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Resumen

El objetivo fue examinar los efectos de una unidad de programación (UP) intermitente gamificada basada en estrategias de modificación del comportamiento en

escolares de Educación Primaria sobre la motivación hacia la Educación Física, intención de ser físicamente activo y niveles de actividad física (AF) semanal. Doce clases

con un total de 203 escolares de 4-6º curso de Educación Primaria (40.9% mujeres; 9-12 años) se asignaron aleatoriamente al grupo gamificado (n = 121) y control

(n = 82). El grupo gamificado realizó una UP intermitente gamificada de cinco semanas (tres sesiones/semana) durante los primeros 15 minutos de cada sesión. Se

aplicaron también estrategias de modificación del comportamiento como pulseras de AF, recordatorios de AF, diarios, asesoramiento educativo y establecimiento de

objetivos. Antes y después de la intervención las variables dependientes se evaluaron mediante cuestionarios validados. Los resultados mostraron que los escolares

del grupo gamificado mejoraron de manera estadísticamente significativa la motivación identificada y autónoma hacia la Educación Física y la AF durante el recreo

(p < .05, r = 0.15-0.18). Una UP intermitente gamificada basada en el uso de estrategias de modificación del comportamiento parece ser efectiva para mejorar la

motivación autónoma e identificada, así como la AF durante el recreo.
Palabras clave: Educación Primaria, intervención innovadora, motivación, Educación Física, intención.

Abstract

The objective was to examine the effects of a gamified intermittent programming unit (PU) based on behavior modification strategies on Primary Education

students’ motivation towards Physical Education, intention to be physically active, and weekly physical activity (PA) levels. Twelve classes, comprising a total of 203

students from 4 th to  6 th grade in Pr imary Educat ion (40.9% female;  9-12 years old) ,  were radomly assigned to the gamif ied group ( n = 

121)  and the control  group (n = 82). The gamified group completed a five-week gamified intermittent PU (three sessions/week) during the first 15 minutes 

of each session. Behavior modification strategies were also applied, including PA wristbands, PA reminders, diaries, educational counseling, and goal setting. Before 

and after the intervention, dependent variables were assessed using validated questionnaires. The results showed that students in the gamified group 

significantly improved their identified and autonomous motivation towards Physical Education and PA during recess (p < .05, r = 0.15–0.18). A gamified 

intermittent PU based on behavior modification strategies appears to be effective in enhancing autonomous and identified motivation as well as PA during recess. 

Keywords: Primary Education, innovative intervention, motivation, Physical Education, intention.
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Introducción

La práctica regular de actividad física (AF) se reconoce como uno de los elementos más importantes para mejorar la salud

física, mental y social de los niños, así como su bienestar (Organización para la Cooperación y Desarrollo Económico, OCDE/

Organización Mundial de la Salud, OMS, 2023). La OMS recomienda que los niños realicen al menos 60 minutos al día de

AF de intensidad moderada-vigorosa a lo largo de la semana (OMS, 2020). Sin embargo, a nivel mundial, ocho de cada 10

escolares son físicamente inactivos (Guthold et al., 2020). Asimismo, los datos de estudios longitudinales indican que se

produce una disminución de la AF de intensidad moderada-vigorosa a partir de los seis años en las niñas y de los nueve en

los niños (Farooq et al., 2020). Por tanto, se considera fundamental realizar intervenciones para fomentar niveles saludables

de AF de intensidad moderada-vigorosa antes de la adolescencia a través de diferentes contextos como el educativo (OECD/

OMS, 2023).

La Educación Física (EF) se erige como un contexto ideal para promover un nivel saludable de AF (Association for

Physical Education, 2020). Una de las competencias del currículum de la EF de la mayoría de los sistemas educativos a nivel

mundial, es la promoción de hábitos saludables de AF (Association for Physical Education, 2020; SHAPE America, 2024). Sin

embargo, se han detectado problemas que afectan directamente a la planificación de la asignatura tales como el reducido

tiempo curricular disponible para abordar la elevada cantidad de objetivos y competencias a desarrollar establecidos en

el currículum educativo (Casado-Robles et al., 2019). Una posible solución podría ser promover la práctica regular de AF

por medio de las unidades de programación intermitentes propuestas por Viciana y Mayorga-Vega (2016). La estructura de

este modelo innovador de unidad de programación consiste en dividir la sesión de EF en dos (o más) partes, trabajando

objetivos curriculares concretos durante franjas temporales de cada sesión (por ejemplo, los primeros 15 minutos), durante

varias sesiones, dedicando la segunda parte de la sesión a trabajar un objetivo diferente (Viciana & Mayorga-Vega, 2016).

Considerando que producir cambios de comportamiento relacionados con la salud en los escolares (por ejemplo, generar

hábitos saludables de AF) es un proceso que requiere tiempo (Neil-Sztramko et al., 2021), la aplicación de una unidad de

programación intermitente proporciona una gestión más eficiente del tiempo de aprendizaje en comparación con destinar

toda la sesión durante un período intensivo. En este sentido, promover este cambio de comportamiento de forma progresiva

fuera del ámbito de la EF y a lo largo de un período extendido podría ser más efectivo que concentrar el tiempo asignado

en alcanzar este objetivo en solo unas pocas semanas. Por ejemplo, en una unidad de programación intermitente se podría

trabajar en un objetivo durante los primeros 15 minutos de la sesión, y en el resto abordarse otra unidad de programación

con un objetivo diferente. Estas unidades de programación intermitentes han demostrado su efectividad para desarrollar

diferentes objetivos curriculares como, por ejemplo, mejorar la capacidad cardiorrespiratoria (Guijarro-Romero et al., 2020a)

o la educación postural (Sainz de Baranda et al., 2010).

