de retos, misiones, niveles y feedback 
constante, el alumnado recibe información continua sobre su 
progreso, lo que le ayuda a tomar conciencia de sus avances y 
de los aspectos que puede mejorar. 

La evaluación formativa en contextos gamificados se cen-
tra en el proceso y no únicamente en el resultado. Se valoran as-
pectos como la participación activa, el esfuerzo, la mejora per-
sonal, la cooperación y la actitud ante las actividades propues-
tas. Este enfoque permite reconocer aprendizajes que no 
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siempre se reflejan en un producto final, y contribuye a reforzar 
una visión más amplia y educativa de la evaluación. 

En contextos donde el movimiento es central, como la 
Educación Física, la evaluación se apoya en la observación de la 
acción, valorando aspectos como la participación, el esfuerzo, la 
mejora personal, la cooperación o la actitud ante las activida-
des. Sin embargo, en otros contextos educativos, como la edu-
cación superior, esta evaluación se orienta hacia el análisis de 
procesos cognitivos, la resolución de problemas, la implicación 
en tareas o la calidad de las producciones académicas. 

En ambos casos, la evaluación formativa se centra en el 
proceso y no exclusivamente en el resultado, lo que permite re-
conocer aprendizajes diversos y fomentar una visión más am-
plia y significativa del aprendizaje. 

La evaluación formativa integrada en la gamificación con-
tribuye a crear un clima de aprendizaje positivo, en el que el 
error se entiende como una oportunidad de mejora y no como 
un fracaso (Rahim & Mohammed, 2025). El alumnado se siente 
acompañado y orientado a lo largo del proceso, lo que favorece 
la motivación y la implicación en las actividades. En Educación 
Física, este enfoque resulta especialmente importante para evi-
tar situaciones de desmotivación y para garantizar la participa-
ción activa de todo el alumnado. 

El papel del docente es esencial para que la evaluación for-
mativa en contextos gamificados cumpla su función educativa. 
El profesorado debe planificar qué aspectos se van a evaluar, 
cómo se va a ofrecer el feedback y de qué manera se va a impli-
car al alumnado en el proceso. Esta planificación permite que la 
evaluación se integre de forma coherente en la experiencia ga-
mificada, sirviendo como guía del aprendizaje y como base para 
la toma de decisiones educativas. 
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8.2. Instrumentos de evaluación 

La evaluación en experiencias gamificadas requiere el uso 
de instrumentos variados, coherentes con el enfoque formativo 
y adaptados al contexto educativo en el que se desarrollan. 

En contextos basados en el movimiento, como la Educa-
ción Física, la observación sistemática constituye uno de los ins-
trumentos principales (Kohake, 2024). A través de la observa-
ción directa, el docente puede analizar la participación, la inter-
acción social, la resolución de situaciones motrices y la evolu-
ción del alumnado durante la práctica. 

Las listas de control y rúbricas permiten estructurar esta 
observación, definiendo criterios claros relacionados con el 
proceso de aprendizaje. En estos contextos, suelen incluir as-
pectos como el esfuerzo, la cooperación, la mejora personal o el 
respeto a las normas. 

En contextos no motrices, como la educación superior, los 
instrumentos se orientan hacia la valoración de procesos cogni-
tivos y académicos. En este caso, destacan: 

- Rúbricas de evaluación de proyectos o tareas 
- Portafolios o evidencias de aprendizaje 
- Informes, presentaciones o trabajos colaborativos 
- Registros de participación en dinámicas gamificadas 

Los diarios de aprendizaje o registros de progreso pueden 
utilizarse en ambos contextos, aunque adaptando su formato. 
Mientras que en etapas iniciales pueden ser visuales o simplifi-
cados, en educación superior adquieren un carácter más refle-
xivo y analítico 

Las herramientas digitales pueden complementar los ins-
trumentos tradicionales de evaluación, especialmente cuando 
se utilizan para recoger información de manera ágil y accesible 
(Okafor, 2025). Formularios sencillos, registros digitales o apli-
caciones educativas permiten al docente organizar la informa-
ción y ofrecer feedback de forma rápida.  
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La selección y combinación de instrumentos de evaluación 
debe responder a los objetivos educativos y a las características 
del grupo-clase. El docente debe elegir aquellos instrumentos 
que permitan recoger información significativa y que se inte-
gren de manera natural en la experiencia gamificada. 

8.3. Autoevaluación y coevaluación 

La participación del alumnado en los procesos de evalua-
ción constituye un elemento clave en el enfoque formativo, es-
pecialmente en contextos gamificados. La autoevaluación y la 
coevaluación permiten que el alumnado adopte un papel activo 
en la valoración de su aprendizaje, favoreciendo la reflexión y la 
autonomía (Yan & Carless, 2022). 

La autoevaluación facilita que el alumnado analice su pro-
pio proceso, reconozca sus avances y detecte aspectos de me-
jora. En contextos más iniciales, puede realizarse mediante pre-
guntas guiadas o escalas visuales, mientras que en educación 
superior se orienta hacia procesos más complejos de reflexión 
crítica y autorregulación del aprendizaje. 

La coevaluación, por su parte, implica la valoración del 
aprendizaje entre iguales y favorece el desarrollo de habilida-
des sociales y comunicativas (El-Senousy, 2020). A través de la 
observación y el intercambio de opiniones, el alumnado 
aprende a ofrecer feedback de manera respetuosa y construc-
tiva, valorando tanto los logros como el esfuerzo y la actitud de 
sus compañeros.  

Las experiencias gamificadas ofrecen un marco adecuado 
para integrar la autoevaluación y la coevaluación de manera na-
tural. Elementos como los pasaportes de misión, los diarios de 
aventura o los paneles de progreso facilitan que el alumnado re-
gistre sus sensaciones, valore su participación y reflexione so-
bre el trabajo en equipo. Estos instrumentos, cuando se utilizan 
de forma guiada, ayudan a que la evaluación se convierta en una 
herramienta de aprendizaje y no en un mero trámite. 
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Es fundamental que el docente acompañe estos procesos 
de autoevaluación y coevaluación, ofreciendo orientaciones 
claras y estableciendo criterios comprensibles para el alum-
nado. El profesorado debe enseñar cómo evaluar, qué aspectos 
observar y cómo comunicar las valoraciones de manera posi-
tiva. 

