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La Gamificacion como estrategia para mejorar la resistencia aerdbica en

escolares de 11 a 12 aios

Gamification as a strategy to improve aerobic endurance in schoolchildren aged 11 to 12 years
Santiago Ezequiel Armijos-Salinas, Edgar David Sanchez-Encalada, Sandy del Cisne Paucar-Jaramillo

Resumen

La resistencia aerdbica en escolares es clave para la salud cardiovascular y la prevencion de enfermedades cro-
nicas. En Educacién Fisica, la gamificacion puede incrementar la motivacion y la participacion, favoreciendo
adaptaciones fisiologicas. Determinar el efecto de un programa de Educacion Fisica basado en gamificacion
sobre la resistencia aerébica (VO,max estimado) en escolares de 11 a 12 afios, comparando un grupo experi-
mental y un grupo control. Estudio cuantitativo, longitudinal, cuasi-experimental pretest—postest con grupo
control. La asignacioén fue por conglomerados (cursos). Participaron 49 escolares (GE: n=25; GC: n=24). La
resistencia aerobica se evalué mediante la prueba Course Navette, estimando VO,max antes y después de una
intervencion de 8 semanas (3 sesiones/semana). El GE mostré una mejora mayor del VO,méx estimado res-
pecto al GC (AGE=2,6+2,0 vs AGC=0,4+1,9 ml/kg/min), con diferencia de cambios de 2,2 ml/kg/min (IC95%:
1,08-3,32; p<0,001) y tamano del efecto grande (d=1,13). Ademas, se observé un desplazamiento hacia cate-
gorfas superiores de capacidad aerdbica en el GE, con disminucién marcada de niveles bajos. La gamificacion
aplicada en Educacion Fisica mejora significativamente la resistencia aerdbica en escolares, incrementando la
participacion y favoreciendo habitos saludables desde edades tempranas.
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Abstract

Aerobic endurance in schoolchildren is a key component of cardiovascular health and chronic disease pre-
vention. In Physical Education, gamification may enhance motivation and engagement, facilitating meaning-
tul physiological adaptations. To determine the effect of a gamification-based Physical Education program on
aerobic endurance (estimated VO,max) in 11-12-year-old students, comparing an experimental group with
a control group. A quantitative, longitudinal, pretest—posttest quasi-experimental study with a control group
was conducted. Allocation was performed by clusters (classes). The sample included 49 students (experimental
group: n=25; control group: n=24). Aerobic endurance was assessed using the 20 m shuttle run (Course Na-
vette), estimating VO,max before and after an 8-week intervention (three sessions per week). The experimen-
tal group showed a greater improvement in estimated VO,max than the control group (A=2.6+2.0 vs 0.4+1.9
mL-kg="-min~"), with a between-group difference in change of 2.2 (95% CI: 1.08-3.32; p<0.001) and a large
effect size (Cohen’s d=1.13). A favorable shift toward higher aerobic capacity categories was also observed in the
experimental group, with a marked reduction in the lowest category. Gamification in Physical Education signi-
ficantly improves aerobic endurance in schoolchildren and may promote sustained engagement and healthier
lifestyle habits from an early age.

Keywords: Gamification; aerobic endurance; physical education; schoolchildren; motivation.

Introduccion

La resistencia aerdbica en escolares es un componente clave para el desarrollo de una salud
integral, dada su relacion con la salud cardiovascular, el bienestar fisico y la prevencién de enfer-
medades crénicas. Aun asi, muchos nifios presentan niveles insuficientes de actividad fisica, lo
que refleja un desafio para las instituciones educativas que buscan promover estilos de vida activos
(Guthold et al., 2020). En edades de 10 a 12 afios, la escuela representa un entorno privilegiado
para fomentar la capacidad cardiorespiratoria, aprovechando el potencial de adaptacion fisiologi-

ca propio de esta etapa de desarrollo.

En este sentido, una estrategia innovadora que ha ganado terreno en el ambito educativo
para abordar esta necesidad es la gamificaciéon (Landers et al., 2018). Que incorpora elementos
tipicos del juego (como puntos, retos, niveles y retroalimentacion) en contextos de aprendizaje
para incrementar la motivacion, la implicacion y el disfrute (Idrobo Torres et al., 2025). Estudios
recientes en educacion fisica han demostrado que la gamificacion no solo mejora la participacion
y la colaboracién entre alumnos, sino que también favorece el desarrollo psicomotor y social (An-
derson-Garcia, 2023).