Para conocer la efectividad de estas intervenciones en el contexto de la EF, la Teoría de la Autodeterminación puede

servir como marco para entender el comportamiento del alumnado (Ryan & Deci, 2020). La Teoría de la Autodeterminación

clasifica los diferentes tipos de regulaciones que llevan a un determinado comportamiento en un continuo que abarca

tres categorías organizadas de menor a mayor nivel de autodeterminación: motivación autónoma, motivación controlada y

desmotivación (Ryan & Deci, 2020). La motivación autónoma abarca la regulación integrada, donde las acciones concuerdan

con el sentido del yo, la regulación identificada, que implica actuar en coherencia con los valores personales, y la motivación

intrínseca, donde las acciones se realizan por el placer que suponen; la motivación controlada incluye la regulación externa,

donde las acciones se realizan para obtener recompensas o evitar castigos, y la regulación introyectada, en la que se llevan a

cabo acciones para sentirse bien y evitar emociones negativas como la culpa; y la desmotivación que representa la carencia

de interés y de motivación. En su revisión sistemática y metaanálisis, Kelso et al. (2020) señalaron que la EF parece ser un

contexto ideal para conseguir resultados motivacionales positivos, como, por ejemplo, mejoras en motivación intrínseca

de los escolares.

Junto con la motivación, la intención es uno de los principales mediadores de la conducta activa (Viciana et al., 2019).

De acuerdo con la Teoría del Comportamiento Planificado, la intención es considerada como el antecedente más cercano

para desencadenar un comportamiento (Ajzen, 2011; McEachan et al., 2011). Estudios previos han demostrado que niveles

de motivación autodeterminados en EF se relacionan con la intención de ser físicamente activo (Fernández-Espínola et al.,

2021; Fierro-Suero et al., 2023; Viciana et al., 2019). Además, en particular la motivación intrínseca, la cual está centrada en

el logro de metas y desafíos en la AF y en la experimentación de sensaciones agradables y estimulantes relacionadas con

la propia actividad, se identifica como el factor que más influye en la intención de seguir siendo físicamente activos (Hein
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et al., 2004). De acuerdo con lo mencionado previamente, han surgido nuevos enfoques pedagógicos con el objetivo de

mejorar la motivación de los escolares y que se mantengan más activos dentro y fuera del horario escolar (Arufe-Giráldez

et al., 2022; Mazeas et al., 2022). Actualmente, la gamificación es una metodología que está provocando mayores niveles de

motivación y aprendizaje en el ámbito educativo (Fernandez-Rio et al., 2020; Quintas et al., 2020). La gamificación se define

como el uso de elementos del juego en contextos no lúdicos (Deterding et al., 2011). Los elementos del juego se dividen en

tres categorías (Werbach & Hunter, 2015): a) dinámica, considerada como el conjunto de los aspectos generales sobre los

que se sostiene la gamificación, como la narrativa, la emoción y las relaciones, progresión, restricciones y la autonomía; b)

la mecánica, considerada como los procesos que ayudan al progreso de la gamificación, como la competición, cooperación,

retroalimentación, logros y recompensas, y c) los componentes, considerados como los aspectos específicos propios de

las dinámicas y mecánicas, como los avatares, retos, personalización, logros, desbloqueo de contenido, regalos, tablas de

clasificación, niveles y puntos.

Además del empleo de la gamificación, el uso de estrategias de modificación del comportamiento como la

automonitorización a través de pulseras de AF, el establecimiento de metas o el asesoramiento educativo, han demostrado

ser efectivas para promover la práctica de AF regular entre los escolares (Casado-Robles et al., 2022). Igualmente, la inclusión

de un mayor número de estrategias de modificación del comportamiento como diarios y recordatorios parece aumentar

el efecto de la intervención en la AF de los escolares (Casado-Robles et al., 2022). En este sentido, el uso combinado de las

estrategias de modificación del comportamiento mencionadas y la gamificación como parte de los programas de promoción

de la AF podrían promover la motivación hacia la EF, la intención de ser físicamente activo y la práctica de AF si se emplean

de forma conjunta (Arufe-Giráldez et al., 2022; Casado-Robles et al., 2022; Mazeas et al., 2022).

A pesar de que el estudio de los efectos de intervenciones gamificadas en EF está recibiendo gran atención (Camacho-

Sánchez et al., 2023), en escolares de Educación Primaria la investigación es aún escasa. En la revisión sistemática realizada

por Arufe-Giráldez et al. (2022) se muestra como el empleo de la gamificación como estrategia metodológica en las

intervenciones en EF parece mejorar la motivación intrínseca de los escolares. Respecto a la intención de ser físicamente

activos, no se han encontrado estudios previos que analicen el efecto de intervenciones gamificadas sobre esta variable

en el contexto de la EF en escolares de Educación Primaria. Sin embargo, en la etapa de Educación Secundaria Obligatoria,

Fernandez-Rio et al. (2022) observaron que tras una intervención gamificada inspirada en la serie manga Dragon Ball Z de

nueve semanas (nueve sesiones en total) orientada a trabajar la condición física y la coordinación, los estudiantes mejoraron

su intención de ser físicamente activos. En cuanto a la AF, en la revisión sistemática y metaanálisis realizada por Mazeas et al.

(2022) la gamificación ha demostrado ser una metodología efectiva para promover la práctica de AF de los escolares desde el

contexto de la EF. Sin embargo, de los 16 estudios incluidos en la revisión, solo tres de ellos fueron realizados con escolares

de Educación Primaria (Garde et al., 2015, 2016, 2018), por lo que la evidencia previa en este grupo de población es aún

reducida. Además, en ninguno de ellos se aplicaron todas las estrategias de modificación del comportamiento previamente

mencionadas ni se analizó el efecto de la intervención sobre la motivación o la intención de ser físicamente activo de

los escolares. Por tanto, considerando las lagunas en el conocimiento científico previamente resaltadas, parece necesario

realizar más investigaciones sobre esta novedosa metodología para comprender mejor cómo funciona en el contexto de la

EF con escolares de Educación Primaria. Desafortunadamente, hasta donde sabemos, no se ha encontrado ningún estudio

previo en el contexto de la EF que analice el efecto de una unidad de programación intermitente gamificada utilizando

múltiples estrategias de modificación del comportamiento (incluyendo pulseras de AF, asesoramiento educativo, diarios,

recordatorios de AF y establecimiento de metas) sobre la motivación hacia la EF, la intención de ser físicamente activo y los

niveles de AF semanal en escolares de Educación Primaria.

