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1. INTRODUCCIÓN

Hoy en día la enseñanza universitaria requiere una profunda transformación pedagógica. El Espacio 

Europeo de Educación Superior (2024) insta al profesorado a implantar cambios metodológicos en su 

docencia. Plantea la necesidad de utilizar la tecnología digital para enriquecer la enseñanza de maneras 

diferentes y ofrecer oportunidades de aprendizaje al alcance de todos los estudiantes. Subrayan la 

importancia de diseñar propuestas donde el alumnado sea actor activo en su proceso de formación 

(Espacio Europeo de Educación Superior, 2024). De Soto (2018) sostiene que dicho cambio requiere 

introducir nuevas estrategias didácticas y herramientas innovadoras que fomente la participación y la 

motivación del alumnado. Si nos centramos en las carreras que forman a los futuros docentes, el discurso 

transformador debería incidir con más fuerza. Pues, solamente si, los futuros maestros adquirirán las 

competencias necesarias para diseñar programas de alta calidad en las escuelas y liderar una 

transformación educativa en todos los niveles (Flores-Aguilar et al., 2023).

En la actualidad, la gamificación se presenta como una estrategia innovadora en cualquier etapa 

educativa, també a la universitaria. Su uso se ha incrementado en la última década, hecho que ha 

propiciado numerosos estudios científicos que desvelan un impacto positivo sobre el aprendizaje (Flores-

Aguilar et al., 2023; Johnson et al., 2014; Prieto, 2020; Ripoll & Pujoà, 2024). 

En la asignatura de Educación Física (EF), la gamificación está ganando terreno como herramienta 

didáctica. Según Sebastiani y Campos-Rius (2019) la gamificación en EF recae sobre “el uso de técnicas, 

elementos y dinámicas propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas con el fin de potenciar 

la motivación, así como de reforzar la conducta para solucionar un problema, mejorar el desempeño, lograr 

un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar a los participantes” (p.135-136).  
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Los estudios sobre el potencial formativo de la gamificación enfatizan en los beneficios a nivel 

motivacional y comportamental, con efectos positivos en los componentes afectivos y emocionales como 

la satisfacción, la excitación, la sorpresa, la curiosidad, la felicidad, la alegría, la confianza, etc., que 

repercuten significativamente en el proceso de enseñanza y aprendizaje (Llopis & Balaguer, 2017; Flores-

Aguilar et al., 2021; Pérez et al., 2019; Segura et al., 2020). Sin embargo, es importante tener en cuenta 

que el diseño y la implementación de la gamificación puede influir en su efectividad. Por ejemplo, Prieto 

(2020) señala que el uso de puntos, insignias y tablas de clasificación (Points, Badges, Leaderboards 

(PBL)), si bien puede aumentar la motivación, esto no se traduce en una mejor en la motivación intrínseca 

en la educación superior. Sugiere que factores como el mal uso de las mecánicas empleadas, la duración 

del proyecto, un diseño erróneo o una implementación inadecuada pueden influir en el proceso de 

aprendizaje. 

Basadas en el concepto de gamificación surgen otras metodologías activas como los escape rooms 

(escapar de un sitio) y los Breakouts Edu (BoE). Los BoE son actividades educativas gamificadas que 

plantean un aprendizaje basado en juegos donde el alumnado debe superar una misión resolviendo varios 

acertijos para abrir una caja que desvela el objetivo de la propuesta (Rouse, 2017). La versión digital de los 

BoE, conocida como Breakout Edu digital (BoED) permite a los estudiantes trabajar de forma individual o 

colaborativa para resolver la misión presentada desde una plataforma digital (Sack & Cruse, 2022). Estas 

herramientas didácticas, junto con la metodología flipped classroom o clase invertida, ofrecen nuevas 

formas de involucrar a los estudiantes en su aprendizaje, revisando los contenidos teóricos en un espacio 

y tiempo en el que el docente no tiene por qué estar presente (Bergmann & Sams, 2014).  