La autoevaluación y la coevaluación contribuyen también 
a reforzar la motivación del alumnado (Heritage, 2021), al per-
mitirle sentirse parte activa del proceso educativo. Cuando el 
alumnado percibe que su opinión es tenida en cuenta y que 
puede participar en la valoración de su aprendizaje, aumenta su 
implicación y su compromiso con las actividades propuestas.  

8.4. Evaluar sin perder el carácter lúdico 

Uno de los principales retos de la gamificación es integrar 
la evaluación sin que esta rompa el clima motivador y participa-
tivo que caracteriza a estas experiencias (Zainuddin, 2023). 

Evaluar sin perder el carácter lúdico implica, en primer lu-
gar, replantear la forma en que se presenta la evaluación al 
alumnado. En contextos gamificados, la evaluación no se anun-
cia como un momento formal de valoración, sino que se integra 
dentro de los retos, las misiones y las dinámicas del juego (Car-
dinale Menezes & De-Bortoli, 2016). De este modo, el alumnado 
participa en procesos de evaluación sin percibirlos como exá-
menes o pruebas aisladas, sino como oportunidades para avan-
zar, mejorar y superar nuevos desafíos. 

En contextos donde el movimiento es central, esta integra-
ción permite que la evaluación se desarrolle sin interrumpir la 
acción, manteniendo la continuidad de la experiencia. En otros 
contextos, como la educación superior, la evaluación puede in-
tegrarse en el desarrollo de proyectos, actividades colaborati-
vas o dinámicas de resolución de problemas. 

El feedback inmediato y positivo desempeña un papel 
clave para conservar el carácter lúdico de la evaluación. Cuando 
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el alumnado recibe orientaciones claras y constructivas du-
rante la actividad, la evaluación se convierte en una herra-
mienta de ayuda y no de control.  

Es importante que la evaluación se centre en el proceso y 
no exclusivamente en el resultado. Valorar el esfuerzo, la parti-
cipación, la cooperación o la mejora personal permite que todo 
el alumnado experimente sensaciones de éxito y disfrute del 
aprendizaje (Hellín et al., 2023).  

El docente desempeña un papel fundamental para garan-
tizar que la evaluación mantenga su carácter lúdico. La planifi-
cación de criterios claros, el uso de instrumentos adecuados y la 
integración de la evaluación en la narrativa del juego permiten 
que el proceso evaluativo fluya de manera natural. Además, el 
acompañamiento del docente ayuda al alumnado a comprender 
que la evaluación forma parte del aprendizaje y no supone una 
amenaza. 

En definitiva, evaluar en contextos gamificados implica 
concebir la evaluación como un proceso continuo, integrado y 
coherente con el enfoque metodológico, favoreciendo una ex-
periencia de aprendizaje significativa en cualquier contexto 
educativo. 
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Capítulo 9 

Propuestas prácticas gamificadas  
en distintos contextos educativos 

 

 

A continuación, se presentan ejemplos de propuestas 
prácticas gamificadas, concebidas para cada uno de los ciclos de 
Educación Primaria, con el objetivo de proporcionar al profeso-
rado recursos didácticos que faciliten la aplicación de la gamifi-
cación en el aula. Estas propuestas se apoyan en principios pe-
dagógicos que promueven un aprendizaje activo y significativo, 
favoreciendo la motivación, la implicación del alumnado y el 
desarrollo de competencias clave. Asimismo, se han diseñado 
teniendo en cuenta las características evolutivas, cognitivas y 
emocionales propias de cada ciclo, de modo que los elementos 
lúdicos integrados contribuyan de forma coherente y eficaz al 
proceso de enseñanza-aprendizaje. 

9.1. Gamificación en Primer Ciclo de Educación Primaria 

En el Primer Ciclo de Educación Primaria, la gamificación 
se presenta como una estrategia especialmente adecuada, ya 
que responde a las necesidades propias de esta etapa, en la que 
el juego constituye un elemento central del desarrollo motor, 
cognitivo, social y emocional del alumnado. A través de narrati-
vas sencillas, retos motrices adaptados y dinámicas cooperati-
vas, la gamificación permite crear contextos de aprendizaje sig-
nificativos que favorecen la motivación, la participación activa 
y la implicación del alumnado en las sesiones de Educación 
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Física. En este sentido, la propuesta que se presenta a continua-
ción ejemplifica una experiencia gamificada diseñada para este 
ciclo, en la que el alumnado aprende y desarrolla habilidades 
motrices básicas a través de una aventura lúdica y cooperativa, 
integrando objetivos didácticos, competencias y criterios de 
evaluación de manera coherente. 
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La isla del movimiento 
Contextualización y narrativa 
El alumnado se convierte en un grupo de exploradores que llega a una isla 
misteriosa conocida como La isla del movimiento. Para poder recorrerla y 
descubrir todos sus rincones, deberán superar diferentes retos motrices que 
les permitirán recuperar energía y avanzar por la isla. Cada sesión representa 
una nueva zona del mapa, y cada reto superado ayuda al grupo a completar 
el recorrido de la aventura. 
 

OBJETIVOS 
DIDÁCTICOS 

• Desarrollar las habilidades motrices básicas a 
través de juegos y retos adaptados. 

• Mejorar la coordinación, el control corporal y la 
orientación espacial. 

• Fomentar la cooperación, el respeto a las nor-
mas y la ayuda entre iguales. 

• Valorar la actividad física como una experiencia 
lúdica y positiva. 

COMPETENCIAS 
CLAVE 

• Competencia personal, social y de aprender a 
aprender. 

• Competencia ciudadana. 
• Competencia en conciencia y expresión cultura-

les. 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS y 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

SABERES BÁSICOS 

Participar activamente 
en situaciones motri-
ces individuales y co-
lectivas, adaptando la 
acción motriz a las con-
signas propuestas. 
 
Resolver retos motri-
ces sencillos mediante 
la exploración del mo-
vimiento y la coopera-
ción con los demás. 
 
Adoptar actitudes de 
respeto, esfuerzo y co-
laboración durante la 

Participa de forma ac-
tiva y motivada en los 
juegos y retos propues-
tos. 
 
Ejecuta habilidades mo-
trices básicas adaptán-
dose a las situaciones 
planteadas. 
 