Consecuentemente, el objetivo principal del presente estudio fue examinar los efectos de una unidad de programación

intermitente gamificada basada en estrategias de modificación del comportamiento en Educación Primaria sobre la

motivación hacia la EF, la intención de ser físicamente activo y los niveles de AF semanal. La hipótesis principal fue que

los escolares que realizaron la unidad de programación intermitente gamificada basada en estrategias de modificación del

comportamiento mostrarán una mayor motivación hacia la EF, mayor intención de ser físicamente activos y niveles más

altos de AF semanal.
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Material y Métodos

Diseño del Estudio

El presente estudio se realiza según las directrices de CONSORT para estudios controlados y aleatorizados por grupo

(Campbell et al., 2012). El protocolo seguido respeta los estándares de la Declaración de Helsinki (64a AMM, Brasil, octubre de

2013) y fue aprobado por el Comité de Ética de la Universidad de Granada. El reclutamiento de los participantes fue realizado

en junio de 2022 y la intervención se llevó a cabo desde octubre hasta diciembre de 2022. Por razones prácticas y debido a la

naturaleza del estudio (es decir, grupos naturales en el ámbito educativo), se empleó un diseño controlado y aleatorizado por

grupos naturales (cluster-randomized controlled trial) (Guijarro-Romero et al., 2023). Este estudio no fue ciego (no se ocultaron

los tratamientos a los escolares ni a los profesores) y de grupos paralelos (estudio con dos tratamientos diferentes), con

dos fases de evaluación.

Participantes

En primer lugar, se eligieron por conveniencia dos colegios públicos de la provincia de Granada (Granada, España). Se

contactaron e informaron a los directores y profesores de EF sobre el estudio solicitando su permiso para realizarlo. Después

de obtener la aprobación, se invitó a participar a los 273 escolares (39.9% mujeres) de cuarto a sexto curso de Educación

Primaria (es decir, de nueve a 12 años). Los escolares y sus tutores legales fueron completamente informados sobre las

características del estudio. Además, antes del comienzo del estudio se obtuvo el asentimiento verbal de los escolares y el

consentimiento informado por escrito firmado de sus tutores legales. Según los informes del centro educativo, todas las

familias de los escolares tenían un nivel socioeconómico medio.

Los criterios de inclusión fueron: a) estar matriculado de cuarto a sexto curso de Educación Primaria de los centros

educativos seleccionados (clases en las que se obtuvo permiso de los centros escolares); b) participar en las clases de EF

con normalidad; c) estar exento de cualquier problema de salud que dificulte la participación en la AF con normalidad;

d) presentar el consentimiento informado correspondiente firmado por sus tutores legales; y e) presentar su propio

asentimiento verbal. Los criterios de exclusión fueron: a) no haber realizado correctamente la evaluación de las variables

dependientes en las medidas pre-intervención y/o post-intervención según las normas de administración (siendo excluidos

solo en aquellas variables incompletas y no del estudio en su totalidad); y b) no tener un porcentaje de asistencia igual o

superior al 85% en las sesiones de EF durante el periodo de intervención.

Tamaño de la Muestra

El cálculo del tamaño de la muestra se estimó considerando tanto la distribución normal como no normal de los datos.

Asumiendo una distribución normal los parámetros se establecieron de la siguiente manera: nivel de significancia α = 0.05;

número de participantes por grupo n = 15; tamaño del efecto δ = 0.50; coeficiente de correlación intraclase ρ = .01 y potencia

estadística (1 – β) = .80 (ensayos aleatorizados por grupos naturales con resultados a nivel de persona, analizados con el

software Optimal Design Plus Empirical Evidence Versión 3.01 para Windows). Se estimó un tamaño mínimo final de la

muestra de 180 participantes (12 grupos). Asumiendo una distribución no normal, los parámetros se establecieron de la

siguiente manera: tamaño del efecto d = 0.50; nivel de significación α = .05 y potencia estadística (1 – β) = .80 (pruebas T

Wilcoxon-Mann-Whitney -dos grupos- función del software G*Power Versión 3.1.9.4 para Windows). Se estimó un tamaño

mínimo final de muestra de 134 participantes.

Aleatorización

La aleatorización se realizó a nivel de centro educativo para evitar la contaminación de tratamientos, utilizando un generador

de números aleatorios computarizado. Esto se realizó antes de que se administrara la evaluación pre-intervención por un

investigador independiente cegado al objetivo del estudio y siguiendo una proporción 1:1 en el grupo gamificado (GG)

o grupo control (GC). Además, de acuerdo con la legislación educativa, antes del inicio del curso escolar, los escolares

habían sido asignados aleatoriamente por el centro educativo siguiendo el criterio de que las clases debían tener la misma

proporción de varones y mujeres.
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Medidas

La evaluación se llevó a cabo durante clases de EF al comienzo y al final del programa de intervención (pre-intervención y

post-intervención, respectivamente). Cada evaluación fue realizada durante dos clases de EF por los mismos evaluadores,

instrumentos y condiciones. Asimismo, antes de comenzar el estudio se recogieron los datos sociodemográficos (edad,

género y curso) de los informes del centro educativo y las medidas antropométricas de los escolares. Además, se registró

si los escolares habían tenido experiencias previas con las pulseras de AF (sí/no) y si las usaban actualmente (sí/no). Los

escolares cumplimentaron los cuestionarios en una clase ordinaria en condiciones de silencio. El investigador ofreció una

explicación completa sobre cómo rellenar correctamente el cuestionario al inicio de las sesiones de evaluación. Se solicitó a

los escolares la máxima sinceridad y se garantizó la confidencialidad de los datos obtenidos. Aunque en la parte superior se

imprimieron las instrucciones sobre cómo responder de forma adecuada los cuestionarios, el investigador estuvo presente

durante todas las sesiones de evaluación para aclarar cualquier duda que pudiera surgir. A continuación, se detalla el

procedimiento de medición seguido con cada variable.