De igual manera, las propuestas ludicas y recreativas dirigidas a mejorar la condicidn fisica
— como juegos estructurados para aumentar la capacidad aerdbica - han sido efectivas en pobla-
ciones infantiles, lo que respalda aun mas la pertinencia de intervenciones gamificadas (Zambra-
no & Mateo Sanchez, 2021). La aplicacién de una metodologia gamificada tiene el potencial de
transformar actividades fisicas repetitivas y exigentes en experiencias atractivas, permitiendo que
los nifios perciban el esfuerzo como parte de un desafio divertido y significativo.

No obstante, a pesar de los avances recientes, existe un vacio en la literatura cientifica en
cuanto al impacto directo de la gamificacidn sobre variables fisioldgicas como la resistencia aerd-



bica en escolares de primaria. Aunque las revisiones sistematicas apuntan a beneficios en motiva-
cion y participacidn, son mas escasas las investigaciones que miden adaptaciones fisicas concretas
(Idrobo Torres et al., 2025).

La resistencia aerobica es la capacidad del organismo para realizar actividades fisicas pro-
longadas manteniendo un equilibrio entre la demanda energética y el aporte de oxigeno. En el
contexto escolar, constituye una de las cualidades fisicas basicas mas importantes, ya que se rela-
ciona con la salud cardiovascular, el desarrollo motor y la prevencion temprana de enfermedades
metabolicas. Se ha demostrado que mayor nivel de capacidad aerdbica en edades tempranas se
relaciona con menor riesgo cardiovascular y mejor salud metabdlica (Ortega et al., 2008).

En escolares de 11 a 12 afios, etapa correspondiente al final de la nifiez y transicion hacia la
pubertad, la resistencia aerdbica experimenta un aumento significativo debido a cambios fisio-
légicos como el incremento del volumen cardiaco (Kohl & Cook, 2013), mejora en la eficiencia
pulmonar y mayor desarrollo de la coordinacién motriz. Ademas, la practica sistematica de ac-
tividades aerdbicas durante esta etapa favorece la adquisicion de habitos saludables que pueden
perdurar hasta la adolescencia y la vida adulta.

En la misma linea, diversos estudios han demostrado que los niveles de condicion fisica en la
nifiez se asocian con un mejor rendimiento académico, mayor autoestima y menor riesgo de obe-
sidad infantil. Esto refuerza la importancia de implementar metodologias efectivas para estimular
la participacion de los estudiantes en actividades fisicas.

La gamificacion se define como la utilizacion de elementos, dindmicas y mecanicas propias
de los juegos en contextos no ludicos, con el fin de aumentar la motivacion, la participacion y el
compromiso de los usuarios (Deterding et al., 2011). Aunque no implica convertir las actividades
en juegos completamente, si incorpora componentes como puntos, recompensas, niveles, misio-
nes, retroalimentacion inmediata y narrativa.

Desde la perspectiva educativa, la gamificacion busca transformar tareas convencionales
en experiencias mas atractivas, alineadas con el comportamiento natural del juego en los nifios
(Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 2012). Como estrategia metodologica, se fundamenta en teorias
motivacionales como la autodeterminacidn, el aprendizaje significativo y refuerzo positivo.

En el campo de la educacidn fisica, la gamificacién ha demostrado ser eficaz para aumen-
tar el tiempo de actividad moderada y vigorosa, mejorar la adherencia al ejercicio y fomentar
la cooperacion entre estudiantes (Fernandez & Méndez, 2016). A través de misiones, desafios o
progresiones niveladas, los nifios perciben las actividades fisicas como experiencias divertidas y
no como obligaciones. La introduccidon de mecanicas de juego permite: incrementar la motivacion
intrinseca, mantener la atencidn y reducir el abandono de la tarea, facilitar la participacion incluso
de estudiantes con menor habilidad motriz, promover el trabajo colaborativo mediante dinamicas
de equipos o competencias saludables. Por ello, esas caracteristicas hacen que la gamificacion sea



especialmente pertinente para desarrollar capacidades fisicas como la resistencia aerobica, que
requieren continuidad, repeticidn y esfuerzo sostenido (Deci & Ryan, 2000).