Coopera con sus com-
pañeros y respeta las 
normas y turnos de 
juego. 
 
Muestra una actitud po-
sitiva hacia la actividad 

Habilidades motrices 
básicas: desplaza-
mientos, saltos y lan-
zamientos. 

 
Control corporal y 
coordinación. 

 
Juegos motores y 
cooperativos. 

 
Normas básicas de 
juego y convivencia. 

 
Actitudes de respeto, 
esfuerzo y coopera-
ción. 



CARCELÉN FRAILE, M.C.; FÁBREGA CUADROS, R.; AIBAR ALMAZÁN, A. 

90 

práctica de actividad fí-
sica. 

física y el trabajo en 
equipo. 

 
ROLES DENTRO DE LOS EQUIPOS 

• Explorador jefe: recuerda el reto que se está realizando y ayuda a 
organizar al equipo. 

• Guardián del material: se encarga del cuidado y recogida de los re-
cursos. 

• Animador del equipo: motiva y anima a los compañeros. 
• Cuidador de las normas: recuerda las reglas y la seguridad durante 

el juego. 

INICIO (5 MINUTOS) 

Llegada a la isla 

Al comenzar la sesión, el docente reúne al alumnado en un espacio delimi-
tado y les recuerda que hoy continúan la aventura en La isla del movi-
miento. Se explica que los exploradores acaban de llegar a una nueva zona 
de la isla y necesitan activarse para comenzar la misión. 
El alumnado se desplaza libremente por el espacio siguiendo consignas sen-
cillas relacionadas con la narrativa: caminar como exploradores cansados, 
correr suave para buscar refugio, saltar pequeños obstáculos imaginarios o 
cambiar de dirección cuando el docente nombra elementos de la isla (pal-
meras, ríos, montañas). Cada consigna dura pocos segundos, manteniendo 
un ritmo dinámico y motivador. 

Durante el juego, el docente introduce brevemente la misión del día, expli-
cando que deberán superar varios retos para avanzar y conseguir nuevas 

piezas del mapa. Este momento sirve para activar el cuerpo, centrar la aten-
ción del alumnado y situarlo dentro de la historia, sin romper el clima lúdico. 
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PARTE PRINCIPAL (30 MINUTOS) 

Reto 1. El camino de las huellas 
Cada equipo recibe una tarjeta que indica la zona de la isla que debe explo-
rar. En el suelo hay diferentes caminos marcados con huellas y líneas. El 
equipo debe recorrer el camino completo siguiendo las huellas sin salirse, 
utilizando la forma de desplazamiento indicada por el docente (caminar, co-
rrer suave, lateral o a la pata coja). 
Cuando todos los miembros del equipo completan el recorrido, el explora-
dor jefe avisa al docente y el equipo consigue la primera pieza del mapa. Si 
algún alumno se equivoca, puede volver a empezar sin penalización, refor-
zando la idea de superación. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: huellas adhe-
sivas, cuerdas o líneas 
en el suelo 

Agrupamientos:  
pequeños grupos 

Reto 2. El salto del río  
El docente explica que un río impide avanzar por la isla. Cada equipo debe 
ayudar a sus compañeros a cruzarlo. El río se representa con cuerdas o aros 
colocados en el suelo. 
El alumnado cruza el río uno a uno realizando el tipo de salto indicado (pies 
juntos o alternos). Mientras un compañero salta, el resto del equipo anima y 
espera su turno. Cuando todos han cruzado el río correctamente, el equipo 
obtiene la segunda pieza del mapa. Se permite repetir el salto las veces ne-
cesarias. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 

Recursos: aros, cuerdas Agrupamientos: peque-
ños grupos 
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Reto 3. El tesoro perdido 

Cada equipo encuentra un cofre cerrado que solo puede abrirse recupe-
rando el tesoro. Para ello, los alumnos lanzan pelotas o saquitos a un obje-
tivo. Cada lanzamiento acertado permite recuperar una moneda del tesoro. 
El objetivo del juego no es acertar rápido, sino que todos los miembros del 
equipo participen. Cuando cada alumno ha conseguido al menos una mo-
neda, el equipo completa el reto y recibe la tercera pieza del mapa. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: pelotas, saqui-
tos, cajas o cubos 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 

Reto cooperativo. La balsa 
Para abandonar la zona de la isla, el equipo debe construir una balsa. El do-
cente entrega un objeto grande (pelota o colchoneta pequeña) que repre-
senta la balsa. 
Todo el equipo debe transportar la balsa desde un punto de salida hasta una 
zona final sin que toque el suelo. Para lograrlo, deben comunicarse, coordi-
narse y adaptarse al ritmo del grupo. Si la balsa cae, el equipo vuelve al 
punto inicial y lo intenta de nuevo. 
Cuando el equipo logra completar el recorrido, consigue la última pieza del 
mapa de la sesión. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: pelota grande, 
aro o colchoneta pe-
queña 

Agrupamientos: equipo 
completo 

CIERRE (10 MINUTOS) 
El campamento de exploradores 

Tras completar los retos de la sesión, el alumnado se reúne en círculo simu-
lando que llega al campamento base de la isla para descansar. El docente ex-
plica que los exploradores necesitan recuperar energía antes de continuar 



GAMIFICACIÓN Y APRENDIZAJE A TRAVÉS DEL MOVIMIENTO 

93 

la aventura. Se realizan desplazamientos suaves y estiramientos básicos 
presentados como acciones del juego: respirar profundamente para recupe-
rar fuerzas, estirar brazos y piernas como si se desperezaran tras una larga 
caminata o balancearse suavemente como si el viento moviera las palmeras. 
Estas acciones se realizan de forma tranquila, favoreciendo la vuelta a la 
calma sin perder el carácter lúdico. 
A continuación, se realiza una breve asamblea dentro del juego. El docente 
formula preguntas sencillas relacionadas con la misión: qué reto ha sido más 
divertido, en cuál se han ayudado más o qué han hecho para conseguir las 
piezas del mapa. El alumnado participa levantando la mano o mostrando 
tarjetas de colores, evitando largos discursos. 
Finalmente, el grupo coloca las piezas del mapa conseguidas en el panel co-
mún. El docente refuerza verbalmente las actitudes positivas observadas du-
rante la sesión y recuerda que en la próxima clase continuarán explorando la 
isla, manteniendo la expectación y la motivación del alumnado. 

