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Abstract
Different studies have shown that play and motor activities supply numerous benefits in the bio-psycho-social dimension of children. In this 
regard, physical exercise with cognitive involvement has been proven to be the most encouraging alternative to promote cognitive improvements 
in students. The aim of this study was to verify if a gamified motor play proposal with cognitive involvement had the necessary characteristics 
to generate improvements in cognitive abilities, specifically, sufficient cognitive engagement and enjoyment level. An exploratory design was 
used in the study, and 19 children (14 girls and 5 boys) aged 5 participated. A playful proposal was designed with Game-Based Learning 
along with some elements of Gamification through the Moving Ghost Blitz game. The degree of enjoyment and cognitive commitment were 
evaluated and the SWOT and CAME matrices were applied to evaluate the design of the educational proposal. The results showed that the 
level of cognitive engagement was high (M = 2.16) as well as the overall enjoyment level (M = 8.16). The SWOT and CAME results proved that 
the method and materials made up a strong motivational element for the students, favoring their involvement in the game. In conclusion, this 
work allowed to verify the validity of this task for use within interventions aimed at the physical-cognitive development of the student, as well 
as making a better adjustment of these to the child’s abilities, improving teaching practice and obtaining higher-quality programs.

Keywords: Early Childhood Education, hybridization, board game, emotions, evaluation, game-based learning (gbl), gamification, Executive 
Functions.

Resumen
Diferentes investigaciones han comprobado que las actividades lúdicas y motrices aportan numerosos beneficios en la dimensión bio-psico-social 
de los infantes. En esta línea, el ejercicio físico con implicación cognitiva se ha comprobado que es la alternativa más alentadora para promover 
mejoras cognitivas en el alumnado. El objetivo de este estudio fue verificar si una propuesta de juego motor gamificado con implicación cognitiva 
poseía las características necesarias para generar mejoras en las capacidades cognitivas, en concreto, un suficiente compromiso cognitivo y grado 
de disfrute. En el estudio se utilizó un diseño exploratorio y participaron 19 niños (14 niñas y 5 niños) de 5 años. Se diseñó una propuesta lúdica 
con Aprendizaje Basado en Juegos junto con algunos elementos propios de la Gamificación a través del Juego el fantasma Blitz en movimiento. 
Se evaluaron el nivel de disfrute y compromiso cognitivo. También fue aplicada la matriz DAFO Y CAME, para valorar el diseño de la propuesta 
educativa. Los resultados evidenciaron que el nivel de compromiso cognitivo fue elevado (M = 2.16) al igual que el grado de disfrute global (M = 
8.16). Los resultados DAFO y CAME demostraron que la metodología empleada y los materiales constituyeron un fuerte elemento motivacional 
para el alumnado, favoreciendo su implicación en el juego. En conclusión, este trabajo ha permitido verificar la validez de la tarea para su uso dentro 
de intervenciones que tengan como objetivo el desarrollo físico-cognitivo del alumno, así como realizar un mayor ajuste de estas a las capacidades 
infantiles, mejorando la práctica docente y obteniendo programas de una mayor calidad.

Palabras clave: Educación Infantil, hibridación, juego mesa, emociones, evaluación, ABJ, gamificación, Funciones Ejecutivas.
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Introducción

Son muchos los estudios que postulan que 
realizar ejercicio físico beneficia las capacidades 
cognitivas (Best, 2010; Biino et al., 2021; 
Tomporowski et al., 2008; Manzano-Sánchez y 
Jiménez-Parra, 2021; Padial et al., 2021; Shoval 
et al., 2018; Xue, 2019) destacando, entre otras, 
en la mejora de las funciones ejecutivas (Lundy 
y Trawick-Smith, 2021) o la autorregulación 
en niños (Vazou et al., 2021). Sin embargo, no 
están claros los mecanismos a través de los que 
se consiguen esas mejoras o las causas que 
permiten alcanzarlas, dado que también hay 
estudios que no han encontrado mejoras tras 
intervenciones al realizar ejercicio físico (Stein et 
al., 2017; Wen et al., 2018). Una de las posibles 
causas que pueden explicar la heterogeneidad en 
los resultados con intervenciones con ejercicio 
físico es la falta de control de las características 
y el tipo de ejercicio físico propuesto (Oberste 
et al., 2019). Como indican Pesce et al. (2012) 
tanto los aspectos cualitativos (tipo de tarea, 
dificultad) como los cuantitativos (duración e 
intensidad) del ejercicio físico son cruciales para 
la obtención de beneficios sobre las Funciones 
ejecutivas (FEs). Los últimos trabajos apuntan 
a que serían las características cualitativas del 
ejercicio las que podría estar explicando los 
beneficios cognitivos. 

En esta línea, surge la hipótesis de la 
estimulación cognitiva, que defiende que 
la actividad física cognitivamente atractiva 
(tipo de ejercicio presentado con implicación 
cognitiva) genera mayores beneficios en el 
rendimiento cognitivo (Herold et al., 2018). Este 
tipo de intervenciones permite la activación de 
las regiones cerebrales y redes neuronales del 
córtex prefrontal en las que se sitúan las FEs 
(Benzing et al., 2016). Dicha hipótesis se ha 
analizado en niños de edad preescolar (López-
Benavente, 2021; Schmidt et al., 2020). Para que 
el ejercicio físico sea cognitivamente atractivo 
y estimule a los participantes es necesario 
que se produzcan esfuerzos tanto físicos 
como cognitivos (Egger et al., 2019; Ureña 
et al, 2020). La hipótesis queda apoyada en 
distintos estudios (Hillman et al., 2014; Zach & 
Shalom, 2016) que obtienen mayores beneficios 
combinando el ejercicio físico que supone un 
mayor compromiso cognitivo (juegos motrices 

que requieren interacción y cooperación, y con 
estrategias de juego). Sin embargo, y aunque 
parece ser la variable de compromiso cognitivo 
una de las responsables de la obtención de 
mayores beneficios sobre el desarrollo de las 
FEs, pocos son los estudios que han investigado 
esta hipótesis en edades tempranas (Durán et 
al., 2015; Haas et al., 2022; Romero et al., 2018). 