Dada la naturaleza vivencial y lúdica de la EF, el uso de BoED emerge como un recurso metodológico 

efectivo para abordar los contenidos teóricos de manera interactiva, dinámica y atractiva. Investigaciones 

en educación superior indican que el aprendizaje basado en juegos puede mejorar el rendimiento 

académico y las actitudes hacia el aprendizaje de cualquier materia. Con su uso se ha percibido una 

reducción del stress del alumnado hacia los contenidos, un incremento de la motivación y del compromiso 

con la asignatura o una mejora de la adquisición de los conocimientos y competencias de las materias 

(Mawhirter & Garofalo, 2016; Moreno, 2019; Partovi & Reza, 2019; Rouse, 2017). Sin obviar, que estas 

propuestas suelen generar un clima positivo de trabajo en el aula, que a su vez deriva en una mayor 

motivación e implicación del alumnado, factor que favorece el aprendizaje (Flores-Aguilar, 2023). 

Las claves para una implementación exitosa del BoED deben considerar aspectos como: 1) el perfil 

del alumnado, motivaciones, intereses y ritmos de aprendizaje; 2) los objetivos de aprendizaje; 3) la 

selección adecuada de herramientas y su capacidad de acción e interacción; y 4) optimizar los tiempos de 

acción de jugadores/estudiantes. Es crucial mantener un nivel de dificultad apropiado para compensar 

enigmas y desafíos, tanto a las capacidades y conocimientos de los estudiantes, como para promover el 

aprendizaje (Contreras, 2024; Segura-Robles & Parra-González, 2019).  En este sentido, Contreras (2024) 

enfatiza que la gamificación en las aulas universitarias solo será eficaz cuando se diseñe de manera 

rigurosas, evitando reducir el nivel de aprendizaje exigido al alumnado, o que estos no perciban una 

reducción en el nivel de exigencia académica.

A pesar del posible impacto negativo en el compromiso motor del alumnado y de las dificultades 

asociadas a su implementación por parte del profesorado, como las limitaciones derivadas de la escasez 

de tiempo o capacidad, o su uso como herramienta de gestión en lugar de recurso pedagógico, los estudios 
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muestran los efectos positivos de su utilización (Monguillot et al., 2018; Prat et al., 2013). Por otra parte, el 

uso herramientas tecnológicas para el aprendizaje y el conocimiento (TAC) en el contexto de la gamificación 

en EF, ha sido un elemento mediador y potenciador de la motricidad (Quintero, 2017), y se valoran por su 

gran potencial formativo. 

El uso de las TAC en EF, como en cualquier otra área, debe de implementarse de forma efectiva. Para 

asegurar una correcta puesta en funcionamiento se requiere de formación específica y continuada por parte 

del profesorado. La implementación del modelo Techonological Pedagogical Content and Personal 

Knowledge (conocimiento tecnológico, pedagógico y de contenido) (TPACKPEC) en la formación del 

profesorado podría ser una buena opción para formar al profesorado en relación con la implementación 

exitosa de la tecnología en el aula (Koehler et al., 2015; Monguillot et al., 2018). La interacción compensada 

de estos tres grupos de saberes, TPACKPEC, produce el tipo de conocimiento necesario para integrar 

eficazmente las TAC en la enseñanza. Este aspecto pondrá en valor los conocimientos tecnológicos para 

diseñar mejores experiencias de aprendizaje y, consecuentemente, se transferirá en cómo se enseñará la 

EF del futuro (Cornellà, 2024; Liu et al., 2018).

Con el fin de ampliar la comprensión sobre el impacto de estas herramientas didácticas en el 

aprendizaje de los estudiantes universitarios esta investigación tiene como objetivo valorar el uso del BoED 

en la adquisición de los contenidos teóricos de la asignatura de EF del grado de Educación Primaria. Para 

ello se hace un análisis en relación con la percepción del alumnado sobre su propia competencia en el uso 

de las TAC, el impacto motivacional y la aplicabilidad como futuros docentes; y cómo se relacionan estas 

variables entre ellas.