 
INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

• Observación directa del docente. 
• Registro anecdótico de participación y actitudes. 
• Feedback verbal inmediato durante y al final de la sesión. 

MECÁNICAS Y PROGRESIÓN DEL JUEGO 

• Cada reto superado permite conseguir una pieza del mapa de la isla. 
• El progreso es colectivo y visible en un panel común. 
• No existe competición entre equipos; el objetivo es completar la 

aventura entre todos. 
• Se refuerzan actitudes positivas mediante insignias simbólicas rela-

cionadas con la cooperación, el esfuerzo y el respeto. 
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9.2. Gamificación en Segundo Ciclo de Educación Primaria 

En el Segundo Ciclo de Educación Primaria, la gamificación 
permite avanzar hacia experiencias de aprendizaje más comple-
jas, en las que el alumnado no solo ejecuta habilidades motrices, 
sino que comienza a combinar acciones, tomar decisiones y asu-
mir responsabilidades dentro del grupo. En esta etapa, resulta 
especialmente relevante el desarrollo de la cooperación, la co-
municación y la autonomía, aspectos que se ven reforzados me-
diante dinámicas gamificadas con narrativas más elaboradas y 
retos progresivos. La propuesta que se presenta a continuación, 
titulada La expedición perdida, ejemplifica una experiencia ga-
mificada adaptada a este ciclo, en la que el alumnado participa 
en una aventura colectiva que integra retos motrices, estrate-
gias de equipo y reflexión sobre la acción, favoreciendo un 
aprendizaje significativo y funcional en el área de Educación Fí-
sica. 
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La expedición perdida 
Contextualización y narrativa 
El alumnado forma parte de una expedición que se ha adentrado en una isla 
desconocida siguiendo las pistas de una antigua civilización. Durante el viaje, 
el grupo ha perdido parte del material necesario para continuar la explora-
ción y deberá superar diferentes retos motrices para recuperarlo. Cada reto 
completado permite obtener un símbolo de la expedición que acerca al grupo 
al objetivo final: reconstruir el campamento base. 

OBJETIVOS 
DIDÁCTICOS 

• Consolidar y combinar habilidades motrices bá-
sicas en situaciones de juego. 

• Mejorar la coordinación, el equilibrio y la preci-
sión en la acción motriz. 

• Desarrollar estrategias de cooperación y comu-
nicación en equipo. 

• Fomentar la autonomía y la toma de decisiones 
durante la actividad física. 

COMPETENCIAS 
CLAVE 

• Competencia personal, social y de aprender a 
aprender. 

• Competencia ciudadana. 
• Competencia en conciencia y expresión cultura-

les. 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS y 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

SABERES BÁSICOS 

Resolver situaciones 
motrices cooperativas 
ajustando la acción a 
las reglas del juego. 
 
Participar activamente 
en retos motrices mos-
trando control corpo-
ral y coordinación. 
 
Colaborar en equipo 
asumiendo responsabi-
lidades y respetando 
las normas estableci-
das. 

Ejecuta habilidades mo-
trices combinadas adap-
tándose a los retos pro-
puestos. 
 
Coopera con el grupo 
aportando ideas y ayu-
dando a sus compañe-
ros. 
 
Toma decisiones ade-
cuadas durante el desa-
rrollo de los juegos. 
 
Mantiene una actitud 
de respeto, esfuerzo y 
participación activa. 

Combinación de habi-
lidades motrices bási-
cas. 
 
Juegos cooperativos y 
de oposición sin con-
tacto. 
 
Control postural y 
equilibrio dinámico. 
 
Estrategias básicas de 
cooperación y comuni-
cación. 
 
Normas, roles y res-
ponsabilidades en el 
juego. 
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ROLES DENTRO DE LOS EQUIPOS 

• Jefe de expedición: coordina al equipo y organiza turnos. 
• Explorador: ejecuta los retos y propone estrategias. 
• Guardián del material: controla y recoge los recursos. 
• Observador: ayuda a detectar errores y propone mejoras. 

INICIO (5 MINUTOS) 

Activamos la expedición 

El docente explica que la expedición debe ponerse en marcha. El alumnado 
se desplaza libremente por el espacio siguiendo consignas que cambian de 
forma progresiva: caminar rápido, correr suave, cambiar de dirección, frenar 
y arrancar. Cuando el docente nombra un elemento del entorno (montaña, 
río, selva), el alumnado realiza una acción concreta previamente acordada. El 
juego finaliza cuando todos se agrupan por equipos listos para comenzar la 
misión. 

 
PARTE PRINCIPAL (30 MINUTOS) 
Reto 1. El sendero inestable 
El equipo debe atravesar un recorrido con zonas marcadas que simulan un 
sendero difícil. Cada alumno lo realiza manteniendo el equilibrio y respe-
tando las normas del recorrido. El resto del equipo observa y anima. Cuando 
todos completan el sendero, el grupo obtiene el primer símbolo de la expe-
dición. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: bancos, col-
chonetas, cuerdas 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 
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Reto 2. El paso del cañón 

El alumnado debe cruzar una zona delimitada saltando obstáculos coloca-
dos a diferentes distancias. Cada equipo decide el orden de participación y 
anima a sus compañeros. El reto se completa cuando todos han cruzado el 
cañón respetando las normas acordadas. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: aros, cuerdas Agrupamientos: peque-
ños grupos 

Reto 3. El mensaje perdido 
El equipo debe transportar un objeto (mensaje) desde un punto inicial hasta 
otro final sin utilizar las manos, combinando desplazamientos y coordina-
ción. El grupo debe planificar cómo hacerlo antes de comenzar. Si el objeto 
cae, el equipo vuelve a empezar. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: pelotas blan-
das o aros 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 

Reto cooperativo. Reconstruir el campamento 
El equipo recibe varios materiales que debe trasladar y organizar en una 
zona final para reconstruir el campamento base. Todos los miembros deben 
participar y coordinarse para completar el reto. Al lograrlo, el grupo obtiene 
el último símbolo de la expedición. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: conos, colcho-
netas, cajas 

Agrupamientos: equipo 
completo 
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CIERRE (10 MINUTOS) 
El campamento base 

El alumnado se sienta en círculo simulando que llega al campamento base 
tras la expedición. Se realizan ejercicios de respiración y estiramientos sua-
ves integrados en la narrativa. A continuación, el docente guía una breve re-
flexión mediante preguntas relacionadas con el juego: cómo se han organi-
zado, qué decisiones han tomado y cómo se han ayudado. Finalmente, se co-
locan los símbolos conseguidos y se anticipa la siguiente misión. 