Una revisión reciente de intervenciones de 
actividad física (AF) y funciones ejecutivas en 
infantil (Padial-Ruz et al., 2022) halló que hay una 
asociación positiva al integrar la AF y la mejora 
de las FEs, siendo el juego motor la intervención 
común a la mayoría de las intervenciones. Una 
posible explicación es el potencial impacto 
positivo en la motivación de juegos que requieren 
desafíos y retos motores. Estos juegos poseen la 
característica de la incertidumbre del resultado, 
característica clave en el nivel de motivación de 
los participantes (Ozcelik et al., 2013). La idea de 
que los juegos basados en el azar promueven 
el aprendizaje debido a una mayor actividad de 
recompensa en el cerebro, sugiere que un papel 
importante de la incertidumbre en la consolidación 
de la memoria tendría una aplicación potencial en 
entornos educativos y deportivos (Howard-Jones 
et al., 2014). 

Además del impacto que pueda tener la 
realización de ejercicio físico que implique 
demandas cognitivas, es necesario controlar 
el impacto de variables mediadoras y 
moderadoras. En este sentido, el afecto y dis-
frute de la tarea tiene un impacto positivo en 
la cognición, y pueden estar implicados en los 
cambios en las FEs (Diamond, 2015). De acuerdo 
con Csikzentmihalyi (1997), el estado de flujo se 
relaciona con el conjunto de habilidades que 
se percibe que posee el individuo, en relación 
con los desafíos percibidos de actividad. Las 
investigaciones han demostrado que la corteza 
prefrontal se ve afectada cuando los niños 
se sienten tristes, estresados, etc. (Diamond, 
2012). Los desafíos que generan los juegos 
motores en los niños son únicos e individuales 
ya que van a depender del nivel inicial de las 
habilidades motoras de esa persona. Diversos 
estudios han controlado estas variables en 
niños de infantil y primaria mediante escalas 
de percepción subjetiva (Bedard, et al., 2021; 
Benzing et al., 2016; Egger et al., 2018; Haas et 
al., 2022; Schmidt et al., 2016). 
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En cuanto a la aplicación de las intervencio-
nes en Educación Física, la literatura científica 
más reciente enfocada a Educación Infantil, 
aunque escasa, establece que el juego motor 
activo favorece el desarrollo de las habilidades 
cognitivas y académicas, la autorregulación, las 
habilidades motrices y una buena salud (Lundy 
& Trawick-Smith, 2021; Nielsen et al., 2020; 
Truelove et al., 2017). Diversos estudios indican 
que es necesario aumentar la actividad física en 
la etapa de Educación Infantil, y es la innovación 
en este campo una forma de conseguirlo (Beltrán 
et al., 2017; Sousa, 2014). 

Para responder a las demandas cognitivas, 
ajustar las propuestas metodológicas a la edad 
de los participantes y a las leyes educativas 
actuales se dispone de metodologías activas 
que ayudan a avanzar en el ámbito educativo 
hacia modelos de mayor calidad (Cañabate et al., 
2019; Nielsen et al., 2020). Dentro de las posibles 
estrategias metodológicas para organizar el 
juego motor con estimulación cognitiva, se 
encuentra la metodología Aprendizaje Basado 
en Juegos (ABJ), entendida como la utilización 
de juegos, tanto analógicos como digitales, para 
mejorar el proceso de aprendizaje (Plass et al., 
2020). En efecto, los juegos ofrecen experiencias 
que promueven satisfacciones intrínsecas 
y ofrecen oportunidades para el aprendizaje 
auténtico (Tobas et al., 2014).

Durante los últimos años el uso de juegos o de 
sus elementos específicos como herramientas 
educativas está experimentando un desarrollo 
exponencial a través de la teorización y aplicación 
de estrategias como la Gamificación/Ludificación, 
los serious games o el ABJ. En su versión 
juegos de mesa el ABJ es una manera óptima 
de estimular la práctica físico-motriz cognitiva 
de una forma lúdica y motivante. Todas estas 
intervenciones comparten el uso o incorporación 
de las características y elementos de los juegos 
tales como los objetivos, las reglas, los retos, 
las elecciones o los elementos de fantasía en 
las estrategias didácticas (Gonzalo et al., 2018). 
Existen diversas propuestas de ABJ en versión 
juegos de mesa como el catán motriz, la oca 
motriz, el trivial molón, Timeline EF, Acropoly y 
Sports, juegos de cartas (Hernández-Rubio et al., 
2023; Pérez López & Delgado, 2012; Sotoca, 2017; 
Sotoca & López, 2019; Torres, 2015; Ureña et al., 
2008). Sin embargo, apenas existen referencias 
en la literatura científica aplicadas a infantil. 

A este tenor resulta interesante la hibridación 
de modelos o estrategias particularmente por 
dos motivos: (1) permite crear una simbiosis 
que ayude al alumnado a beneficiarse de las 
ventajas que cada modelo presenta (Méndez & 
Fernández-Río, 2016) y (2) favorece el desarrollo 
de los diferentes dominios (motor, social, afectivo 
y cognitivo) de forma integral y globalizadora, 
tan importante en etapa de infantil. Entre las 
posibles combinaciones, la gamificación es 
una estrategia metodológica que favorece la 
creación de un entorno de juego que consigue 
estimular al alumnado desde la motivación y 
la significatividad (Contreras & Eguía, 2016). La 
gamificación tiene su origen en el mundo de las 
tecnologías, específicamente de los videojuegos 
(Marín, 2018), y se define como la incorporación 
de elementos, mecánicas, dinámicas y técnicas 
del juego o lúdicos, en contextos que no lo son, 
como el ámbito educativo (Deterding et al., 2011; 
Ramírez, 2014). 