2. MÉTODO
2.1. Participantes

La experiencia gamificada se llevó a cabo en una muestra intencionada de estudiantes del grado de 

Magisterio de Educación Primaria de tres Universidades de la Provincia de Barcelona, España. Accedieron 

a participar un total de 156 estudiantes (21 ± .39 años). 38 alumnos de la Universidad de Barcelona lo 

hicieron en el curso 2022-2023 y 45 en el 2023-2024. De la Universidad de Vic participaron 47 y de la 

Universidad Autónoma de Barcelona, lo hicieron 26. Todos forman parte del alumnado de asignaturas de 

EF en el Grado de Educación Primaria y tienen una misma estructura: son semestrales y se organizan en 

dos sesiones semanales, una teórica y otra práctica. Se seleccionaron siguiendo criterios de conveniencia 

y de accesibilidad, puesto que los responsables del estudio eran la misma persona que impartía la 

asignatura de EF. Las universidades asignaron tanto los estudiantes de los grupos, como los docentes. El 

objetivo era llevar a cabo la investigación en grupos naturales. Los estudiantes habían experimentado 

programas gamificados en los cursos y materias anteriores. Por su parte, los profesores tenían experiencia 

teórico-práctica con este planteamiento metodológico, ya que había implementado la propuesta en cursos 

previos.  

2.2. Procedimiento

El estudio se inició con la petición del permiso del comité de ética de las universidades de los autores. 

Posteriormente, una vez presentada, implementada y finalizada la experiencia gamificada, del BoED, los 
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participantes cumplimentaron 12 preguntas de un cuestionario ad hoc, 7 abiertas, de carácter cualitativo y 

5 cerradas, de carácter cuantitativo. Todas ellas recogieron su opinión sobre la actividad digital propuesta, 

así como su percepción sobre las TAC desde la perspectiva de futuros docentes. Para finalizar, se 

analizaron los resultados obtenidos. Y en este sentido, definimos la evaluación de los datos dentro del 

paradigma interpretativo. Por tanto, seguiremos las líneas del proceso definido por Denzin y Lincoln (2018) 

para el diseño, análisis e interpretación del contenido narrativo. La Figura 1 muestra un esquema de las 

fases del proceso.  

Figura 1

Fases de la investigación

2.3. Intervención

La intervención del estudio se generó desde la implementación de una situación de aprendizaje de la 

asignatura de EF en Primaria. Concretamente, se presentaba y trabajaba una sección del bloque temático 

del Plan docente, "los contenidos de la EF en la etapa de primaria". El programa didáctico se organizó a 

partir tres actividades. En la primera se utilizó el BoED a revés de una metodología gamificada, con el 

propósito de aumentar la motivación, el interés y la implicación del alumnado hacia los contenidos teóricos 

de la asignatura. El BoED se diseñó en la plataforma Genially.   El objetivo principal era que el alumnado 

adquiriera conocimientos sobre los aspectos teóricos y didácticos del juego motor en la EF de primaria. En 

concreto sobre la definición; las características; la clasificación de los juegos motrices; los tipos de juegos 

en función de la edad; las estrategias de juego; las finalidades educativas; la organización y la planificación 

de los juegos; la intervención didáctica; o la estructura de una sesión de juegos. 

El alumnado, en el aula, y organizado en parejas, realizó el BoED en el que se habían integrado 

contenidos teóricos y didácticos sobre el “juego motor en la EF de primaria”.  La narrativa, titulada “La 

búsqueda del Elemento Mágico del Juego”, puso en situación a los estudiantes sobre la necesidad de 

encontrar los componentes del juego motor y su elemento mágico. La aventura digital se desarrollaba 

resolviendo enigmas, acertijos, preguntas y juegos, los alumnos, al avanzar correctamente, obtenían un 

código para abrir el cofre final donde se encontraba el elemento mágico del juego, el entusiasmo. Los 

primeros en descubrirlo obtendrían una ventaja para otras pruebas de la asignatura. El alumnado tardó 

entre 20 y 40 min en realizar el BoED. La Tabla 1 describe los principales elementos de la experiencia 

gamificada. Para su elaboración se utilizaron los descritos por Werbach y Hunter (2012).
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Tabla 1

Programa “La búsqueda del Elemento Mágico del Juego”

Narrativa
Los componentes del juego motriz, junto su elemento mágico, fueron escondidos por todo el 
planeta con el objetivo de preservar su poder y evitar que personas indeseables los pudieran 
destruir. Como futuros maestros/as debéis recuperarlos y descubrir el elemento mágico para 
presentar en la escuela juegos motivantes y cautivar a vuestros estudiantes.
Objetivos del juego
Recorrer los destinos marcados en un mapa. Resolver correctamente los enigmas de cada 
destino. Y obtener el código que abre el cofre donde se encuentra el elemento mágico del 
juego.
Niveles
Para avanzar en los destinos o niveles, deben resolver preguntas, enigmas, acertijos o juegos 
correctamente que le darán acceso a pantallas en las que obtendrá cifras del código que abre 
el cofre final.
Jugadores y equipos
Realizan el BoED de forma cooperativa y colaborativa en parejas.
Recompensas
En cada destino obtienen una cifra que abre el cofre final. Además, las parejas que primero 
descubran el elemento mágico obtienen una ventaja en pruebas posteriores de la asignatura. 
También, dispondrán de más tiempo para elaborar el mapa conceptual sobre el juego motor.