La resistencia aerdbica mejora cuando los estudiantes realizan actividad fisica sostenida por
periodos prolongados o mediante intervalos repetidos. Sin embargo, en contextos tradicionales,
muchos escolares muestran desinterés o fatiga temprana. Frente a ello, la gamificacién puede
contrarrestar esta situacion mediante: refuerzo positivo inmediato, que incentiva la continuidad
de la actividad. Metas claras y alcanzables, como completar misiones o ganar puntos al finalizar
recorridos. Sensacion de progreso, que incrementa la percepcion de competencia. Enfoque en el
juego, que reduce la percepcién del esfuerzo fisico, permitiendo mantener la intensidad por mas
tiempo. Estas dindmicas generan un ambiente propicio para que los estudiantes se involucren en
actividades aerobicas de intensidad moderada a vigorosa sin percibirlas como monoétonas.

Investigaciones recientes han encontrado que los programas gamificados en educacion fisi-
ca pueden incrementar la frecuencia cardiaca media durante las sesiones (Méndez et al., 2020),
mejorar los tiempos en pruebas aerdbicas como la prueba de Course Navette o el test de Cooper
adaptado, y aumentar la participacion de manera significativa. Asimismo, se ha observado que las
clases gamificadas suelen producir mayores niveles de disfrute y satisfaccion, elementos clave para
sostener el habito de actividad fisica.

En escolares de 11 a 12 afios, la gamificacion parece tener efectos atin mas relevantes debido a
la alta sensibilidad motivacional y la atraccion natural por los juegos y desafios. Esto convierte a la
metodologia en un recurso ideal para potenciar la resistencia aerdbica en esta etapa del desarrollo.

Para potenciar la capacidad aerébica mediante gamificacion, se suelen utilizar los siguientes
elementos: Puntos y recompensas, refuerzan la participaciéon constante y el esfuerzo sostenido.
Niveles y progresiones, permiten estructurar actividades aumentando gradualmente el tiempo o
la intensidad. Retos y misiones, convierten las tareas aerdbicas en objetivos emocionantes. Narra-
tivas o historias, generan inmersion, favoreciendo el cumplimiento de actividades mas prolonga-
das. Competencias colaborativas, promueven la cooperacion y el espiritu de equipo, ademas de
mantener el ritmo de la actividad.

La combinacién adecuada de estos componentes puede transformar actividades como ca-
rreras continuas, circuitos aerobicos o juegos de persecucion en experiencias mas divertidas y

efectivas en términos de gasto energético.

Ademas de sus efectos sobre la resistencia aerébica, la gamificacién genera beneficios peda-
gogicos y socioemocionales, tales como: mejora el clima de aula y convivencia, estimula la creati-
vidad y resoluciéon de problemas, incrementa el compromiso y responsabilidad personal, reduce
el sedentarismo y existe mayor participacion en actividades extracurriculares. Estos beneficios
refuerzan la justificacion de incorporar la gamificacion como una estrategia innovadora dentro de

las clases de educacion fisica.
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Por lo anterior, el objetivo del presente estudio es determinar el efecto de un programa de
educacion fisica basado en gamificacion sobre la resistencia aerébica (VO,max) en escolares de 11
a 12 afos, comparando un grupo experimental y un grupo control.

Material y métodos

Material

La resistencia aerdbica se evalué mediante la prueba Course Navette o 20 m Shuttle Run Test,
registrando el ultimo nivel/tramo completado y la velocidad final alcanzada, conforme al proto-
colo original de Léger et al. (1988). El VO,max estimado se calculd con la ecuacién de prediccion
propuesta para este test: VO,max = 31,025 + (3,238xV) - (3,248%E) + (0,1536xVxE), donde V es
la velocidad final (km/h) y E la edad (afios) (Léger et al., 1988). La prueba se aplicd en condiciones
estandarizadas (mismo espacio y materiales, indicaciones similares y horario aproximado) tanto
en el pretest como en el postest. Adicionalmente, para caracterizar el nivel de actividad fisica habi-
tual al inicio del estudio, se aplico el Physical Activity Questionnaire for Older Children (PAQ-C),
instrumento de autorreporte con recuerdo de 7 dias disefiado para estimar el nivel general de
actividad fisica en poblacion escolar (Crocker et al., 1997; Kowalski et al., 2004).