En un intento de dar respuesta a las demandas 
planteadas, el objetivo del presente estudio fue 
analizar la implicación cognitiva y emocional 
de una propuesta metodológica de Aprendizaje 
Basado en Juego (ABJ) con elementos de 
gamificación para su uso como estrategia 
didáctica válida para generar beneficios 
cognitivos en los alumnos de preescolar. En 
concreto se diseñó una propuesta a partir 
del juego del Fantasma Blitz en movimiento 
(construido ad hoc). Se parte de la hipótesis 
de que la motivación por la superación de los 
retos, el azar, y el ofrecimiento de recompensas 
en formato lúdico-motor simultáneo, genera un 
aumento de la implicación cognitiva y emocional 
del alumnado. 

Desde el punto de vista cualitativo los objetivos 
fueron: 1) Identificar, desde un punto de vista 
evaluativo, las debilidades, amenazas, fortalezas 
y oportunidades derivadas de la implementación 
de metodologías activas ABJ y elementos de la 
gamificación. 2) Establecer propuestas de mejora 
para la intervención a partir de la elaboración de 
un análisis CAME. 

Material y métodos

Muestra y diseño
Los participantes fueron 19 niños de 5 años 

del Segundo Ciclo de Educación Infantil, siendo 
14 niñas (73,68%) y 5 niños (26,32%) de un centro 



Impacto de una propuesta con aprendizaje basado en juego en educación física sobre el compromiso cognitivo y nivel 
disfrute en preescolares

15
DOI: 10.17561/jump.n7.2E-ISSN: 2695-6713

público de la Región de Murcia (España). El 
muestreo se realizó de manera no probabilística 
y por conveniencia. Se tuvieron en cuenta los 
criterios éticos aprobados en los acuerdos de 
la Declaración de Helsinki (Asociación Médica 
Mundial, 2013; Declaración de Helsinki, 2013), 
así como el informe con valoración favorable 
del estudio por parte de la Comisión de Ética 
de investigación de la Universidad de Murcia 
(ID: 4103/2022). Además de la correspondiente 
autorización por parte del equipo directivo, el 
consentimiento de la maestra tutora del grupo, la 
autorización de las familias y el consentimiento 
del alumnado.

Se aplicó un diseño exploratorio desde 
una perspectiva descriptiva-transversal 
observacional (Ato et al., 2013), junto a una 
metodología narrativa con la finalidad de evaluar 
cualitativamente el diseño y puesta en práctica 
de la propuesta educativa. 

Propuesta de intervención: Juego el Fantasma 
Blitz en movimiento

El juego se postula en la actual normativa de 
infantil como el principal recurso pedagógico en 
la práctica educativa basado en experiencias 
de aprendizaje significativas, globales y 
emocionalmente positivas (Decreto 196/2022; 
Real Decreto 95/2022). Teniendo en cuenta la 
metodología del ABJ se diseñó la propuesta del 
Fantasma Blitz en movimiento adaptando para 
ello el juego de mesa el Fantasma Blitz (Zeimet, 
2020). Se estructuró en 3 partes, tomando como 
referencia la propuesta de Ureña y Fernández 
(2021) y de López-Benavente (2021) presentando 
tres etapas o momentos (Tabla 1): Momento 
inicial para la familiarización del alumnado con 
el juego y las acciones motrices asociadas a los 
elementos del juego. Momento de desarrollo, 
en el que se aplicaron algunos elementos de 
la gamificación con la dinámica del juego 
incorporando habilidades motrices básicas con 
implicación cognitiva. Momento de relajación, 
utilizando una propuesta de respiración 
consciente junto a los dos instrumentos de 
recogida de información.

Procedimiento e instrumentos
En primer lugar, se informó al equipo directivo 

del centro educativo sobre la propuesta de 
intervención a desarrollar, así como a la maestra-
tutora del aula de 5 años. Obtenidos los permisos 

pertinentes (autorización de la dirección), se 
entregaron los consentimientos informados a 
las familias del alumnado participante, indicando 
la confidencialidad y protección de los datos, 
así como la voluntariedad de participar en el 
estudio (consentimiento de las familias); y el 
consentimiento verbal por parte del alumnado.

En primer lugar, la maestra (investigadora 
principal) fue instruida en metodologías inno-
vadoras, concretamente Aprendizaje Basado 
en Juegos y gamificación. En esta línea, El 
Fantasma Blitz en movimiento es una propuesta 
educativa innovadora única y original creada y 
diseñada por los autores para esta investigación.

A continuación, se emplearon cuatro sesiones 
para presentar el juego de mesa del Fantasma 
Blitz al alumnado en el aula. Los niños, en grupos 
de 4-5, jugaron al juego mesa para conocer la 
dinámica y las reglas del juego. Una vez todos 
los participantes habían jugado al juego de 
mesa se realizó, en el pabellón deportivo, la 
intervención motriz objeto del estudio que constó 
de una única sesión con una duración de 20/25 
minutos, presentando la situación de juego 
motor cognitivamente estimulante mediante la 
metodología ABJ con actividad física y algunos 
elementos de gamificación. Los aspectos 
significativos de la sesión (observaciones) 
fueron recogidos por la maestra en un diario de 
aula (instrumento de evaluación).

Tras finalizar la propuesta de intervención 
motriz (descrita en la Tabla 1) se administraron 
dos instrumentos para la valoración de los 
estados afectivos y compromiso cognitivo. A 
continuación, se describen ambos instrumentos:

•	 El disfrute de la actividad: se evaluó el 
disfrute percibido por parte del alumnado, 
para lo que los niños respondieron a tres 
preguntas planteadas por la docente-
investigadora de forma individual: 1) “¿Cuánto 
te gustó la actividad?” 2) “¿Te sentiste cómodo 
realizando la actividad?” 3) “¿Te gustó hacer 
la actividad?”. Cada una de las tres preguntas 
debía responderse en una escala Likert de tres 
puntos (0-3 puntos para cada pregunta). La 
suma total del disfrute para cada participante 
se calculó como la suma de la puntuación 
de cada una de las tres preguntas. Este 
instrumento ha sido usado anteriormente 
como variable control en actividades similares 
(Benzing et al., 2016).
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Tabla 1. Diseño de la propuesta de juego El Fantasma Blitz para el compromiso cognitivo y nivel de disfrute.