Área social
Las parejas analizan, investigan, profundizan, comparten, debaten y razonan el contenido de 
los enigmas, acertijos, preguntas o juegos, para establecer una respuesta correcta.

Retroalimentación
La plataforma digital solo permite progresar cuando la respuesta es la adecuada. Por lo que el 
alumnado reconoce la corrección de sus respuestas de forma inmediata.

Como segunda actividad de la situación de aprendizaje, en el aula, el alumnado elaboró a mano y de 

forma individual, un mapa mental con los contenidos teóricos y didácticos sobre el juego motor extraídos 

del BoED. La situación de aprendizaje finalizaba con la visualización, el análisis y la reflexión de dichos 

contenidos en dos sesiones prácticas de juegos en el gimnasio.

2.4. Instrumentos

Con el objetivo de reconocer las impresiones de los estudiantes sobre la experiencia gamificada y el 

uso de las TAC, en la sesión posterior a la realización de la el BoED, se explicó al alumnado la intención 

de llevar a cabo un estudio y se pidió su colaboración, especificando en qué consistía su participación. Para 

ganar validez se les garantizó el anonimato y la confidencialidad de sus respuestas. También se les informó 

que era voluntario y que podían no participar o abandonar en cualquier momento. Además, se les comunicó 

que sus opiniones eran muy valiosas para mejorar la asignatura e inspirar a otros docentes. Se les recordó 

que debían ser honestos, ya que sus respuestas no iban a influir en la nota de la materia.

De forma generalizada se recogió la intención positiva de los estudiantes por participar. Se les 

administró un cuestionario ad hoc de 12 preguntas, de las cuales cinco eran de respuesta cerrada y siete 

de respuesta abierta. (Tabla 2). Para ello, se envió un correo electrónico con el enlace a la plataforma 

Google Forms. En el aula, cada alumno/a, usando su dispositivo móvil respondió al cuestionario en un 

tiempo aproximado entre 15-30 min.
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Tabla 2

Preguntas del cuestionario

1. Edad
2. ¿En cuántas asignaturas has utilizado TAC como soporte para desarrollar los contenidos de las asignaturas?
3. Marca las veces que has utilizado cada tecnología hasta ahora (1; 2; 3; 4 o más). (Padlet; Mentimeter; Miro; 

Edpuzzle; Kahoot; Genially; Otra)
4. En la Universidad, ¿Cuántas veces has implementado una actividad “lúdica” (Gamificación, Escape Room, 

Ludificación (Kahoot), Breakout Edu), a través de una plataforma digital?
5. Valora del 1 al 5 (siendo el 1 el valor más bajo, y el cinco el más alto) el impacto motivacional que te ha generado 

esta propuesta educativa, “La búsqueda del Elemento Mágico del Juego”.
6. Describe las emociones vividas en 4 palabras.
7. ¿Qué opinas sobre el hecho de utilizar las TAC, lúdica-digital, en nuestro caso un BoED, para presentar y trabajar 

un contenido teórico de la asignatura de EF? ¿Por qué?
8. ¿Qué aspectos positivos crees que puede tener su uso?
9. ¿Qué limitaciones crees que puede tener su uso?
10. ¿Crees que el uso de las TAC en la asignatura de EF puede complementar o ampliar el conocimiento de los 

contenidos prácticos trabajados en las clases prácticas en el gimnasio? (Sí, No, Tal vez)
11. Como futuro docente, valora del 1 al 5 (siendo el 1 el valor más bajo y el cinco el más alto) tu competencia digital. 
12. Como futuro docente, valora del 1 al 5 (siendo el 1 el valor más bajo, y el cinco el más alto) tu capacidad para 

trabajar un contenido teórico utilizado una herramienta digital (BoED, escape room…)
13. Como futuro docente ¿qué impacto profesional crees que puede tener el hecho de que el profesorado de Magisterio 

utilice las TAC en las clases?