Métodos
Diseino

Se realiz6 un estudio cuantitativo, longitudinal, con disefio cuasi-experimental pretest-pos-
test con grupo control. La asignacion a condiciones se realizé por conglomerados (cursos), debido

a la organizacion escolar.

Procedimiento

Se obtuvo autorizacion institucional, consentimiento informado y asentimiento. Se aplicé el
PAQ-Cy el pretest (Course Navette). Luego se realizo la asignacion aleatoria por cursos (GE/GC).
La intervencion duré 8 semanas, con 3 sesiones semanales de 40-50 minutos. GE: unidad gamifi-
cada con narrativa, misiones, retos progresivos, puntos, niveles y dindmicas cooperativas, incor-
porando tareas aerobicas (circuitos, persecuciones, relevos y carreras continuas/intervalos). GC:
clases tradicionales segun la planificacidon habitual, sin gamificacién estructurada, manteniendo
la misma frecuencia y duracién. Al final, se aplicd el postest con Course Navette bajo condiciones
equivalentes al pretest. Se obtuvo autorizacion institucional, consentimiento informado del re-
presentante legal y asentimiento de los estudiantes. La participacién fue voluntaria, se garantizé
confidencialidad de los datos y se respetaron principios éticos para investigacion con menores en

contexto escolar.
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Resultados

Descripcion de la muestra

La poblacién estuvo conformada por escolares de 11 a 12 afios de la Unidad Educativa ‘5 de
Junio’. La muestra estuvo integrada por 49 escolares. Se empleé un muestreo no probabilistico por
conveniencia (accesibilidad institucional) y una aleatorizacién por conglomerados (curso) para
conformar el grupo experimental (GE) y el grupo control (GC). Criterios de inclusion: matricula
vigente, asistencia regular, consentimiento informado del representante legal, asentimiento del
estudiante y ausencia de restricciones médicas. Criterios de exclusion: lesiones o condiciones li-

mitantes, inasistencia al pretest o postest, o retiro del estudio.

Las variables del estudio son las siguientes: la variable independiente es el tipo de interven-
cidén, que se compara entre gamificacion y metodologia tradicional. La variable dependiente prin-
cipal es el VO,max estimado (ml/kg/min) en el postest. Como covariable principal, se utiliza el
VO,max estimado (ml/kg/min) en el pretest. Ademas, las variables basales o descriptivas incluyen
la edad, el sexo, el nivel de actividad fisica (PAQ-C) y el IMC.

Resultados

Se utilizé SPSS v25. Se calcularon estadisticas descriptivas (media + DE para variables conti-
nuas; frecuencias y porcentajes para variables categoricas). La comparabilidad basal entre grupos
(GCvs GE) se evaluo con prueba t de Student para muestras independientes (o U de Mann-Whit-
ney cuando no se cumplié normalidad) y con x> de Pearson (o prueba exacta de Fisher cuando
correspondio) para variables categoricas.

El analisis principal del efecto de la intervencion sobre el VO,max estimado se realizé me-
diante ANCOVA, usando el VO,max post como variable dependiente, el grupo (GE/GC) como
factor y el VO,max pre como covariable. Se consider6é a=0,05 e IC95%. Como analisis comple-
mentario, se calcularon puntuaciones de cambio (A=post-pre) y se compararon entre grupos. El
tamafio del efecto se estim6 mediante d de Cohen. Dado que la asignacion se realizé por cursos y
se contd con dos conglomerados, los resultados deben interpretarse considerando esta limitacion.
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Figura 1. Caracteristicas basales por grupo (GC vs GE)

Variable GC (n=24) GE p*
(n=25)

Edad (afios), media + DE 11,63+ 11,64 £ 0,94
0,49 0,49

Sexo, n (%) 0,897
| Femenino 12 (50,0%) 13
(52,0%)
L Masculino 12 (50,0%) 12
(48,0%)