Antropometría

La masa corporal (kg) y la altura (cm) de los escolares se midieron siguiendo los Estándares Internacionales para la Evaluación

Antropométrica (Stewart et al., 2011). A continuación, se calculó el índice de masa corporal como masa corporal dividida

por la altura corporal al cuadrado (kg/m²). Finalmente, el estado del peso corporal de los escolares se clasificó según los

umbrales del índice de masa corporal ajustados por género y edad como sobrepeso/obesidad o sin sobrepeso/obesidad

(Cole et al., 2000). Las puntuaciones del índice de masa corporal y del estado de peso corporal han mostrado una alta validez

entre los escolares (Cole et al., 2000).

Motivación Hacia la Educación Física

La motivación de los escolares hacia la EF se evaluó mediante el Cuestionario de Motivación en EF en Educación Primaria

(CMEF-EP; Leo et al., 2016). Este cuestionario está compuesto por un total de 20 ítems que aparecen precedidos de la

frase “Yo participo en las clases de EF…” analizando cinco factores de la motivación con cuatro ítems cada uno: motivación

intrínseca (por ejemplo, “porque la EF es divertida”); regulación identificada (por ejemplo, “porque esta asignatura me aporta

conocimientos y habilidades que considero importantes”); regulación introyectada (por ejemplo, “porque lo veo necesario

para sentirme bien conmigo mismo”); regulación externa (por ejemplo, “para demostrar al profesor/a y compañeros/as mi

interés por la asignatura”); y desmotivación (por ejemplo, “pero realmente siento que estoy perdiendo mi tiempo con esta

asignatura”). De acuerdo con estudios previos (Guijarro-Romero et al., 2023), para adaptar la escala del cuestionario a las

calificaciones de los escolares españoles se utilizó una escala Likert de 10 puntos, desde 1 (“Totalmente en desacuerdo”) al

10 (“Totalmente de acuerdo”). Posteriormente, la motivación autónoma (es decir, promediando la motivación intrínseca y la

regulación identificada) y controlada (es decir, promediando la regulación introyectada y externa) fueron también calculadas

(Chemolli & Gagné, 2014). La versión española del CMEF-EP ha demostrado tener unas propiedades psicométricas

adecuadas en escolares de Educación Primaria (CFI = .92; TLI = .91; GFI = .93; SRMR = .05; RMSEA = .04; alfa de Cronbach

= .64-.78) (Leo et al., 2016).

Intención de ser Físicamente Activo

La intención de los escolares de ser físicamente activos se evaluó mediante la versión adaptada y validada al contexto

español del cuestionario de Medida de la Intencionalidad de ser Físicamente Activo (MIFA; Arias-Estero et al., 2013). Este

cuestionario está compuesto por una dimensión de cinco ítems (por ejemplo, “Además de las clases de EF, me gusta practicar

deporte”). Se utilizó una escala tipo Likert que va de 1 (“Totalmente en desacuerdo”) a 10 (“Totalmente de acuerdo”). La

versión española del MIFA ha demostrado unas propiedades psicométricas adecuadas en escolares de Educación Primaria

(CFI = .93; GFI = .91; RMSEA = .06; alfa de Cronbach = .80) (Arias-Estero et al., 2013).

Actividad Física Semanal

La AF semanal fue autorreportada por los escolares mediante el Cuestionario Pictórico de AF Infantil (C-PAFI; Morera-Castro

et al., 2018). Este cuestionario cuenta con una versión para niños y otra para niñas. Está compuesto por siete preguntas

cerradas y una escala pictórica de respuestas. Las cinco primeras preguntas reflejan el nivel de AF que el/la niño/a ha
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realizado durante los últimos siete días: en la semana (lunes a viernes), los fines de semana, los recreos en la escuela, cuando

no se encuentra en la escuela y durante las clases de EF. Cada pregunta tiene cuatro posibles respuestas relacionadas con

el nivel de AF: sedentario (1), poco activo (2), activo (3) o muy activo (4) (estos niveles de AF están representados en un

dibujo sin gestos faciales a modo de escala en cada pregunta). Por ejemplo, “Durante el último fin de semana (sábado y

domingo) yo fui…”. Además, tiene una pregunta (la sexta), que valora si el/la niño/a pertenece o no a un equipo deportivo

o grupo de danza/baile (AF extracurricular organizada), así como la frecuencia que practica dicha actividad por semana y

la duración por sesión; y la séptima que identifica el medio de transporte para el desplazamiento al centro escolar (activo:

caminando, en bicicleta u otros; y no activo: coche, autobús u otros). La versión española del C-PAFI ha demostrado una

correlación estadísticamente significativa con la AF evaluada mediante el cuestionario de AF para niños (PAQ-C) en escolares

de Educación Primaria (r = .59, p < .001) (Morera-Castro et al., 2018).

Intervención

Ambos grupos realizaron una unidad de programación durante cinco semanas (un total de 15 sesiones, tres sesiones a la

semana de 50 minutos de duración). Específicamente, el GG realizó una unidad de programación intermitente gamificada

(Viciana & Mayorga-Vega, 2016; Blázquez & Flores, 2024) utilizando solo los primeros 15 minutos de la sesión. El resto

del tiempo de las sesiones se dedicó al aprendizaje de baloncesto y futbol. La gamificación se denominó “La aventura de

Andaluzo”, donde la narrativa se basó en un personaje con la forma de la Comunidad Autónoma de Andalucía llamado

“Andaluzo”. Durante la primera semana se presentó la aventura y los retos que debían superarse en cada nivel. El alumnado

creó sus avatares por equipos. Seguidamente, aprendieron el funcionamiento de las pulseras de AF y se les entregó el

“pasaporte de Andaluzo”, donde se les iba sellando el cumplimiento de los retos de pasos individuales semanalmente. Desde

la segunda a la quinta semana del programa los escolares debían recorrer las ocho provincias de Andalucía superando

ocho niveles (dos por semana), para lo que se establecieron cuatro retos de pasos progresivos tanto individuales como por

equipos: nivel uno, de Granada (punto de partida) a Jaén pasando por Almería (9.000 pasos); nivel dos, de Jaén a Córdoba

pasando por Sevilla (10.000 pasos); nivel tres, de Córdoba a Cádiz pasando por Huelva (11.000 pasos); y nivel cuatro, de