2.5. Procedimiento de análisis  

El análisis de los datos cualitativos se realizó siguiendo un proceso deductivo-inductivo. Se utilizó el 

software Atlas.it para organizar, clasificar, procesar y analizar los datos cualitativos de las preguntas 

abiertas 5, 6, 7, 8 y 12. Se buscaron y agruparon las palabras más frecuentes utilizadas por el alumnado 

relacionadas con las preguntas, creando un sistema de codificación con diferentes categorías y 

subcategorías. Posteriormente, se extrajeron los resultados y se efectuaron interpretaciones para 

generando informes desde una perspectiva cualitativa.

Para el análisis cuantitativo se determinaron las variables: Uso actividad lúdica TAC; Valor del impacto 

emocional; TAC para complementar o ampliar contenidos prácticos; Autoconcepto; y Capacidad para 

trabajar contenido teórico. El análisis estadístico se ha realizado mediante el programa SPSS en el que, 

tras de realizar la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov, se ha aplicado las pruebas descriptivas no 

paramétricas y la de correlación Rho de Spearman.

3. RESULTADOS

La exposición de los resultados se estructura a partir del análisis de los resultados cualitativos y 

cuantitativos con relación a cuatro temáticas y su correlación: 1) impacto motivacional de la propuesta 

(cuantitativo); 2) emociones vividas (cualitativo); 3) impresiones sobre el uso de las TAC para trabajar 

contenidos teóricos de la asignatura de EF (cualitativo); 4) impacto profesional de las TAC como futuros 

docentes (cuantitativo).

3.1. Impacto motivacional de la propuesta

En respuesta a la experiencia con las TAC de los participantes del estudio dentro del contexto de su 

formación como futuros docentes sólo un 27.2% han respondido que se aplicaron en 6 o más asignaturas, 

siendo la respuesta mayoritaria (33.5%) su aplicación en 3 o 4 materias. 
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Tabla 1

Respuesta a la pregunta ¿En cuántas asignaturas has utilizado TAC como soporte para desarrollar los 

contenidos de las asignaturas?

Uso TAC f %
Ninguna 10 6.3
1 o 2 34 21.5
3 o 4 53 33.5
5 o 6 16 10.1
más de 6 43 27.2
Total 156 98.7

El porcentaje de uso de las TAC integradas en las asignaturas disminuye cuando se describe como 

experiencia de aprendizaje lúdica sólo un 48% muestran una valoración máxima (5 en la escala de Likert) 

o submáxima (4 sobre 5 en la escala de Likert).

Tabla 2

Respuestas a la pregunta En la Universidad, ¿Cuántas veces has implementado una actividad “lúdica” 

[…] a través de una plataforma digital?

Uso Actividad lúdica TAC f %
1 42 26.6
2 23 14.6
3 31 19.6
4 24 15.2
5 o más 36 22.8
Total 156 98.7

Tras la realización del BoED “La búsqueda del Elemento Mágico del Juego” los estudiantes valoraron 

positivamente esta experiencia gamificada en un 57.6%. Resultado de la suma de la puntuación máxima (5 

en la escala de Likert), que la otorgaron el 18.4% del alumnado, y la segunda puntuación máxima (4 sobre 

5 en la escala de Likert) que la propusieron un 39.2%.

Tabla 3

Respuesta a la pregunta Valora del 1 al 5 (siendo el 1 el valor más bajo, y el cinco el más alto) el 

impacto motivacional que te ha generado esta propuesta educativa, “La búsqueda del Elemento Mágico del 

Juego”.

Valor Impacto emocional f %
1 1 .6
2 14 8.9
3 50 31.6
4 62 39.2
5 29 18.4
Total 156 98.7

3.2. Emociones vividas
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El alumnado expuso un número muy variado de emociones positivas, en total fueron 482 de las 551 

vividas durante la presentación y realización de la propuesta. Las que se recogieron con más frecuencia 

fueron:  diversión (57), motivación (57), alegría (32), interés (23), ilusión (57), intriga (25), competitividad 

(16), curiosidad (15) o entusiasmo (12). Ahora bien, resulta interesante destacar que algún estudiante 

durante la actividad sintió emociones negativas o de indiferencia (69) con momentos de nerviosismo (18), 

estrés (13) o frustración (8). 