PAQ-C (puntaje 1-5), media + DE 2,32+0,44 2,30+ 0,86
0,43

PAQ-C nivel Bajo, n (%) 11 (45,8%) 12 0,887
(48,0%)
PAQ-C nivel Moderado, n (%) 13 (54,2%) 13
(52,0%)

VOImax estimado Pre (ml/kg/min), 39,60 + 39,20 + 0,62
media + DE 2,80 2,70

IMC (kg/m?), media + DE 18,7+£2,1 185+2,0 0,76

Fuente: elaboracion propia

Nota. p* = comparacion basal entre grupos (t de Student o U de Mann-Whitney para continuas;
X’ de Pearson o exacta de Fisher para categéricas). T = prueba x> (o Fisher cuando correspondid)

La Tabla 1 muestra que los grupos fueron comparables antes de la intervencién. No se ob-
servaron diferencias estadisticamente significativas entre GC y GE en edad (p=0,94), distribucion
por sexo (p=0,89), nivel de actividad fisica habitual medido por PAQ-C (p=0,86) ni en la pro-
porcion de escolares con PAQ-C bajo/moderado (p=0,88). De igual forma, el VO,max estimado
en el pretest fue similar entre grupos (GC: 39,60 * 2,80; GE: 39,20 + 2,70; p=0,62), y el IMC no
evidencid diferencias (p=0,76).

Figura 2. Efecto de la intervencion sobre VO,max estimado (ml/kg/min)

Variable GC GCPost AGC GEPre GE A GE Diferencia p np?
Pre (n=24) (Post—  (n=25) Post (Post— de cambios (ANCOVA (ANC
(n=24) Pre) (n=25) Pre) (AGE—- ajustado OVA)
AGC) por
[IC95%] VOmiax
pre)
VOmax 39,6+ 40,0+2,9 04+ 39,2+ 41,8 + 2,6 £ 2,2 [1,08; <0,001 0,24
(ml/kg/mi 2.8 1,9 2,7 2,8 2,0 3,32]
n), media
+ DE

Fuente: elaboracion propia

Nota. La diferencia de cambios (AGE-AGC) se presenta como andlisis complementario. El valor
p reportado corresponde al efecto del grupo en ANCOVA ajustado por VO, max.

En la tabla 2 los resultados del analisis ANCOVA muestran que la intervencion gamificada
tuvo un efecto significativo sobre la resistencia aerébica de los escolares. En el grupo control (GC),
el VO,mix estimado aumento ligeramente de 39,6 + 2,8 ml/kg/min a 40,0 + 2,9 ml/kg/min, con
un cambio promedio de 0,4 + 1,9 ml/kg/min. En cambio, el grupo experimental (GE), que partici-
po en la intervencion gamificada, experimentd una mejora notable en su resistencia aerdbica, pa-
sando de 39,2 + 2,7 ml/kg/min a 41,8 + 2,8 ml/kg/min, con un cambio promedio de 2,6 + 2,0 ml/
kg/min. La diferencia ajustada en los cambios entre los grupos fue de 2,2 ml/kg/min (IC95%: 1,08



a 3,32 ml/kg/min), lo que demuestra que el grupo experimental mejoro significativamente mas
que el grupo control. Este resultado fue estadisticamente significativo, con un valor p de 0,0004, lo
que indica que la intervencién gamificada tuvo un impacto real y no aleatorio sobre la resistencia
aerdbica de los estudiantes. Ademas, el tamafio del efecto fue grande, con un np* = 0,24, lo que
sugiere que la intervencion explicaria una parte significativa de la variabilidad en los resultados
del VO, max post. Este hallazgo se complementa con un tamafio del efecto de Cohen de d = 1,13,
lo que confirma que el cambio observado en el grupo experimental es no solo estadisticamente

significativo, sino también de importancia practica.

Figura 3. Distribucién por categorias VO,max

Clasificacion GC Pre GC Post GE Pre GE Post
(n=24) (n=24) (n=25) (n=25)

Bajo 9(37,5%) 6(250%) 10 (40,0%) 1 (4,0%)
Promedio 15(62,5%) 15(62,5%) 15 (60,0%) 12 (48,0%)
Bueno 0(0,0%) 3(12,5%) 0(0,0%) 10 (40,0%)
Muy bueno 0(0,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 2 (8,0%)

Fuente: elaboracion propia

Nota. Valores expresados como n (%). Categorias establecidas a partir de percentiles normativos
por edad y sexo del test de 20 m (Course Navette): Bajo <P25; Promedio P25-P50; Bueno P50-
P75; Muy bueno 2P75 (Tomkinson et al., 2017).