Huelva a Granada pasando por Málaga (llegada) (12.000 pasos). Por tanto, debían lograr un mínimo de pasos diarios a la

semana a nivel individual y por equipos. A nivel de equipo, los pasos se obtenían del cálculo de las medias de cada uno

de los miembros del equipo. El grupo avanzaba dos provincias si cumplía el reto de pasos y una si no lo cumplía. Por

ejemplo, si alcanzaban el reto de 9.000 pasos avanzaban hasta Jaén, y si no, solo hasta Almería. Además, si cumplían los

retos, se desbloqueaban historias y juegos sobre la provincia a la que habían llegado, los cuales practicaban durante el

tiempo restante de una de las sesiones de EF, trabajando así la cultura andaluza. El cumplimiento de los retos de pasos se

supervisó a través de las pulseras Garmin Vivofit JR que los escolares llevaron puestas todo el día durante todo el periodo de

la intervención. Durante los primeros 15 minutos de las sesiones, la información registrada por las pulseras era analizada

para facilitar feedback a los escolares sobre sus hábitos diarios de práctica de AF.

Además, desde la semana dos a la cinco, se proporcionó asesoramiento educativo que incluía información sobre

diferentes temas como recomendaciones sobre AF, beneficios de su práctica habitual o los diferentes tipos de actividad

según su intensidad para cumplir con las directrices de la OMS (pirámide de AF). Igualmente, se ofrecieron propuestas

para superar las barreras que dificultan la práctica de AF, opciones de práctica saludables para el recreo y el tiempo libre,

videos y noticias sensibilizadoras sobre la importancia de la práctica regular de AF, y un documento guía denominado “los

10 mandamientos de la salud” orientado a fomentar un estilo de vida activo.

El GC realizó una unidad de programación tradicional de fútbol y baloncesto. Sin embargo, este grupo no recibió ninguna

estrategia de modificación del comportamiento desarrollada en el GG.

Análisis Estadístico

Se calcularon los estadísticos descriptivos para las características generales de los participantes (media y desviación

estándar o porcentaje) y las variables dependientes (mediana y rango intercuartil o porcentaje). En primer lugar, se

verificaron los supuestos de las pruebas estadísticas (por ejemplo, histogramas y diagramas Q-Q de normalidad). Luego,

como análisis exploratorios, se realizaron análisis de varianza de un factor (ANOVA) para variables continuas y la prueba

de chi-cuadrado para variables categóricas, con el fin de examinar posibles diferencias en las características generales

entre los dos grupos. La consistencia interna de las variables dependientes medidas en el presente estudio se evaluó
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con el alfa de Cronbach. Posteriormente, dado que los datos de las variables dependientes no seguían una distribución

normal, se examinó el efecto de la unidad de programación intermitente gamificada sobre las puntuaciones en las variables

dependientes (cambio post-intervención – pre-intervención) de los escolares utilizando la prueba U de Mann-Whitney.

Finalmente, se utilizó la prueba exacta de McNemar para examinar el efecto del programa en la proporción de escolares

que se desplazaban activamente a la escuela. Los tamaños del efecto se estimaron utilizando el r de Rosenthal para las

variables continuas y la V de Cramer para las variables dicotómicas. Todos los análisis estadísticos se realizaron utilizando

SPSS versión 25.0 para Windows (IBM® SPSS® Statistics). El nivel de significación estadística se estableció en p < .05.

Resultados

Muestra Final y Características Generales

Un total de 203 escolares (40.9% mujeres) aceptaron participar y cumplieron con los criterios de inclusión de entre los

273 escolares que fueron invitados a participar en el presente estudio. Sin embargo, solo 182 escolares (39.0% mujeres)

cumplieron satisfactoriamente con los criterios de exclusión. Un total de 76-78 participantes del GC y 101 participantes del

GG presentaron datos completos para las variables dependientes (Figura 1).

Figura 1

Diagrama de Flujo de los Participantes Incluidos en el Presente Estudio. Todos los Números Corresponden a Centros Escolares

[Alumnos]

La Tabla 1 muestra las características generales de los participantes incluidos. Los resultados del ANOVA de un factor y de

la prueba de chi-cuadrado no mostraron diferencias estadísticamente significativas en términos de características generales

entre los dos grupos (p > .05), salvo para el curso y el género (p< .05). Respecto al porcentaje de asistencia, los participantes

del GG incluidos obtuvieron un promedio del 96.1% (14.4 sesiones). En la muestra del presente estudio, la consistencia

interna de todas las variables dependientes fue igual o superior a .70 (de .70 a .79), excepto para la motivación intrínseca

(.65) y la motivación introyectada hacia la EF (.53).
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Tabla 1

Características Generales de los Participantes

Total (nnn = 182) Control (nnn = 80) Gamificado
(nnn = 102) F/ χ2 pppa

Edad (años)b 10.1 (0.9) 10.3 (0.8) 10.0 (0.9) - -

Género (mujeres/
varones)c

39.0/61.0 30.0/70.0 46.1/53.9 4.872 .027

Curso (4º/5º/6º)c 31.9/31.3/36.8 21.3/42.5/36.3 40.2/22.5/37.3 10.761 .005

Masa corporal
(kg)b

39.4 (10.9) 40.3 (11.7) 38.7 (10.1) 1.007 .317

Estatura (cm)b 144.0 (9.0) 144.5 (8.9) 143.7 (9.2) 0.427 .514

Índice de masa
corporal (kg/m2)b

18.7 (3.5) 19.0 (3.7) 18.5 (3.2) 0.896 .345

Sobrepeso
obesidad (no/sí)c

70.3/29.7 71.3/28.7 69.6/30.4 0.058 .810

Experiencia previa
con pulseras de
actividad física (no/
sí)c

34.1/65.9 31.2/68.8 36.3/63.7 0.504 .578

Uso actual de
pulseras de
actividad física (no/
sí)c

66.5/33.5 68.8/31.2 64.7/35.3 0.329 .566

Actividad física
extraescolar
organizada (no/
sí)c,d

22.8/77.2 17.7/82.3 26.7/76.3 2.046 .153

Actividad física
semanal (1-4)b,d

3.2 (0.5) 3.3 (0.4) 3.2 (0.5) 1.726 .191

Nota.  a Nivel de significación del análisis de la varianza de un factor para variables continuas y la 
prueba de chi-cuadrado para variables categóricas; Los datos se presentan como media (desviación 
estándar) para las variables continuasb  y como porcentaje para variables categóricasc ; d Puntuaciones 
iniciales (preintervención).