Figura 2

Emociones vividas por el alumnado

3.3. Impresiones sobre el uso de las TAC para trabajar contenidos teóricos de la asignatura 
de EF

Por su parte, los resultados ponen de relevancia que prácticamente la totalidad del alumnado (152) se 

muestra a favor del uso de las TAC de forma lúdica y digital para trabajar el contenido teórico de la 

asignatura de EF. Entre los motivos más destacados encontramos el valor que el BoED aporta al proceso 

de aprendizaje, en relación con aspectos como el dinamismo, la motivación, la diversión, la curiosidad, la 

inquietud, el interés o la innovación. Exponen ideas como que “es más interesante que una clase teórica 

normal”, “no se hace tan pesada”. “Al tener que ir leyendo, escribiendo y buscando tú mismo, hace que 

aprendas e interiorices mejor los conceptos”, ya que “trabajas contenidos obteniendo un feedback inmediato 

que te hace saber la respuesta correcta”. “Es una herramienta muy buena para explicar conceptos de una 

manera eficiente”, “con las TAC es más dinámico, fácil y divertido de aprender” y “genera más motivación”. 

También afirman que “es una propuesta educativa innovadora y refrescante, que ayuda a aprender nuevos 

conceptos de forma divertida”. Al mismo tiempo, un grupo importante opinó que su uso podría 

complementar o ampliar el conocimiento de los contenidos trabajados en las clases prácticas en el 

gimnasio. Sin embargo, los alumnos que se mostraron en contra o indiferentes (4) expusieron ideas como 

que “no es la mejor herramienta para aprender”, “porque a veces te haces un lio”, “puede provocar 

distracciones” o “no es importante".

El alumnado describió gran variedad de aspectos positivos sobre el uso de las TAC en la asignatura 

de EF para trabajar los contenidos teóricos. Los más nombrados fueron la motivación, el interés, el 

dinamismo, el factor lúdico, la autonomía, la autorregulación, la creatividad, el aprendizaje de nuevas 
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tecnologías, el trabajo cooperativo, la transversalidad, el aprendizaje significativo, la participación activa y 

la innovación como alternativa a métodos tradicionales. Apuntan que “es más lúdico, más entretenido y fácil 

interiorizar conceptos”, ya que se aprende “resolviendo pruebas”, “de manera visual”, “activa”, “cooperativa”, 

además “es el propio alumno el dueño de su aprendizaje” y “fomenta la motivación y la creatividad”.

Desde otra perspectiva, el alumnado destaca como principales limitaciones el acceso a los 

dispositivos, el desconocimiento sobre el uso de estas plataformas, la interacción con el otro alumnado o 

el docente y el exceso de diversión reduciendo el aprendizaje. Plantean que “quizás puede costar entender 

el funcionamiento de algunas aplicaciones”, puedan surgir “problemas técnicos” o que “no todo el mundo 

puede tener acceso a estas herramientas”.  Además, reconocen que “su uso puede ser individual y pasivo”, 

“limita la interacción entre alumno-profesor”, “es sedentario”, o que “un exceso puede llegar a cansar”, o 

provocar “distracciones”, incluso “causar adicción”. También reconocen “que la información puede ser 

limitada si no hay un contraste después de la actividad” o que puede derivar en “demasiada diversión y 

poco aprendizaje”. Además, la “falta de originalidad”, “una ejecución mal hecha”, “repetitiva o larga” o que 

“no a todo el mundo le capte la atención” serían fatores limitantes en el uso efectivo de las TAC en el aula 

universitaria. También resulta interesante valorar aspectos como el “estrés al no pasar los niveles” o el 

“agobio con tantas preguntas a leer y resolver”.  

3.4. Impacto profesional de las TAC como futuros docentes

Para la valoración de las posibilidades de aplicación de las TAC en su desarrollo futuro profesional se 

preguntó al alumnado en relación con su competencia digital percibida para el uso de las TAC. Los 

resultados mostraron un autoconcepto positivo en un 76% de ellos. Aunque únicamente un 26.6% 

adjudicaron la puntuación máxima (5 en la escala de Likert), un 49.4% indicaron un 4 sobre 5.