En la tabla 3 las categorias de VO,max, especialmente en el grupo experimental. En el GE,
la proporcién en la categoria “Bajo” disminuyd de 40,0% el pretest a 4,0% en el postest, mientras
aumentaron las categorias “Bueno” (de 0,0% a 40,0%) y “Muy bueno” (de 0,0% a 8,0%). En el GC
también se observa una mejora mas moderada “Bajo” disminuy6 de 37,5% a 25,0% y aparecié un
pequeiio incremento en “Bueno” (12,5%), sin cambios en “Muy bueno”.

Andlisis de los resultados

Se utilizé SPSS v25. Se calcularon estadisticas descriptivas (media + DE para variables conti-
nuas; frecuencias y porcentajes para variables categoricas). La comparabilidad basal entre grupos
(GCvs GE) se evaluo con prueba t de Student para muestras independientes (o U de Mann-Whit-
ney cuando no se cumplié normalidad) y con x> de Pearson (o prueba exacta de Fisher cuando
correspondio) para variables categdricas. El analisis principal del efecto de la intervencién sobre el
VO,max estimado se realizé mediante ANCOVA, usando el VO,max post como variable depen-
diente, el grupo (GE/GC) como factor y el VO,max pre como covariable. Se consider6é a=0,05 e
1C95%. Como analisis complementario, se calcularon puntuaciones de cambio (A=post-pre) y se
compararon entre grupos. El tamafio del efecto se estim6 mediante d de Cohen. Dado que la asig-




nacion se realizd por cursos y se cont6 con dos conglomerados, los resultados deben interpretarse
considerando esta limitacion.

Discusion

El objetivo del estudio fue determinar el efecto de una intervencion gamificada en educacién
fisica sobre la resistencia aerdbica (VO,max estimado) en escolares de 11 a 12 afios. Los hallazgos
muestran un efecto positivo y relevante: aunque ambos grupos partieron de condiciones basales
comparables (edad, sexo, PAQ-C, VO,max e IMC), el grupo experimental (GE) present6 una
mejora significativamente mayor del VO,max estimado que el grupo control (GC). En términos
practicos, el aumento promedio en el GE (A=2,6 + 2,0 ml/kg/min) fue superior al observado en
el GC (A=0,4 £ 1,9 ml/kg/min), con una diferencia de cambios de 2,2 ml/kg/min (IC95%: 1,08 a
3,32; p < 0,001) y un tamano del efecto grande (d=1,13).

En términos metodolodgicos, el efecto observado puede explicarse por la estructura de la in-
tervencion gamificada aplicada durante ocho semanas (tres sesiones semanales de 40-50 minutos),
en la que se integraron elementos como narrativa, misiones, retos progresivos, puntos, niveles de
logro y dinamicas cooperativas. Esta organizacion permitié convertir tareas aerébicas (circuitos,
juegos de persecucion, relevos y carreras continuas o intervaladas) en desafios con metas claras,
retroalimentacion inmediata y énfasis en el esfuerzo y la cooperacion, lo cual probablemente in-
cremento el tiempo efectivo de practica y la adherencia al esfuerzo fisico. Asimismo, la sesion
se mantuvo con una estructura diddctica consistente (calentamiento gamificado, parte principal
aerdbica con progresion de carga y vuelta a la calma), favoreciendo un estimulo cardiorrespira-
torio mas sostenido y acorde con las caracteristicas evolutivas de escolares de 11 a 12 afios, lo que
contribuiria a las mejoras significativas en el VO,max estimado del grupo experimental.