Efecto de la Unidad de Programación Intermitente Gamificada

Los resultados de la prueba U de Mann-Whitney mostraron que los escolares del GG mejoraron de manera estadísticamente

significativa sus puntuaciones en la motivación identificada y autónoma hacia la EF y la AF durante el recreo escolar en

comparación con los escolares del GC (p < .05, r = 0.15-0.18). Además, los resultados mostraron que los escolares del GC

redujeron de manera estadísticamente significativa sus puntuaciones en AF semanal en comparación con los del GG (p

< .05, r = 0.15). Para el resto de las variables dependientes examinadas no se encontraron diferencias estadísticamente

significativas (p > .05) (Tabla 2). Además, los resultados de la prueba exacta de McNemar mostraron que no hubo diferencias

estadísticamente significativas en la proporción de escolares que se desplazaban activamente a la escuela antes y después

de la intervención, tanto para el GC (desde 71.6% a 66.2%, p = .125, Cramer´s V = .881) como para el GG (desde 42.1% a

49.5%, p = .092, Cramer’s V = .734).
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Tabla 2

Efecto de la Unidad de Programación Intermitente en las Puntuaciones de las Variables Dependientes

Pre-intervención Post-intervención Cambio Prueba U de
Mann-Whitney

Tamaño 
del efecto

Me (RI) Me (RI) Me (RI) ZZZ ppp rrr
Control Gamificado Control Gamificado Control Gamificado

Motivación
intrínseca
hacia la
EF

9.5 (1.3) 9.3 (1.4) 9.5 (1.5) 9.3 (1.3) 0.0 (1.0) 0.0 (1.4) 0.508 .612 0.04

Regulación
identificada

8.8 (1.6) 8.3 (1.9) 8.8 (1.8) 8.8 (1.7) 0.0 (1.1) 0.3 (1.6) 2.382 .017 0.18

Regulación
introyectada

5.0 (5.1) 5.5 (3.0) 4.5 (4.6) 5.0 (5.0) 0.0 (3.6) 0.0 (3.4) 0.023 .981 0.00

Regulación
externa

4.6 (4.8) 5.5 (3.9) 6.3 (5.4) 6.0 (4.3) 0.6 (2.8) 0.5 (3.0) 1.631 .103 0.12

Desmotivación 1.0 (1.3) 1.3 (1.8) 1.0 (1.6) 1.5 (1.8) 0.0 (0.5) 0.0 (1.6) 0.188 .851 0.01

Motivación
autónoma
hacia la
EF

9.0 (1.4) 8.6 (1.4) 9.0 (1.4) 8.9 (1.3) 0.0 (1.1) 0.4 (1.3) 2.178 .029 0.16

Motivación
controlada
hacia la
EF

5.5 (3.4) 5.3 (2.8) 5.1 (3.8) 5.6 (3.3) 0.6 (2.4) 0.1 (2.7) 1.225 .221 0.09

Intención
de ser
físicamente
activo

9.2 (1.9) 8.8 (1.8) 9.2 (1.8) 9.0 (1.6) 0.2 (1.0) 0.2 (1.0) 1.050 .294 0.08

AF
semanal

3.4 (0.6) 3.3 (0.8) 3.2 (0.9) 3.2 (0.6) -0.2 (0.4) 0.0 (0.6) 1.972 .049 0.15

AF en los
días de
semana
(lunes a
viernes)

3.0 (1.0) 3.5 (1.0) 3.0 (1.0) 3.0 (1.0) 0.0 (1.0) 0.0 (1.0) 0.059 .953 0.00

AF en los
días de
fin de
semana

3.0 (1.0) 3.0 (1.0) 3.0 (2.0) 3.0 (1.0) 0.0 (1.0) 0.0 (1.0) 1.148 .251 0.09

AF
durante
el recreo

4.0 (1.0) 3.0 (1.0) 3.0 (1.0) 4.0 (1.0) 0.0 (1.0) 0.0 (1.0) 2.010 .044 0.15

AF
después
de la
escuela

3.0 (2.0) 3.0 (2.0) 2.0 (1.0) 3.0 (1.0) 0.0 (1.0) 0.0 (1.0) 1.019 .308 0.08

AF en EF 4.0 (0.0) 4.0 (0.0) 4.0 (0.0) 4.0 (0.0) 0.0 (0.0) 0.0 (1.0) 0.350 .726 0.03

Nota. Me = Mediana; RI = Rango intercuartílico; EF = Educación Física; AF = Actividad física. Control: n = 78 
para las variables motivación intrínseca hacia la Educación Física, regulaciones identificada, introyectada 
yexterna, desmotivación, motivación autónoma y controlada hacia la Educación Física; n = 77 para las variables 
intención de ser físicamente activo, actividad física semanal, actividad física en los días de semana (lunes 
a viernes), actividad física en los días de fin de semana, actividad física durante el recreo y actividad física 
en Educación Física; n = 76 para la variable actividad física después de la escuela. Gamificado, n = 101.