EL FANTASMA BLITZ EN MOVIMIENTO EN INFANTIL

MOMENTO INICIAL (3-5 minutos). Se presentan las acciones motrices asociadas a cada objeto (color y forma), y se indica al alumnado 
que se va a decir un objeto más su color, y únicamente tendrán que realizar la acción si la consigna dada coincide exactamente con el 

color y la forma de los objetos presentes, de esta manera, se familiarizan con las cartas y objetos propios del juego (Figura 1). 
Si la consigna que indica la maestra no coincide con ninguno de los objetos, los niños tienen que permanecer quietos.

·	 Fantasma blanco: correr, tocar la pared, y volver.
·	 Ratón gris: desplazarse en cuadrupedia.
·	 Silla roja: sentarse en el suelo, y levantarse dando un salto.
·	 Libro azul: sentarse y hacer como que lee.
·	 Botella verde: tumbarse en el suelo y hacer la croqueta.

Figura 1. Momento inicial de la sesión.

Distractores: objetos con otros colores, otros objetos con los colores juego.
GAMIFICACIÓN. Se realiza de manera individual, y se otorga un cuadernillo con pegatinas, y cada vez que hagan la acción correcta, 

se coloca una pegatina en su cuadernillo. El niño que no realice correctamente la consigna no obtiene puntos.

MOMENTO DE DESARROLLO (5-10 minutos). Se forman cuatro equipos con 5-6 alumnos en cada uno. Si en el momento inicial se 
han empleado puntos, para esta actividad se trata de que los equipos sean heterogéneos en cuanto al número de puntos que hayan 

obtenido, a la hora de conformarlos (que haya niños que hayan obtenido distintas puntuaciones en cada equipo).

GAMIFICACIÓN. A continuación, se realizará la narrativa del juego (adaptada de Zeimet, 2020): El fantasma Blitz se ha encontrado 
una cámara vieja en su castillo, y le va a hacer fotos a los objetos que va a hacer desaparecer… ¡hasta se ha hecho una foto a sí 

mismo! Pero resulta que es una cámara mágica, y en cada fotografía, ha cambiado el color de alguno de los objetos…Por ejemplo, el 
libro es de color azul…y en algunas fotos aparece rojo, en otras fotos aparece de color blanco… ¡no puede ser! Tenemos que ayudar a 

Blitz a hacer desaparecer el objeto correcto ¿Me ayudáis? (Figura 2). 

Figura 2. Material diseñado para el momento del desarrollo.

Los equipos se disponen en filas, y a cierta distancia se colocan 
los objetos del juego confeccionados en tamaño grande. Cada 
equipo tiene un juego de carta. A la señal de la maestra cogerán 
una carta y tendrán que: 
Nivel 1: Tocar el objeto que es correcto y coincide con la carta en 
color y forma (de esta manera el equipo ganará un punto, si toca 
el objeto correcto). Mientras que el resto de los niños realizarán 
la acción motriz asociada al objeto que su compañero tiene que 
tocar.
En el caso de los niños que tienen que realizar la acción en cada 
turno, el equipo gana un punto cuando todos los miembros 
restantes realicen la acción correcta, en caso de que algún 
componente falle, el equipo no gana ese punto (Figura 3).
Se introduce una carta sorpresa. Es un fantasma con un regalo. 
En este caso si sale esta tarjeta directamente se les otorga un 
punto a todos los equipos. 

Figura 3. Nivel 1 del juego gamificado, con el alumnado en equipos.

GAMIFICACIÓN. Gana el equipo que más puntos haya conseguido, 
y se le otorga a cada miembro una medalla con el dibujo del 
Fantasma Blitz según los puntos obtenidos.

En cada turno cada equipo tiene la opción de ganar entre 0-2 
puntos.

Nivel 2: Tocar el objeto que no está representado en color, ni 
forma. Sigue la misma dinámica que el nivel 1, pero esta vez tienen 
que adivinar cuál es el objeto que no está representado.
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Tabla 1. Diseño de la propuesta de juego El Fantasma Blitz para el compromiso cognitivo y nivel de disfrute (Continuación).

MOMENTO DE RELAJACIÓN (2-5 minutos). Se realiza la respiración del Fantasma (Figura 4), entregando una lámina a cada alumno. 
Se realiza la recogida de datos con los instrumentos (Figura 5).

Figura 4. Láminas de la respiración del Fantasma. Figura 5. Instrumento PCC.

•	 Percepción de Compromiso cognitivo (PCC): 
como medida subjetiva del compromiso 
cognitivo se usó la adaptación realizada por 
autores como Schmidt et al. (2016) o Egger 
et al. (2018) de la escala de Borg (RPE). 
Esta adaptación se realizó para preguntar 
específicamente sobre el compromiso 
cognitivo percibido de la actividad. Este 
instrumento ha demostrado ser factible en 
un estudio con niños de primaria de entre 6 
y 8 años (Bedard, et al., 2021). Para ello, los 
participantes respondieron a la pregunta 
“¿Cuánto has tenido que concentrarte (pensar) 
para hacer la actividad?”.

Al terminar la intervención y recogida de 
datos la maestra llevó a cabo un análisis DAFO 
Y CAME. 

Análisis de datos 
Para la obtención de los resultados obtenidos 

con los instrumentos disfrute de la actividad y 
PCC, se realizó una estadística descriptiva con 
la obtención de los valores medios y desviación 
típica. Por otro lado, para el análisis estadístico 
se empleó el software SPSS (versión 27.0) 
dándole un valor de p ≤ 0,05 con el objetivo de 
fijar la significación estadística. 

La distribución de los datos fue inicialmente 
valorada mediante la prueba de normalidad. 
Al respecto, y atendiendo al número de 
participantes (N=19) se interpretó el estadístico 
de Shapiro-Wilk indicando que todas las 
variables de interés del estudio no cumplen con 
el supuesto de normalidad (p= ,000). Por tanto, 
el análisis correlacional se realizó el estadístico 
no paramétrico rho de Spearman.