Tabla 5

Respuesta a la pregunta Valora del 1 al 5 (siendo el 1 el valor más bajo, y el cinco el más alto) tu 

capacidad para trabajar un contenido teórico utilizado una herramienta digital (breakout edu, break out 

digital, escaperoom…)

Autoconcepto f %
3 36 22.8
4 78 49.4
5 42 26.6
Total 156 98.7

El alumnado destaca positivamente el uso de las TAC durante su formación ya que “usando TAC en clase 

hará que sepamos aplicarlas en un futuro”. Además, creen que, “será algo necesario” pues “formarán parte 

de la vida de nuestros alumnos” y pueden “dar mucha más efectividad a procesos educativos, innovar y 

evolucionar usando nuevos métodos”. Como por ejemplo “transformar las clases y aportar nuevas 

dinámicas, reacciones y recursos”.

Cuando se les ha preguntado sobre la capacidad que tiene el uso de las TAC para ampliar o trabajar el 

contenido teórico han respondido positivamente de forma explícita en un 52%; siendo un 25.9% el 

alumnado que da una valoración máxima (5 en la escala de Likert) y un 36.1% una valoración de 4 sobre 5
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Tabla 5

Respuesta a la pregunta Valora del 1 al 5 (siendo el 1 el valor más bajo, y el cinco el más alto) tu 

capacidad para trabajar un contenido teórico utilizado una herramienta digital (breakout edu, break out 

digital, escaperoom…)

Capacidad para trabajar 
contenido teórico f %
1 1 .6
2 9 5.7
3 48 30.4
4 57 36.1
5 41 25.9
Total 156 98.7

3.5. Correlación entre Variables

En el análisis de correlaciones entre las variables observamos que los resultados muestran una 

correlación significativa de la variable Edad en relación con las siguientes variables: Uso de actividad lúdica 

TAC rho(154)=.373, p=.000; Valor del impacto emocional rho(154)=.319, p=.000; y La aplicación de TAC para 

complementar o ampliar contenidos prácticos rho(154)=-.166, p=.019;

En la variable Uso de actividad lúdica TAC también se observa una correlación significativa con las 

siguientes variables: Uso TAC rho(154)=.364, p=.000; Valor del impacto emocional rho(154)=.409, p=.000; 

Capacidad para entregar contenido teórico rho(154)=.191, p=.009.

La variable Autoconcepto muestra una correlación significativa con el Valor del impacto emocional 

rho(154)=.147, p=.034; y con la variable Capacidad para entregar contenido teórico rho(154)=.396, p=.000.

Tabla 6

Correlación entre las variables evaluadas en el cuestionario.

Variable Edad Uso TAC TAC lúdica Emocional TAC prácticos Autoconcepto Capacidad 
teórica

Uso TAC .124 - .364*** .064 -.146* -.002 .081
TAC lúdica .373*** .364*** - .409*** -.104 .070 .191**
Emocional .319*** .064 .409*** - -.121 .147* .010
TAC prácticos -.166* -.146* -.104 -.121 - -.024 -.150*
Autoconcepto .095 -.002 .070 .147* -.024 - .396***
Capacidad teórica -.001 .081 .191** .010 -.150* .396*** -

Nota. TAC lúdica= Uso actividad lúdica TAC; Emocional = Valor impacto emocional; TAC Práctico = 

TAC para complementar o ampliar contenidos prácticos; Capacidad = Capacidad para trabajar contenido 

teórico;* p<.05;** p<.01;*** p<.001

4. DISCUSIÓN
Los resultados del estudio muestran que el BoED ha sido una propuesta significativa a nivel 

motivacional para el alumnado. Ésta ha generado un gran número de emociones positivas (Llopis & 

Balaguer, 2017; Flores-Aguilar et al., 2021; Pérez et al., 2019; Segura et al., 2020), siendo coherente con 

las investigaciones que sugieren que el uso de nuevas metodologías en la EF, que incorporan las 

tecnologías brindan beneficios tales como el aumento de la motivación y la implicación por el trabajo del 
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contenido teórico de la asignatura (Flores-Aguilar et al., 2012, 2023; Lleixà, 2007; Monguillot, et al, 2018; 

Liu, et al, 2018).