Discusión

El objetivo del estudio fue examinar los efectos de una unidad de programación intermitente gamificada basada en

estrategias de modificación del comportamiento en escolares de Educación Primaria sobre la motivación hacia la EF, la

intención de ser físicamente activo y los niveles de AF semanal. Los resultados del estudio mostraron que hubo una mejora

en la motivación identificada y autónoma y en la AF durante los recreos en los escolares del GG. Además, los escolares del

GC redujeron su AF semanal después de la intervención en comparación con los del GG, mostrándose un efecto positivo

sobre esta variable.
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Respecto a la motivación, el empleo de la gamificación en EF parece aumentar la motivación hacia los contenidos de

la asignatura (Arufe-Giráldez et al., 2022), y en nuestro caso la intervención gamificada podría haber causado que los

escolares encontrasen las clases de EF más atractivas y consecuentemente más motivantes. Esto podría explicarse porque

la motivación autónoma, como forma de regulación conductual, se relaciona con un locus de causalidad interno y, por

tanto, con la realización de actividades simplemente por la satisfacción que supone la propia actividad (Vansteenkiste et

al., 2010). Igualmente, el asesoramiento educativo proporcionado a los escolares durante las clases, tal y como se concluye

en la revisión sistemática y metaanálisis de Casado-Robles et al. (2022), podría haber resultado efectivo para que estos

comprendieran el valor práctico de la AF, permitiéndoles ver esta unidad de programación no solo relevante en el contexto

escolar, sino también en su vida futura, fuera de la escuela. Además, la asignación de recompensas presentadas de forma no

controladora (sin tablas de clasificación que comparen excesivamente a los escolares) tal y como mostraron Arufe-Giráldez

et al. (2022), podría haber reforzar la motivación autónoma de los escolares al premiar su esfuerzo sin generar una presión

externa. Desafortunadamente, hasta donde sabemos, ningún estudio previo en el contexto de la EF ha analizado el efecto de

una unidad de programación intermitente gamificada utilizando múltiples estrategias de modificación del comportamiento

sobre la motivación hacia la EF de los escolares. Los estudios con unidades de programación tradicionales que han analizado

el efecto de intervenciones gamificadas en el contexto de la EF sobre la motivación de escolares de Educación Primaria son

escasos, tres concretamente (Fernandez-Rio et al., 2020; Quintas et al., 2020; Sotos-Martínez et al., 2023).

Los hallazgos del presente estudio coinciden con los de Sotos-Martínez et al. (2023), quienes observaron un aumento en

la motivación intrínseca hacia la EF tras una propuesta gamificada basada en el uso de la aplicación tecnológica “ClassDojo”

durante el desarrollo de las sesiones, centrada en la personalización de avatares y en un sistema de puntos positivos y

negativos que iban modificando la apariencia de los avatares. Un aspecto clave sobre la similitud de resultados que podría

explicar el aumento de la motivación autónoma en el presente estudio es el feedback positivo e inmediato basado en

información sobre la competencia (Badami et al., 2011; Woolley & Fishbach, 2018), y a la motivación identificada el uso de

avatares en la narrativa (Birk et al., 2016). Por su parte, Fernandez-Rio et al. (2020) también obtuvieron una mejora en la

motivación intrínseca mediante una gamificación basada en el universo “Marvel”. Sin embargo, pese a que su intervención

se basó principalmente en saberes como la cohesión de grupo, hábitos saludables, imagen corporal, condición física y

habilidades motrices, el logro de objetivos incrementales de aprendizaje y el desarrollo de tareas ajustadas al nivel de los

escolares podrían haber contribuido a la percepción de competencia, un factor clave en la Teoría de la Autodeterminación

(Ryan & Deci, 2020). En nuestro caso se realizó con el avance en los retos de pasos progresivos a través de las provincias

de Andalucía.

Por el contrario, en el estudio de Quintas et al. (2020), en el que usaron exergames como “Just Dance Now”, basados

en elementos del juego como puntos, clasificaciones y niveles, pero sin una narrativa estructurada que contextualizara

la intervención, no se encontraron diferencias estadísticamente significativas en la motivación intrínseca hacia la EF de

los escolares. Esto podría deberse a que el feedback se limitó al desempeño momentáneo, sin un marco narrativo que

promoviera una conexión más profunda con la intervención, así como el uso de tableros visibles donde se comparaba de

forma individual el resultado de los bailes entre los escolares.

En cuanto a la intención de ser físicamente activo, en el presente estudio no se encontraron diferencias estadísticamente

significativas entre los grupos. Estos resultados son opuestos a estudios previos realizados en el contexto de la EF que

han aplicado intervenciones gamificadas y que han encontrado incrementos en la intención de ser físicamente activos

(Fernandez-Rio et al., 2022). Por ejemplo, en el estudio de Fernandez-Rio et al. (2022) realizado con estudiantes de Educación

Secundaria Obligatoria se observaron mejoras en la intención de ser físicamente activo después de en una intervención

gamificada basada en la serie Dragon Ball Z, lo que sugiere que la edad podría ser un factor determinante. Además, junto a la

diferencia de edad, en el estudio de Fernandez-Rio et al. (2022) los valores iniciales del grupo experimental sobre la intención

de ser físicamente activo fueron considerablemente más bajos en comparación con el GC, lo que podría haber influido en

que este grupo lograra con mayor facilidad un incremento en sus valores (Guijarro-Romero et al., 2020b). En cambio, en

el presente estudio, tanto el GG como el GC comenzaron con valores muy elevados (8.8 y 9.2 sobre 10, respectivamente).

Esto sugiere que los escolares en nuestro estudio ya tenían intención de practicar AF desde el principio, lo que podría

haber reducido las posibilidades para generar aumentos significativos adicionales (Owen et al., 2014). En este sentido,

es importante destacar que el mantenimiento de una intención de ser físicamente activos basales elevada es un logro

importante del presente estudio.
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En cuanto a la AF semanal, no se encontraron diferencias en esta variable después de la intervención. A pesar de

haber empleado estrategias como la gamificación (Mazeas et al., 2022), el establecimiento de metas, las pulseras de AF

y el asesoramiento educativo (Casado-Robles et al., 2022) que han demostrado ser efectivas para mejorar la AF de los

escolares en programas de promoción de la AF, no han tenido un efecto en el presente estudio. Una posible explicación

podría relacionarse con las condiciones meteorológicas, ya que la medida pre-intervención se realizó en octubre, al

comienzo del otoño, y la post-intervención en diciembre, mediados del invierno. Es decir, son periodos del año en la que

determinados factores climáticos como las lluvias o las bajas temperaturas pudieron afectar a la práctica de AF de los

escolares, especialmente, después de la intervención. En este sentido, la revisión sistemática y metaanálisis de Zheng et

al. (2021) concluyó que factores del clima, como la lluvia y las temperaturas frías o la estación, así como la corta duración

del día, tienen un impacto significativo en los niveles de AF de los escolares. Este hecho se ve apoyado por la disminución

observada en los niveles de AF semanal del GC después de la intervención mientras que el GG los mantuvo mostrando

un efecto positivo de la intervención y evitando así la disminución habitual en los niveles de la AF como consecuencia de

las bajas temperaturas o la lluvia (Zheng et al., 2021). Estudios previos que han aplicado intervenciones gamificadas para

mejorar la AF de los escolares han encontrado resultados opuestos al presente estudio. Por ejemplo, Garde et al. (2015,