Por otro lado, la maestra (investigadora 
principal) llevó a cabo la evaluación del diseño 

y la puesta en práctica de la propuesta a 
través de DAFO una técnica, cuyas siglas, 
procedentes del inglés SWOT, se traducen como 
DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y 
Oportunidades. Para ello se analizaron todos 
los aspectos recogidos en el instrumento diario 
de aula por parte de la maestra-investigadora. 
Realizar este tipo de análisis, permite alcanzar 
los objetivos de detección de problemas y 
diagnóstico de situaciones (tanto positivos 
como negativos); así como buscar estrategias 
de futuro y programar acciones, a partir de ese 
análisis de la situación presente (Aliaga et al., 
2018; Machado, 2006; Ramos, 2018; Ruiz-Guerra 
& Martín-López, 2013). Igualmente se aplicó un 
análisis CAME (Ferreiro & Muñoz, 2020). Se trata 
de una técnica para Corregir, Afrontar, Mantener 
y Explotar. El CAME es una herramienta que 
complementa, canaliza y asienta los resultados 
del DAFO transformándolos en líneas claras 
de acción, es decir, permite desarrollar estra-
tegias, en base a los datos obtenidos en la 
matriz DAFO. Está pensado para corregir las 
debilidades detectadas en el DAFO a través 
de estrategias de reorientación, afrontar las 
posibles amenazas detectadas en el DAFO a 
partir de estrategias de supervivencia, mantener 
las fortalezas mediante un plan de acción para 
asentar aquello que funciona y que debemos 
mantener usando estrategias defensivas y 
explotar las oportunidades convirtiéndolas en 
grandes fortalezas en el futuro con estrategias 
ofensivas. 

Resultados

En la Tabla 2 se observan los datos descriptivos 
(media y DT) de las variables compromiso 
cognitivo y nivel disfrute. En cuanto al grado de 
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concentración, fue alta siendo la media (M = 
2.16). La satisfacción, estar cómodo y disfrute 
presentan valores muy altos destacando el 
disfrute con (M = 2.89). Se halló que el valor de 
agradabilidad que mostraron fue alto (M = 8.16).

En la Tabla 3 se muestra la correlación entre 
variables. Se destaca una correlación positiva entre 
las variables compromiso cognitivo y comodidad 
(rho = 0,508; p = ,026). Esta correlación se encuentra 
representada visualmente en la Figura 6.

A continuación, se muestra la representación 
visual de la correlación del compromiso cognitivo 
y la comodidad (Figura 6):
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Figura 6. Representación visual de la correlación significativa entre 
el compromiso cognitivo y la comodidad..

Análisis del diseño de la propuesta de intervención 
con la matriz DAFO Y CAME

Para el análisis de la evaluación de la 
propuesta propiamente dicha se ha realizado 
una matriz DAFO (Tabla 4) que permitió 
vislumbrar una presentación gráfica acerca 
de las principales debilidades, amenazas, 
fortalezas y oportunidades relacionadas con el 
diseño y puesta en práctica de la propuesta de 
intervención desarrollada (Lluch et al., 2011).

Una vez realizado el análisis DAFO con la 
información más significativa de la propuesta, 
se realizó la codificación en la matriz de 
confrontación, siguiendo a Sáez-Padilla et al. 
(2012). Se consideró una influencia nula (0) 
si no había influencia entre ambos aspectos; 
positiva o negativa (+/-) si alterando un aspecto, 
se debilitaba o potenciaba moderadamente el 
otro; y significativa positiva o negativa (++/-
-), si alterando un aspecto, se potenciaba o 
debilitaba significativamente el otro. Con esta 
codificación se pretendió establecer una serie de 
estrategias y cambios en el diseño presentado, 
en función del diagnóstico, y así dotarlo de una 
mayor calidad educativa. Teniendo en cuenta 
esta codificación, se vincularon las amenazas y 
oportunidades, con las debilidades y fortalezas, 
en función del cuadrante para asignar un signo 
(Tabla 5).

En la Tabla 6 queda establecida la Matriz de 
Confrontación:

Tabla 2. Estadísticos descriptivos variables de compromiso cognitivo y emocionales.

Sexo Compromiso Cognitivo Disfrute Comodidad Diversión Satisfacción

Masculino (n = 14) 1,86 ± 1,03 8,21 ± 1,31 2,79 ± 0,42 2,93 ± 0,26 2,50 ±0,76

Femenino (n = 5) 3,00 ± 0,00 8,00 ± 1,00 3,00 ± 0,00 2,80 ± 0,44 2,20 ± 0,83

Total (n = 19) 2,16 ± 1,01 8,16 ± 1,21 2,84 ± 0,37 2,89 ± 0,31 2,42 ± 0,76

Nota: Los valores que se muestran son la media junto a su desviación típica.

Tabla 3. Correlaciones entre la variable compromiso cognitivo y las variables emocionales.

Compromiso Cognitivo Satisfacción Comodidad Diversión Disfrute

Compromiso cognitivo —   

Satisfacción 0,000 —  

Comodidad 0,508 * 0,594 ** —

Diversión 0,055 0,424 0,322 —

Disfrute 0,065 0,982 *** 0,678 ** 0,525 * —

Nota. * p < ,05, ** p < ,01, *** p < ,001
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Tabla 4. Análisis DAFO de la propuesta El Fantasma Blitz en Movimiento.

Debilidades Fortalezas

D1- Dificultad en la comprensión del juego por parte de algunos 
alumnos, lo que dificultó la realización del nivel 1, del momento 
de desarrollo.
D2- Necesidad de la presencia de dos docentes en el momento 
del desarrollo (uno de ellos para la gestión del alumnado, 
y otro para la gestión de la tabla de puntos). Puesto que, 
vista la dificultad de seguir la actividad, es necesario guiar 
continuamente al alumnado.
D3- Los alumnos que están en la fila y no cogen la carta, no 
siempre recuerdan que tienen que realizar una acción motriz.
D4- Es mejor utilizar una tabla grupal de puntuación, en lugar de 
puntuaciones individuales, para dinamizar la actividad. Además, 
los alumnos necesitarían realizar varias sesiones similares para 
autogestionar su planilla de puntos (es preciso que el docente 
controle que el punto que coloquen sea real).
D5- Necesidad de formación previa del docente para llevar a 
cabo la actividad.
D6- Aumento de la carga docente, lo que puede hacer que no 
quiera implementar este tipo de sesiones en su aula.
D7- Dificultad elevada para el alumnado (el nivel 2 no resulta 
adecuado para esta etapa educativa).