Estos resultados son coherentes con investigaciones recientes que indican que la gamifica-
cion en educacion fisica incrementa la motivacion, el disfrute yla implicacién activa del alumnado,
favoreciendo una mayor participacion en las tareas fisicas (Ferriz-Valero et al., 2020; Pérez-Lopez
et al., 2021). De igual manera, se ha reportado que las unidades didacticas gamificadas pueden
aumentar el tiempo de actividad fisica de intensidad moderada a vigorosa durante la clase, lo que
explicaria mejoras en indicadores de condicion cardiorrespiratoria (Bai et al., 2022). En el presen-
te estudio, la estructura de intervencion (narrativa, misiones, retos progresivos, puntos, niveles de
logro y dindmicas cooperativas) probablemente incrementd el tiempo efectivo de actividad aero-
bica y redujo la percepcién de monotonia asociada a tareas de resistencia, en concordancia con los
modelos contemporaneos de gamificacion educativa centrados en el compromiso y la autorregu-
lacion del aprendizaje (Sailer & Homner, 2020), asi como con la teoria de la autodeterminacion, al

reforzar la percepcion de competencia, autonomia y relacion social (Ryan & Deci, 2020).

La mejora del VO,méx estimado en el GE también se refleja en el cambio de distribucion
por categorias. Se observé un desplazamiento marcado desde la categoria “Bajo” hacia “Bueno”
y “Muy bueno”, mientras que el GC los cambios fueron moderados. Este patron aporta eviden-



cia adicional de utilidad pedagogica, ya que no solo se incremento el promedio grupal, sino que
disminuyd la proporcion de escolares en niveles inferiores. En términos educativos, este hallazgo
es relevante debido a que la condicion cardiorrespiratoria en edades tempranas se asocia con una
mejor salud metabdlica y menor riesgo cardiovascular en etapas posteriores de la vida (Mintjens
etal., 2018) y la escuela constituye un contexto clave para enfrentar la elevada prevalencia de inac-
tividad fisica en la poblacion infantil y adolescente (World Health Organization, 2020).

Un elemento importante para interpretar el impacto es la edad de los participantes (11-12
afos), etapa caracterizada por importantes cambios fisioldgicos y motores y una elevada sensibili-
dad a estimulos motivacionales de tipo ludico. En este sentido, la gamificacién puede actuar como
facilitador que permite sostener esfuerzos de intensidad moderada a vigorosa durante periodos
mas prolongados, al centrar la atencién en metas, retos y progresion, en lugar de en la fatiga per-
cibida (Armstrong & Welsman, 2019). Ademas, la inclusiéon de componentes cooperativos pudo
favorecer la adherencia a la tarea y la regulacion del esfuerzo, reduciendo la evitacion del ejercicio

en escolares con menor confianza motriz.

Desde la practica docente, los hallazgos sugieren que la gamificacion constituye una alter-
nativa viable para mejorar la condicion aerdbica en el contexto escolar sin aumentar el tiempo de
clase ni depender de equipamiento especializado, siempre que exista una planificaciéon con pro-
gresion de carga, criterios claros de logro y retroalimentacién inmediata. Dado que la interven-
cién mantuvo una frecuencia y duracion similares a las clases tradicionales, el efecto diferencial
observado puede atribuirse principalmente al incremento del compromiso, la continuidad de la
practica y el tiempo efectivo de la actividad fisica.

Conclusiones

La presente investigacion evidencié que la implementacion de una intervencion gamificada
en las clases de educacion fisica produjo mejoras significativas en la resistencia aerébica de esco-
lares de 11 a 12 afios, en comparacién con una metodologia tradicional. El incremento observado
en el VO,max estimado del grupo experimental fue superior al del grupo control, acomparado de
un tamaio del efecto grande, lo que indica un impacto relevante desde el punto de vista practico
y educativo.

Asimismo, la intervencién generd un desplazamiento favorable en la distribucidn de las ca-
tegorias de capacidad aerdbica, reduciendo la proporcidon de escolares con niveles bajos y au-
mentando los niveles “Bueno” y “Muy bueno”. Este resultado sugiere que la gamificacién no solo
mejora el promedio grupal, sino que contribuye a elevar el perfil cardiorrespiratorio del conjunto
de estudiantes.

En efecto, los hallazgos respaldan el uso de la gamificacién como una estrategia metodolo-
gica eficaz para promover adaptaciones fisioldgicas positivas en el contexto escolar, siempre que
se aplique de forma planificada, progresiva e inclusiva. De este modo, la gamificacion se presenta
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como una alternativa viable para potenciar la resistencia aerobica y fomentar la participacion del
alumnado en las clases de Educacion Fisica.
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