2016) encontraron un aumento promedio de 1991 y 2934 pasos diarios, respectivamente, tras la implementación de una

intervención basada en el videojuego activo “MobileKids Monster Mannor”. Por su parte, Garde et al. (2018) examinaron

el efecto de un programa gamificado de dos semanas basado en el uso de un videojuego activo sobre los niveles de AF

de los escolares. Estos autores también observaron un aumento significativo de 1758 pasos en la primera semana de la

intervención. En cambio, después de la segunda semana y el seguimiento, no encontraron diferencias en los niveles de AF.

Este mantenimiento fallido se atribuyó a la desaparición de elementos gamificados (es decir, nuevos niveles a alcanzar),

así como a la desaparición del efecto novedad, ya que una vez que los participantes desbloquearon todos los niveles del

videojuego activo y recompensas en la primera semana, no había nuevas metas o incentivos para continuar practicando

AF. Por tanto, parece ser que la corta duración de las intervenciones de los estudios previos (Garde et al., 2015, 2016, 2018)

junto con el efecto novedad (González-Cutre et al., 2021) pudieron ser las causas principales de las diferencias observadas

en los niveles de AF.

Respecto a la AF por contextos específicos, se obtuvo una mejora significativa en la AF durante el recreo. Debe tenerse

en cuenta que en el programa seguido se sugirieron retos y juegos para realizar en el recreo, y que este periodo temporal se

da justo en la jornada escolar, momento en que el alumnado acababa de recibir estas indicaciones. Por tanto, la proximidad

temporal y las sugerencias de actividades estructuradas en este periodo pudieron explicar este efecto positivo sobre la

AF de los recreos (Casado-Robles et al., 2020). La revisión sistemática y metaanálisis de Parrish et al. (2020) confirmó que

intervenciones con propuestas específicas durante los recreos tienen un efecto en el incremento de la AF. Por ejemplo,

Coolkens et al. (2018) utilizaron actividades de parkour, previamente practicado en las clases de EF, de forma estructurada

en los recreos obteniendo incrementos en los niveles de AF intensidad moderada-vigorosa de los escolares.

En cuanto a la falta de cambio en las variables de AF en el contexto fuera de la escuela, podría atribuirse a la dependencia

de los escolares de las decisiones de los familiares para participar en AF fuera del horario escolar, sumado al efecto negativo

de las condiciones climatológicas adversas mencionadas previamente (Zheng et al., 2021). Este motivo de la dependencia

familiar se resalta como una de las principales barreras para hacer AF en horario extraescolar según las respuestas a

las entrevistas realizadas a los escolares de Educación Primaria analizadas en el estudio cualitativo realizado por López-

Fernández et al. (2024) en una investigación con pulseras para incrementar la AF.

El presente estudio presenta las siguientes fortalezas. En primer lugar, de lo que conocemos, el presente estudio es el

primero en analizar el efecto de una unidad de programación intermitente gamificada basada en estrategias de modificación

del comportamiento en escolares de Educación Primaria sobre la motivación hacia la EF, la intención de ser físicamente

activo y los niveles de AF semanal. Además, debido a la naturaleza del presente estudio (es decir, centro educativo) y con el

objetivo de mantener la validez ecológica, el uso de un diseño controlado y aleatorizado fue más apropiado para el objetivo

del estudio (Campbell et al., 2012). Finalmente, la comparación con un GC que no recibió ninguna estrategia de modificación

del comportamiento permite comprobar que los efectos obtenidos se deben a la intervención realizada. Sin embargo, el

presente estudio también presenta limitaciones que deben ser destacadas. En primer lugar, el uso de una muestra no

probabilística y relativamente pequeña ofrece un poder de generalización más bajo. Esto limita la generalización de los

resultados obtenidos a la población y el contexto estudiados en particular. En segundo lugar, la falta de una evaluación
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de seguimiento impide examinar los efectos a largo plazo de la intervención. Sin embargo, debido a las restricciones de

tiempo, materiales y recursos humanos, no se pudo examinar una muestra probabilística más grande, así como realizar

una medida de seguimiento. Finalmente, en cuanto a la colaboración de las familias, aunque se les solicitó su autorización

al inicio del estudio, no fueron integradas como parte del programa de intervención lo que podría haber afectado en los

resultados de AF fuera del contexto escolar. Futuros estudios deberían incluir una muestra probabilística y más grande,

lo que proporcionaría una mayor generalización de los resultados obtenidos. Además, sería interesante explorar el efecto

de estudios similares aplicando una intervención que incluya a las familias en el proceso (por ejemplo, mediante charlas

de beneficios de la propuesta, sugerencias de AF sobre desplazamientos activos, actividades familiares por las tardes y

fines de semana, o estrategias para fomentar la AF de sus hijos/as). Igualmente, sería conveniente analizar el efecto de

una intervención similar realizada con escolares con bajos niveles de intención de ser físicamente activos para ver si dicho

programa tiene un efecto positivo.

Conclusiones

Una unidad de programación intermitente gamificada basada en estrategias de modificación del comportamiento parece

ser efectiva para mejorar la motivación autónoma e identificada hacia la EF, así como la AF durante el recreo. Además,

tuvo un efecto positivo en el mantenimiento de la AF semanal. Por tanto, los profesores EF deberían tener en cuenta estas

características para diseñar unidades de programación en EF orientados a la salud, que promuevan la motivación y la

práctica AF, especialmente en entornos donde los escolares tienen un mayor control sobre su participación en AF como

los recreos.
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