F1- Material motivador para el alumnado, lo que facilita el aumento de la 
motivación e implicación de los niños.
F2- Fomenta la cooperación y el trabajo en equipo, dado que, para conseguir 
los puntos, es necesario que todos alcancen el objetivo.
F3- Ejemplificar la actividad, y presentar el juego previamente a la 
intervención, facilita la comprensión de este por parte de los niños.
F4- Al realizarse en grupos reducidos, se facilitó la gestión de grupos por 
parte de la docente.
F5- Diseñar intervenciones novedosas, impulsa que los docentes incorporen 
a su práctica educativa metodologías innovadoras, puesto que tendrían una 
guía sobre cómo llevarlas a la práctica.
F6- La forma de presentar estas sesiones, a través de un juego por puntos 
y una historia, ha sido más motivadora, por su diseño (gamificación y retos), 
y forma de involucrar a todo el alumnado simultáneamente para alcanzar el 
objetivo.
F7- Fomenta la inclusión de todo el alumnado, así como la ayuda a los 
demás, puesto que algunos alumnos, indicaban a otros miembros de su 
equipo lo que tenían que hacer, en caso de que no lo hiciesen.
F8- Este tipo de intervenciones que combina la implicación física y cognitiva 
de manera simultánea, favorece el desarrollo de las funciones ejecutivas, y el 
aprendizaje, si se realizan de forma sistemática.

Amenazas Oportunidades

A1- Es una actividad que requiere de una adecuada comprensión 
del idioma en el que se imparte la sesión, y al haberse realizado 
en un contexto con un alto número de alumnado sin idioma 
(magrebíes y ucranianos), ha dificultado la intervención, puesto 
que no han entendido la actividad.
A2- Necesidad de crear el material para realizar la intervención, 
por lo que se precisa la disposición de los docentes de crearlo.
A3- Un grupo con un número muy elevado de alumnos, puede 
dificultar la gestión de la actividad.
A4- Necesidad de un espacio amplio, en el que desarrollar la 
actividad, y con bajo nivel de ruido, para que los alumnos no 
pierdan la atención.
A5- Falta de experiencia docente con la metodología propuesta.

O1- Disponer de un gimnasio para realizar la actividad, facilita la realización 
de la sesión con unas condiciones adecuadas (menor ruido de fondo y 
distractores, y espacio adecuado).
O2- Realizar el juego de mesa previamente, facilita la comprensión de este 
por parte del alumnado.
O3- Entrenar las acciones motrices previamente a la aplicación del juego, 
facilita la comprensión de este por parte del alumnado.
O4- Realizar la intervención con grupo partido, facilitó la gestión de grupos.
O5- La presencia de dos docentes en el aula, facilitó la gestión de grupos y 
la tabla de puntuaciones.
O6- La actitud del alumnado ha sido muy positiva, hacia la actividad 
presentada, y hacia el material.
O7- Buena aceptación de la propuesta en el centro.
O8- Introducir regularmente este tipo de sesiones, facilitaría la autonomía y 
la motivación.
O9- La normativa curricular promueve este tipo de metodologías activas.

Tabla 5. Codificación para la Matriz de Confrontación (Fernández et al., 2019; Sáez-Padilla et al., 2012) 
Amenazas Oportunidades

Debilidades (--) Se potencia mucho la debilidad
(-) Se potencia la debilidad
(0) Sin relación

(++) Disminuye mucho la debilidad
(+) Disminuye la debilidad
(0) Sin relación

Fortalezas (--) Disminuye mucho la fortaleza
(+) Disminuye la fortaleza
(0) Sin relación

 (++) Se potencia mucho la fortaleza
(+) Se potencia la fortaleza
(0) Sin relación

Tabla 6. Matriz de Confrontación.
A1 A2 A3 A4 A5 O1 O2 O3 O4 O5 O6 O7 O8 O9

D1 -- 0 - ++ -- + ++ + ++ + + - + 0
D2 - 0 ++ + + + + + + + 0 - + 0
D3 - 0 - 0 0 0 0 + + + 0 0 + 0
D4 0 + - + ++ 0 0 0 + ++ + - + 0
D5 0 -- 0 + ++ + + ++ 0 + 0 - 0 ++
D6 0 - 0 0 - 0 - 0 - - 0 -- - +
D7 -- 0 0 0 0 0 ++ + + 0 - 0 + 0
F1 + + + + - + + 0 0 0 ++ + + +
F2 ++ 0 0 0 0 + 0 0 - 0 + + + ++
F3 ++ 0 0 + - + ++ + + 0 + + 0 0
F4 + 0 ++ + + ++ + + + + + 0 0 0
F5 0 ++ 0 + + + 0 0 0 + 0 ++ 0 ++
F6 + + + + + + 0 0 0 + ++ 0 + +
F7 + 0 + + + 0 + + 0 + + + + +
F8 + 0 0 ++ + + + + 0 0 + ++ ++ +

(++) Se toman como valores significativos.
(--) Se toman como valores significativos.
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Una vez confrontados los datos en la Matriz 
surgen cuatro tipos de estrategias que dan nombre 
al análisis CAME (corregir, afrontar, mantener y 
explotar) (Fernández et al., 2019; Hervás et al., 
2006; Sáez-Padilla et al., 2012):

•	 Estrategias de supervivencia: aspectos a 
corregir (cuadrante 1. D-A).

•	 Estrategias de reorientación: afrontar los 
puntos débiles de la propuesta desde los 
puntos fuertes del entorno (cuadrante 2. D-O).

•	 Estrategias defensivas: mantener los puntos 
fuertes para responder a aspectos negativos 
externos a la propuesta (cuadrante 3. F-A).

•	 Estrategias ofensivas: explotar los puntos 
fuertes de la propuesta, desde los puntos 
fuertes del entorno (cuadrante 4. F-O).