En sentido contrario, se debe valorar que el uso de las TAC y la gamificación, combinadas, también 

pueden limitar la efectividad del proceso de enseñanza aprendizaje y afectar al rendimiento académico 

entre algunos estudiantes. Un grupo reducido de alumnos expresaron haber sentido nervios, estrés, 

confusión, cansancio, aburrimiento, competitividad o frustración. Estas emociones negativas vividas 

coinciden con los resultados de estudios anteriores (Borras, 2015; de Soto, 2018; Flores-Aguilar et al., 2021, 

2023). Como apunta Flores-Aguilar et al. (2023), con el fin de ajustar la propuesta a las diferencias 

individuales, se considera necesario tener en cuenta los diferentes perfiles de estudiante/jugadores que 

tenemos en el aula.

Por otra parte, el BoED fue altamente valorada por el alumnado, que lo percibió como la herramienta 

didáctica significativa y motivante para trabajar y aprender los contenidos teóricos de la asignatura de EF. 

Estas valoraciones están en la línea de los estudios de García-Valcárcel y Tejedor (2017) o de Soto (2018). 

Con ello, se puede complementar o ampliar los contenidos prácticos desarrollados en el gimnasio de una 

manera atractiva y motivadora para el alumnado (Flores-Aguilar et al., 2023). La edad y la experiencia 

previa en el uso de las TAC se relaciona con dar valor a su aplicación en actividades lúdicas, su impacto 

emocional y empleo para complementar contenidos prácticos.

Como docentes en formación, el alumnado, fue plenamente consciente de las limitaciones derivadas 

del uso de las TAC. El acceso a la tecnología, el conocimiento de la herramienta/aplicación o el 

planteamiento erróneo de la propuesta didáctico, definen los aspectos que el docente, también, debe tener 

en cuenta en el momento del diseño de la propuesta (Contreras, 2016; Moreno, 2029). 

Otro aspecto revelador que mostraron los datos fue que los estudiantes, como futuros docentes, aun 

considerándose digitalmente competentes, afirmaron no sentirse preparados para integrar la tecnología 

como una herramienta pedagógica en su futura docencia. Aunque sí le otorgan potencialidad en su impacto 

emocional y capacidad de complementación de aprendizajes teóricos a medida su autoconcepto es mejor. 

En este caso, los resultados instan a que desde la formación universitaria del profesorado se debe potenciar

el modelo TPACKPEC (Liu et al., 2018; Monguillot et al., 2018). Con él se asegura la correcta 

implementación y presentación de las tecnologías como herramientas didácticas en las asignaturas 

universitarias y por transferencia, también en la escuela.

5. CONCLUSIONES

En vistas de los resultados positivos obtenidos en la implementación del programa gamificado, se 

valora el uso del BoED como herramienta metodológica significativa para promover un aprendizaje 

innovador, transformador, motivante y lúdico, en la formación de la asignatura de la EF del grado de 

magisterio. Además, su implementación amplia su formación en el uso de las TAC como futuros docentes. 

Sin embargo, adquiere una importancia relevante y necesaria garantizar una correcta implementación de 

las TAC, para evitar circunstancias negativas como: problemas derivados con la tecnología o con la 

interactuación con el BoED; frustración o estrés del alumnado; desconocimiento del uso de la aplicación; y 

enigmas y preguntas desequilibradas con la carga de trabajo. Con este propósito, el docente adquiere una 

responsabilidad añadida a sus funciones diarias que debe ser tenida en cuenta si desea implementar BoED 
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en la docencia, y es que como reconoce (Cornellà, 2024), tanto, debe asimilar el papel de diseñador de 

experiencias de aprendizaje gamificadas.

Para futuras investigaciones sería interesante abordar los efectos del BoED en la asimilación/retención 

del contenido teórico por parte del alumnado. Así, se obtendría una visión más profunda sobre su impacto 

en el aprendizaje de alumnos universitarios. De igual manera, una comparativa entre grupos en los que la 

presentación y trabajo del contenido del juego motor se desarrollará a través de otras metodologías y 

actividades puede aportar un mayor conocimiento del impacto de BoED. También será interesante analizar 

cómo influye la variable edad y experiencia en otros contextos y propuestas, aspecto en el que no existe 

literatura previa.

En relación con limitaciones encontradas durante el estudio, con el fin de evitar la frustración y el 

cansancio de los estudiantes al errar las respuestas, se debe ajustar la herramienta del BoED para evitar 

comenzar todo el bloque sin excepción.
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