 

 
INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

• Observación directa y registro del docente. 
• Rúbrica sencilla de cooperación y participación. 
• Feedback verbal durante y al final de la sesión. 

MECÁNICAS Y PROGRESIÓN DEL JUEGO 

• Cada reto superado permite obtener un símbolo de la expedición. 
• El progreso es colectivo y visible en un panel común. 
• Las decisiones del equipo influyen en el desarrollo del juego. 
• Se refuerzan actitudes cooperativas y estratégicas. 
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9.3. Gamificación en Tercer Ciclo de Educación Primaria 

En el Tercer Ciclo de Educación Primaria, la gamificación 
se consolida como una estrategia metodológica que permite al 
alumnado enfrentarse a situaciones de aprendizaje más exigen-
tes, en las que se integran de manera simultánea habilidades 
motrices complejas, la toma de decisiones estratégicas y una 
mayor responsabilidad individual y colectiva. En esta etapa, el 
alumnado muestra una mayor capacidad para comprender na-
rrativas elaboradas, asumir roles diferenciados y reflexionar so-
bre su propia actuación y la del grupo, lo que favorece un apren-
dizaje más autónomo y consciente. La propuesta gamificada que 
se presenta a continuación, titulada El Torneo de las Casas, está 
diseñada específicamente para este ciclo y se articula como una 
competición cooperativa inspirada en un universo narrativo 
motivador, en la que se combinan retos físicos, dinámicas de 
equipo y procesos de evaluación formativa, promoviendo valo-
res como el respeto, la cooperación y el compromiso dentro del 
área de Educación Física. 
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El Torneo de las Casas 
Contextualización y narrativa 
El alumnado es convocado a participar en el Torneo de las Casas, una compe-
tición cooperativa inspirada en el mundo mágico de Hogwarts. Cada alumno 
y alumna pasa a formar parte de una casa mágica que deberá demostrar sus 
habilidades físicas, su capacidad de cooperación y su inteligencia estratégica 
para superar una serie de pruebas. 
El torneo no busca un único ganador, sino que cada casa debe superar los 
desafíos propuestos respetando las normas, colaborando entre sus miem-
bros y tomando decisiones conjuntas. A lo largo de las sesiones, las casas irán 
acumulando puntos que reflejan no solo el rendimiento físico, sino también 
la cooperación, el respeto y el compromiso con el grupo. 
 

OBJETIVOS 
DIDÁCTICOS 

• Aplicar habilidades motrices combinadas en si-
tuaciones de juego complejas. 

• Desarrollar estrategias de cooperación y organi-
zación en equipo. 

• Fomentar la autonomía y la toma de decisiones 
colectivas. 

• Valorar el esfuerzo, el respeto y el juego limpio. 
• Reflexionar sobre la propia actuación y la del 

grupo. 

COMPETENCIAS 
CLAVE 

• Competencia personal, social y de aprender a 
aprender. 

• Competencia ciudadana. 
• Competencia emprendedora. 
• Competencia en conciencia y expresión cultura-

les. 

COMPETENCIAS 
ESPECÍFICAS y 

DESCRIPTORES 
OPERATIVOS 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

SABERES BÁSICOS 

Resolver situaciones 
motrices cooperativas 
ajustando la acción a 
las normas del juego. 
 
Coordinar acciones 
con el grupo para al-
canzar objetivos comu-
nes. 
 

Participa activamente 
en los retos mostrando 
control corporal y coor-
dinación. 
 
Coopera y se comunica 
eficazmente con su 
equipo. 
 
Respeta las normas y los 
roles asignados. 

Combinación de habi-
lidades motrices en 
contextos de juego. 
 
Juegos cooperativos y 
de desafío. 
 
Estrategias de organi-
zación y toma de deci-
siones. 
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Tomar decisiones de 
manera consensuada 
durante el desarrollo 
de los retos. 
 
Mostrar actitudes de 
respeto, responsabili-
dad y compromiso. 

 
Reflexiona sobre el 
desarrollo del juego y su 
implicación personal. 

Normas, roles y valo-
res del juego limpio. 

ROLES DENTRO DE LOS EQUIPOS 

• Prefecto/a: coordina la organización del equipo y el cumplimiento 
de normas. 

• Estratega: propone soluciones y decide el orden de participación. 
• Guardián del material: controla el uso correcto de los recursos. 
• Cronista: observa el desarrollo del reto y recoge acuerdos y refle-

xiones. 

INICIO (5 MINUTOS) 

El Sombrero Seleccionador 

El docente explica que comienza el Torneo de las Casas. El alumnado se des-
plaza libremente por el espacio mientras suena música. Cuando la música se 
detiene, el docente nombra una casa (Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw o 
Slytherin) y el alumnado debe agruparse rápidamente con su equipo reali-
zando un desplazamiento concreto (correr suave, desplazamiento lateral, 
saltos cortos). El juego se repite varias veces hasta que las casas quedan for-
madas y activadas para comenzar el torneo. 
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PARTE PRINCIPAL (30 MINUTOS) 

Reto 1. La prueba de los hechizos 
Cada casa debe superar un circuito de habilidades motrices que representa 
el aprendizaje de hechizos. Cada alumno realiza el recorrido siguiendo un 
orden acordado previamente. El resto del equipo observa y anima. Cuando 
todos los miembros completan el circuito, la casa obtiene puntos del torneo. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: conos, aros, 
bancos, colchonetas 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 

Reto 2. El traslado de las pociones 
La casa debe transportar varios objetos (pociones) desde un punto inicial 
hasta otro final sin utilizar las manos. El equipo decide cómo organizarse y 
qué estrategia seguir. Si una poción cae, el grupo se detiene y replantea la 
estrategia antes de continuar. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: pelotas, aros, 
colchonetas pequeñas 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 

Reto 3. El acertijo mágico 
Cada casa recibe una tarjeta con un acertijo. Para conseguir la respuesta co-
rrecta, deben superar pequeñas pruebas motrices que les permiten obtener 
pistas. El reto combina movimiento, cooperación y reflexión. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: tarjetas con 
acertijos, conos 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 
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Reto cooperativo. El partido de quidditch adaptado 
Se realiza un juego cooperativo inspirado en el quidditch, adaptado al con-
texto escolar. El objetivo es realizar pases y desplazamientos para conseguir 
puntos colectivos, priorizando la participación de todos los miembros de la 
casa y el respeto a las normas. 