En la Tabla 7 quedan recogidos los resultados 
más significativos, a partir de los cuales se 

establecerán y surgirán las estrategias relativas a 
la intervención (Tablas de 7 a 11).

Tabla 7. Estrategias derivadas del análisis CAME.
Estrategia de 
supervivencia

Estrategia de 
reorientación

Amenazas Oportunidades
Debilidades ES 1 (D1+A1)

ES 2 (D1+A4)
ES 3 (D1+A5)
ES 4 (D2+ A3)
ES 5 (D4+ A5)
ES 6 (D5+ A2)
ES 7 (D5+ A5)
ES 8 (D7+ A1)

ER 1 (D1+O2)
ER 2 (D1+O4)
ER 3 (D4+O5)
ER 4 (D5+O3)
ER 5 (D5+O9)
ER 6 (D6+O7)
ER 7 (D7+O2)

Estrategia defensiva Estrategia ofensiva
Amenazas Oportunidades

Fortalezas ED 1 (F2+A1)
ED 2 (F3+A1)
ED 3 (F4+A3)
ED 4 (F5+A2)
ED 5 (F8+A4)

EO 1 (F1+O6)
EO 2 (F2+O9)
EO 3 (F3+O2)
EO 4 (F4+O1)
EO 5 (F5+O7)
EO 6 (F6+O6)
EO 7 (F8+O7)
EO 8 (F8+O8)

Tabla 8. Estrategias de supervivencia.

N.º 
Estrategia

ESTRATEGIAS DE SUPERVIVENCIA
¿Superando la debilidad se minimiza la amenaza?

ES 1 Comprender el idioma español (en el que se impartió la intervención), facilita la realización de la actividad al alumnado.

ES 2 Disponer de un gimnasio para realizar la sesión, facilita la captación de la atención y la comprensión del juego.

ES 3 Un alumnado que comprenda el idioma en el que se imparte la sesión, facilita al docente la explicación de la 
intervención, en caso de que no tenga mucha experiencia aplicando este tipo de intervenciones.

ES 4 Con dos docentes en el aula, se puede gestionar mejor la dinámica de la actividad, aunque el grupo sea muy numeroso.

ES 5 Emplear una tabla de puntos grupal dinamiza la sesión, especialmente si no hay mucha experiencia con ellas, y es más 
fácil de controlar por el docente que una tabla por alumno.

ES 6 Un docente formado se sentirá mejor preparado y con mayor disposición para llevar a cabo este tipo de actividades en 
su aula.

ES 7 Formar docentes ayudará a la aplicación de esta metodología, pues los dota de conocimientos, destrezas, habilidades y 
aptitudes.

ES 8 Situar la actividad en el Nivel 1, puede simplificar el objetivo para facilitar la comprensión de este por parte del alumnado 
con desconocimiento del idioma.

Tabla 9. Estrategias de reorientación.

N.º 
Estrategia

ESTRATEGIAS DE REORIENTACIÓN
¿Superando la debilidad se aprovecha mejor la oportunidad?

ER 1 Una adecuada comprensión del idioma facilita la comprensión del juego por parte del alumnado.

ER 2 Partir el grupo en contextos con un elevado número de alumnos con desconocimiento del idioma, facilita la intervención.

ER 3 Emplear una única tabla de puntuación por equipo, facilita la gestión del aula y la dinamización de la sesión, permitiendo 
al docente controlar que la asignación de puntos sea correcta.

ER 4 Un docente formado en el entrenamiento de las FEs desde la AF, y en la aplicación de este tipo de metodología, permite 
una buena aplicación de estas sesiones en el aula.

ER 5 La normativa promueve la aplicación de metodologías desde el juego en el aula, por lo que es interesante invertir en 
formación docente.

ER 6 Planificar la sesión con antelación, aunque aumente la carga docente, permite realizarla, siempre que la propuesta tenga 
buena acogida en el centro.

ER 7 Realizar varias intervenciones motrices en el nivel 1, y entrenar con el juego de mesa en el aula en el nivel 2, facilitará el 
progreso del alumnado.
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Tabla 10. Estrategias defensivas.

N.º 
Estrategia

ESTRATEGIAS DEFENSIVAS
¿Acentuando la fortaleza se minimiza la amenaza?

ED 1 Promover juegos de grupo donde es necesaria la cooperación, facilita la inclusión de todo el alumnado, favoreciendo 
que se ayuden unos a otros que puedan tener mayores dificultades.

ED 2 Es una etapa educativa en la que el pensamiento infantil requiere de ejemplos visuales para facilitar la comprensión de la 
tarea, y esto ayuda al alumnado con desconocimiento del idioma, al tener un referente visual de lo que se solicita (tienen 

que ver en las cartas qué elemento es el que tienen que tocar, o realizar la acción motriz asociada).

ED 3 Realizar estas actividades en horario de apoyo en el aula, facilita la intervención, al reducir el número de alumnos, 
especialmente si el contexto del aula presenta muchas necesidades (como el desconocimiento del idioma).

ED 4 Diseñar, realizar, evaluar y publicar este tipo de intervenciones, facilita la tarea docente de llevar a la práctica estas 
sesiones, pues constituye un referente y una guía.

ED 5 Disponer del gimnasio del centro permite realizar este tipo de actividades que combinan la AF con implicación cognitiva, 
y favorecer el desarrollo de las FEs.

Tabla 11. Estrategias ofensivas.

N.º 
Estrategia

ESTRATEGIAS OFENSIVAS
¿Acentuando la fortaleza se aprovecha mejor la oportunidad?

EO 1 Un material motivador, como son los personajes del juego confeccionados a tamaño grande, supone un elemento 
motivador para el alumnado y ayuda a su implicación en la actividad.

EO 2 Introducir actividades cooperativas y de trabajo en equipo, basadas en el juego, permite cumplir con la normativa. 
Además, con este tipo de intervenciones se desarrollan las FEs.

EO 3 Introducir el juego de mesa previamente a la sesión con AF, facilita la comprensión de la dinámica por parte del 
alumnado, así como presentar la parte de las acciones motrices antes del realizar el Nivel 1 de la parte de desarrollo.