 
Espacio: gimnasio o pa-
tio 
 

Recursos: pelotas blan-
das, aros 

Agrupamientos: peque-
ños grupos 

CIERRE (10 MINUTOS) 
La sala común 

El alumnado se reúne por casas simulando estar en su sala común. Se realizan 
estiramientos suaves integrados en la narrativa mientras el docente guía una 
reflexión mediante preguntas: cómo se han organizado, qué retos han sido 
más difíciles y cómo han colaborado. Finalmente, se actualiza el marcador del 
torneo y se anticipan las pruebas de la siguiente sesión.  

 
INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

• Observación sistemática del docente. 
• Rúbrica de cooperación, participación y toma de decisiones. 
• Autoevaluación y coevaluación al finalizar la sesión. 

MECÁNICAS Y PROGRESIÓN DEL JUEGO 

• Las casas acumulan puntos por superar retos y por actitudes positi-
vas. 

• El progreso combina logros físicos y cooperativos. 
• No se elimina a ningún equipo; todas las casas avanzan en el torneo. 
• Se refuerzan valores como el respeto, la cooperación y el esfuerzo. 
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9.4. Gamificación en educación superior 

En el contexto de la educación superior, la gamificación se 
consolida como una estrategia metodológica que permite al 
alumnado enfrentarse a situaciones de aprendizaje complejas, 
contextualizadas y cercanas a la realidad profesional. A diferen-
cia de etapas educativas anteriores, en este nivel el énfasis se 
sitúa en la aplicación del conocimiento, el pensamiento crítico, 
la toma de decisiones fundamentadas y el trabajo colaborativo, 
elementos clave para la formación universitaria. 

El alumnado universitario presenta una mayor capacidad 
para analizar información, interpretar situaciones problemáti-
cas y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje, lo que 
permite diseñar experiencias gamificadas más exigentes desde 
el punto de vista cognitivo. En este sentido, la gamificación deja 
de centrarse en elementos lúdicos superficiales para conver-
tirse en una herramienta que estructura el aprendizaje a través 
de retos progresivos, dinámicas de resolución de problemas y 
simulaciones de carácter profesional. 

Las propuestas gamificadas en educación superior se ca-
racterizan por integrar casos prácticos, escenarios simulados y 
desafíos que requieren la aplicación de contenidos teóricos, fa-
voreciendo la conexión entre el conocimiento académico y su 
transferencia a contextos reales. Además, permiten al alum-
nado asumir un papel activo en su aprendizaje, participando en 
la toma de decisiones, en la organización del trabajo en equipo 
y en la evaluación de su propio proceso. La propuesta que se 
presenta a continuación, basada en un escape room académico, 
está diseñada para este nivel educativo y se articula como una 
experiencia en la que el alumnado debe resolver una serie de re-
tos encadenados en un tiempo determinado. A través de esta di-
námica, se combinan procesos de análisis, interpretación de in-
formación, toma de decisiones y reflexión, promoviendo com-
petencias como la autonomía, la responsabilidad, la colabora-
ción y la capacidad de adaptación a situaciones complejas. 
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De este modo, la gamificación en educación superior se 
configura como una metodología que va más allá de la motiva-
ción inicial, convirtiéndose en un recurso eficaz para favorecer 
aprendizajes profundos, significativos y orientados al desarro-
llo profesional del alumnado. 
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Escape room académico: resolución de desafíos en equipo 
Contextualización y narrativa 
El alumnado participa en una experiencia gamificada basada en un escape room 
académico, en la que debe resolver una serie de retos encadenados para alcanzar 
un objetivo final en un tiempo determinado. La actividad se plantea como una situa-
ción-problema global, en la que los estudiantes, organizados en equipos, deben ana-
lizar información, aplicar conocimientos teóricos, tomar decisiones y colaborar para 
avanzar. El escape room no se centra en “escapar”, sino en resolver un desafío com-
plejo, donde el progreso depende de la capacidad del equipo para comprender, re-
lacionar y aplicar los contenidos de la asignatura. 
OBJETIVOS  • Aplicar contenidos teóricos en situaciones prácticas. 

• Resolver problemas de manera autónoma y colabo-
rativa. 

• Desarrollar pensamiento crítico y toma de decisio-
nes. 

• Trabajar eficazmente en equipo. 
• Gestionar el tiempo en contextos de presión mode-

rada. 
CONTENIDOS • Contenidos específicos de la asignatura 

• Resolución de problemas y análisis de casos 
• Estrategias de trabajo colaborativo 
• Comunicación y toma de decisiones 
• Integración de conocimientos 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

• Resuelve los retos aplicando correctamente los con-
tenidos. 

• Participa activamente en el trabajo en equipo. 
• Propone soluciones fundamentadas. 
• Gestiona adecuadamente el tiempo disponible. 
• Muestra implicación y actitud proactiva. 

ROLES DENTRO DE LOS EQUIPOS 
• Coordinador/a: organiza el trabajo y distribuye tareas 
• Analista: interpreta las pistas y propone soluciones 
• Gestor del tiempo: controla el ritmo de trabajo 
• Portavoz: comunica respuestas al docente 

! Roles rotativos para favorecer la implicación. 
INICIO (10-15 MINUTOS) 
Presentación del desafío 
El docente plantea el escenario: 
 
! Una situación problemática (por ejemplo: resolver un caso, tomar una decisión 
profesional, evitar un “fallo crítico”, etc.). 
 
Se explican las normas: 
• Tiempo limitado 
• Retos encadenados 
• Necesidad de colaboración 
 
Cada equipo recibe la primera pista. 
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PARTE PRINCIPAL (45-60 MINUTOS) 
Reto 1. Activación de conocimientos 
Este primer desafío tiene como finalidad situar al alumnado dentro del problema 
planteado y activar los conocimientos previos necesarios para avanzar en la expe-
riencia. No se trata de un reto complejo, sino de una toma de contacto inicial que 
facilita la implicación y orienta la resolución del caso. En este tipo de actividad, el 
alumnado, organizado en equipos, debe enfrentarse a una serie de tareas breves 
que requieren recordar, identificar y conectar información relevante. Estas tareas 
pueden presentarse en formato de preguntas, pequeños casos o situaciones clínicas 
simplificadas. 
 
Este primer reto suele resolverse mediante consenso dentro del equipo, lo que fo-
menta la discusión, la argumentación y la toma de decisiones conjunta, elementos 
clave en contextos universitarios, especialmente en ámbitos como las ciencias de la 
salud. Una vez superado el reto, el equipo obtiene una pista, código o clave que le 
permite avanzar a la siguiente fase del escape room, reforzando así la sensación de 
progreso y continuidad dentro de la experiencia. 
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Reto 2. Análisis y resolución 
Este segundo reto supone un salto cualitativo en la complejidad de la experiencia, 
ya que el alumnado deja de centrarse únicamente en recordar información para co-
menzar a analizar, interpretar y aplicar conocimientos en una situación más cercana 
a la realidad profesional. En este punto, se plantea un problema más elaborado, ge-
neralmente en forma de caso práctico, que requiere una comprensión más profunda 
de los contenidos trabajados. Desde el punto de vista pedagógico, este reto permite 
desarrollar competencias clave en el ámbito universitario, como el pensamiento crí-
tico, la resolución de problemas y la toma de decisiones en contextos profesionales. 
Al resolver correctamente el caso o tomar una decisión adecuada, el equipo obtiene 
la siguiente pista (por ejemplo, un código, una prueba desbloqueada o nueva infor-
mación), lo que refuerza la sensación de progreso y mantiene la motivación dentro 
de la dinámica del escape room. 
 

 
 
Reto 3. Conexión de aprendizajes 
Este tercer reto representa el momento de mayor exigencia cognitiva dentro de la 
experiencia, ya que el alumnado no solo analiza información aislada, sino que debe 
integrar distintos conocimientos y darles sentido de manera global para avanzar. En 
esta fase, los equipos se enfrentan a una tarea en la que la clave no está en una única 
respuesta correcta inmediata, sino en la capacidad de conectar lo trabajado en retos 
anteriores y utilizarlo de forma coherente para construir una solución más com-
pleja. Al superar este reto, el alumnado accede a la fase final o a la resolución del 
problema global, habiendo construido un aprendizaje más profundo y conectado, 
que va más allá de la memorización y se acerca a la práctica profesional real. 
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CIERRE (10 MINUTOS) 
Reflexión y análisis 
Tras la resolución de los retos, se incorpora una fase final imprescindible en este 
tipo de experiencias: la reflexión guiada sobre el proceso vivido. Este momento per-
mite transformar la actividad en un aprendizaje consciente, favoreciendo que el 
alumnado no solo “haya hecho”, sino que comprenda cómo ha aprendido y por qué. 
La reflexión se desarrolla generalmente en grupo, con el docente actuando como 
guía a través de preguntas abiertas que orientan el análisis. Algunas de las cuestio-
nes clave que pueden plantearse son: i) ¿Qué estrategias han funcionado?; ii) ¿Qué 
dificultades han aparecido?; iii) ¿Cómo se han tomado las decisiones? 
 
El alumnado reflexiona sobre el proceso de toma de decisiones dentro del equipo: 
si ha sido consensuado, si ha habido liderazgo, si se han escuchado todas las opinio-
nes o si se han tomado decisiones precipitadas. Finalmente, el papel del docente es 
fundamental para cerrar el proceso conectando la experiencia con los contenidos 
teóricos. A través de este cierre, se vinculan las decisiones tomadas durante el es-
cape room con los conceptos trabajados en la asignatura, facilitando la transferen-
cia del aprendizaje a contextos académicos y profesionales reales. 
 

 
 
INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

• Observación sistemática del docente. 
• Rúbrica de cooperación, participación y toma de decisiones. 
• Autoevaluación y coevaluación al finalizar la sesión. 

MECÁNICAS Y PROGRESIÓN DEL JUEGO 
• Retos encadenados (uno desbloquea el siguiente) 
• Pistas progresivas 
• Tiempo limitado 
• Feedback inmediato 
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9.5. Adaptaciones y variantes 

Las propuestas gamificadas deben concebirse como expe-
riencias flexibles, abiertas y adaptables a distintos contextos 
educativos, desde etapas iniciales hasta la educación superior. 
La incorporación de adaptaciones y variantes no supone modi-
ficar la esencia de la gamificación, sino enriquecerla y garantizar 
que todos los estudiantes puedan participar de manera signifi-
cativa. 

Una de las primeras adaptaciones que puede realizar el do-
cente está relacionada con el nivel de dificultad de los retos mo-
trices. Un mismo juego puede ofrecer diferentes niveles de exi-
gencia ajustando aspectos como la distancia, el tiempo, el ta-
maño de los materiales o el número de repeticiones. De este 
modo, el alumnado puede participar desde sus propias posibili-
dades, evitando comparaciones y favoreciendo la percepción de 
éxito personal. En las experiencias gamificadas, esta diferencia-
ción resulta especialmente eficaz cuando se presenta como 
parte natural del juego, por ejemplo, mediante “niveles”, “misio-
nes alternativas” o “retos opcionales”. 

La adaptación de los recursos constituye otro elemento 
fundamental. En Educación Física, esto puede implicar modifi-
car materiales o espacios, mientras que en otros contextos se 
traduce en la adecuación de los recursos didácticos (documen-
tos, casos, soportes digitales, guías de trabajo). La simplificación 
o ampliación de la información, el uso de apoyos visuales o la es-
tructuración de tareas facilita el acceso al aprendizaje y permite 
atender a la diversidad del alumnado. 

Las variantes en la organización de los grupos también 
ofrecen múltiples posibilidades de adaptación. Aunque muchas 
propuestas gamificadas se basan en el trabajo en equipo, el do-
cente puede modificar los agrupamientos en función de los ob-
jetivos, del clima del aula o de las necesidades del alumnado. 
Equipos más reducidos, parejas cooperativas o dinámicas de 
gran grupo permiten diversificar la participación y ajustar la 
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experiencia a diferentes contextos. Además, la rotación de roles 
dentro de los equipos favorece que todo el alumnado asuma 
responsabilidades y encuentre su lugar dentro del juego. 

En relación con la gestión del tiempo, las adaptaciones 
pueden centrarse en ampliar o reducir la duración de los retos, 
fragmentar tareas complejas en fases más pequeñas o introdu-
cir pausas de reflexión. Esta flexibilidad resulta especialmente 
útil en contextos con diferentes ritmos de aprendizaje, permi-
tiendo mantener la motivación sin generar sobrecarga o frus-
tración. 

Las variantes narrativas o de contextualización represen-
tan otro recurso clave. Una misma estructura gamificada puede 
adaptarse a diferentes ámbitos cambiando el contexto: desde 
propuestas basadas en el movimiento hasta simulaciones profe-
sionales o resolución de casos en educación superior. Esta capa-
cidad de adaptación permite reutilizar diseños sin perder inte-
rés, ajustándolos a los contenidos, intereses y nivel del alum-
nado. 

Desde una perspectiva inclusiva, las adaptaciones deben 
orientarse a garantizar que todo el alumnado pueda participar 
activamente, independientemente de sus capacidades, expe-
riencias previas o nivel de competencia. Para ello, resulta fun-
damental ofrecer múltiples formas de participación, valorar el 
proceso por encima del resultado y favorecer entornos de 
aprendizaje cooperativos. 

En definitiva, las adaptaciones y variantes permiten que la 
gamificación se convierta en una metodología dinámica, flexible 
y transferible, capaz de ajustarse a diferentes realidades educa-
tivas. Esta capacidad de adaptación facilita su aplicación tanto 
en contextos centrados en el movimiento como en entornos 
académicos más teóricos, consolidando su valor como herra-
mienta educativa transversal. 
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Capítulo 10 

Conclusiones 

 

 

La gamificación se ha consolidado en los últimos años 
como una metodología activa capaz de transformar los proce-
sos de enseñanza y aprendizaje en distintos contextos educati-
vos. A lo largo de este libro se ha puesto de manifiesto que su 
valor no reside únicamente en la incorporación de elementos lú-
dicos, sino en su capacidad para estructurar experiencias de 
aprendizaje significativas, motivadoras y centradas en el alum-
nado. 

En el ámbito de la Educación Física, la gamificación en-
cuentra un espacio especialmente propicio, ya que conecta de 
manera natural con el juego, el movimiento y la participación ac-
tiva. A través de propuestas gamificadas, el alumnado no solo 
desarrolla sus habilidades motrices, sino que también aprende 
a cooperar, a tomar decisiones, a gestionar emociones y a cons-
truir su identidad corporal. En este sentido, la gamificación re-
fuerza una visión de la Educación Física orientada al desarrollo 
integral de la persona, en la que el cuerpo se convierte en un 
medio para aprender, relacionarse y comprender el mundo. 

Sin embargo, el potencial de la gamificación no se limita a 
contextos motrices. Tal y como se ha abordado en los capítulos 
finales, su aplicación en educación superior demuestra que esta 
metodología puede adaptarse a entornos más complejos, en los 
que el aprendizaje se orienta hacia la resolución de problemas, 
el pensamiento crítico y la preparación para la práctica 
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profesional. En estos contextos, la gamificación evoluciona ha-
cia propuestas más exigentes desde el punto de vista cognitivo, 
manteniendo su esencia pero alejándose de enfoques superfi-
ciales o meramente motivacionales. 

Uno de los aspectos clave que se ha destacado a lo largo de 
la obra es la importancia del diseño pedagógico. La gamificación 
no debe entenderse como la simple incorporación de puntos, re-
compensas o dinámicas de juego, sino como un proceso inten-
cional que requiere definir objetivos claros, seleccionar estra-
tegias adecuadas y garantizar la coherencia entre los elementos 
del juego y los aprendizajes que se pretenden alcanzar. En este 
sentido, el papel del docente resulta fundamental como diseña-
dor, guía y mediador del proceso educativo. 

Asimismo, la evaluación adquiere un papel central dentro 
de las experiencias gamificadas. Integrada desde una perspec-
tiva formativa, la evaluación permite acompañar al alumnado, 
ofrecer feedback continuo y favorecer la reflexión sobre el pro-
pio aprendizaje. Este enfoque contribuye a que la gamificación 
no solo motive, sino que también genere aprendizajes profun-
dos y transferibles. 

Otro de los elementos que atraviesa toda la obra es la ne-
cesidad de entender la gamificación como una metodología fle-
xible e inclusiva, capaz de adaptarse a la diversidad del alum-
nado y a las características de cada contexto educativo. Las 
adaptaciones, variantes y diferentes formas de participación 
permiten que todos los estudiantes encuentren su lugar dentro 
de la experiencia, favoreciendo entornos de aprendizaje más 
equitativos y participativos. 

En definitiva, la gamificación se presenta como una herra-
mienta pedagógica con un alto potencial para enriquecer la 
práctica docente en diferentes etapas educativas. Su capacidad 
para integrar motivación, participación y aprendizaje significa-
tivo la convierte en una metodología alineada con las demandas 
actuales del sistema educativo. 
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Este libro no pretende ofrecer modelos cerrados, sino ser-
vir como guía e inspiración para el profesorado. La verdadera 
transformación educativa no reside en aplicar una metodología 
concreta, sino en la mirada pedagógica con la que se diseñan las 
experiencias de aprendizaje. Desde esta perspectiva, la gamifi-
cación invita a repensar la enseñanza, situando al alumnado en 
el centro, promoviendo su implicación activa y entendiendo el 
aprendizaje como un proceso dinámico, experiencial y en cons-
tante construcción. 

De este modo, ya sea a través del movimiento o del análisis 
de situaciones complejas, la gamificación contribuye a formar 
estudiantes más autónomos, críticos y comprometidos, prepa-
rados no solo para superar retos académicos, sino también para 
desenvolverse en contextos personales y profesionales diver-
sos.
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