EO 4 Disponer del gimnasio para realizar estas sesiones, y haber podido dividir el grupo-clase para llevar a cabo la 
intervención, ha facilitado la presentación de la actividad al alumnado (teniendo en cuenta que había alumnos con 

desconocimiento del idioma).

EO 5 Plantear metodologías innovadoras a los centros, y tener buena aceptación por parte del centro, facilita la 
implementación de estas intervenciones para el desarrollo de las FEs.

EO 6 Realizar intervenciones desde la metodología de la gamificación, supone aumentar la actitud y motivación del alumnado, 
así como su predisposición a participar.

EO 7 La buena acogida del centro de este tipo de metodologías innovadoras, que combinan la AF con implicación cognitiva, 
posibilita el desarrollo de las FEs entre el alumnado.

EO 8 Desarrollar regularmente este tipo de intervenciones en el aula, con implicación cognitiva y física, favorece el desarrollo 
de las FEs, además de la motivación del alumnado.

Discusión

El presente estudio examinó si una propuesta 
metodológica de ABJ con elementos de 
gamificación, y que combina el ejercicio 
físico con implicación cognitiva posee las 
características necesarias para generar mejoras 
en las capacidades cognitivas, en concreto, 
un suficiente compromiso cognitivo y grado 
de disfrute. Tras analizar los resultados se ha 
podido comprobar que esta propuesta obtiene 
unos valores, tanto en compromiso cognitivo 
como en nivel de disfrute, que se asemejan a 
aquellas tareas usadas en las investigaciones 
previas (Bedard et al., 2021; Egger et al., 2018; 
García-Mogollón & Mogollón-Rodríguez, 2020; 
Gonzalo et al., 2018; Navarro-Ardoy et al., 2017; 
León-Díaz et al., 2019; Schmidt et al., 2016; Trillo 
et al., 2018).

El tipo de intervención usado para aumentar 
los recursos cognitivos a través de la del 
ejercicio físico ha sido muy variado. Hay estudios 
que utilizan la integración de la actividad física 
en el currículo (Kirk & Kirk, 2016; Mavilidi et al., 
2017), movimiento consciente (Shoval et al., 
2018), actividad física con implicación cognitiva 
(López, 2021; Ureña et al., 2020), actividades de 
alta intensidad y larga duración y juegos motores 
(Lundy & Trawick-Smith, 2021; Stein et al., 2017) 
o yoga (Fernández & Ureña, 2021; Jarraya et 
al., 2019). Como apunta la revisión de Padial et 
al. (2022), la mayoría de los estudios diseñan 
las intervenciones con juego motor (Lundy & 
Trawick-Smith, 2021). Aunque en la mayoría 
de los estudios se alcanzaron mejoras sobre 
las FEs, los resultados no son concluyentes. 
Existe varios motivos que podrían explicar estas 
discrepancias. En primer lugar, sería necesario 
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controlar otras variables cualitativas como la 
intensidad, duración y nivel de dificultad física 
y cognitiva de la tarea propuesta (Padial et al., 
2022), con lo que el juego motor puede volverse 
lento y poco dinámico (Huang & Levinson, 2012). 
Autores como Eisnack (2012) añaden que este 
hecho puede derivar justo en el efecto contrario 
al buscado, es decir, a la pérdida de interés y a la 
frustración, al no conseguir el objetivo esperado, 
por la complejidad que envuelve, y no alcanzar 
mejoras en las habilidades cognitivas. 

Por otra parte, es necesario señalar la 
importancia de la variable cualitativa control 
de la dificultad de la tarea para que se presente 
constantemente como un reto y un desafío para 
el participante. Los resultados aquí encontrados 
que correlacionan el compromiso cognitivo con 
el disfrute de la tarea pueden estar indicando 
esta necesidad. Se sabe que la carga cognitiva 
aumenta con la dificultad de la tarea, y que 
esta, a su vez, va de la mano de la aparición del 
error, que también afecta a la motivación. Los 
errores cercanos o el hecho de no alcanzar el 
éxito motivan a los participantes a mantenerse 
comprometidos (Lazzaro, 2005). Esto parece 
casarse bien con las ideas de desafío óptimo que 
se encuentran justo fuera de la “zona de confort” 
de un individuo. 

Autores como Tomporowski et al. (2011), 
Diamond y Ling (2019) o Singh et al. (2019) han 
establecido este criterio como una de las claves 
del desarrollo de las FEs. En concordancia con la 
hipótesis del desafío óptimo, existen condiciones 
de práctica óptimas basadas en el principio 
del nivel de habilidad de los participantes y la 
complejidad de la tarea. Según Hodges y Lohseb 
(2022) la práctica debe tener un cierto grado de 
incertidumbre, lo que aumenta el reclutamiento 
de recursos atencionales, generando un aumento 
de la carga de trabajo mental y, por tanto, de la 
dificultad de la tarea (Onla-or & Winstein, 2008). 
El segundo principio de este marco establece 
la necesidad de un nivel de dificultad o desafío 
“óptimo” ajustado a las habilidades preexistentes 
del individuo. Un defecto metodológico común 
en los antecedentes tiene que ver con esta falta 
de control de la dificultad para el adecuado 
ajuste metodológico. Es decir, el grado de 
complejidad pretendido por el investigador debe 
equipararse a los recursos disponibles de cada 
individuo, según sus capacidades actuales. En 
otras palabras, el control cognitivo necesario 
para dar respuesta a la tarea que deben realizar 

los niños va a depender, tanto de la naturaleza de 
la tarea como del nivel de sus funciones motoras 
y cognitivas (Akizuki & Ohashi, 2015). 

Otra consideración importante fue 
identificar amenazas, debilidades, fortalezas y 
oportunidades derivadas de la implementación 
de metodologías activas ABJ y elementos de 
la gamificación. Las principales fortalezas y 
oportunidades halladas en el análisis DAFO 
mostraron que aplicar este tipo de metodologías 
(Hernández-Rubio et al., 2023), desde el punto 
de vista del juego, es un factor motivacional 
en el alumnado. Autores como Amezcua y 
Amezcua (2018) aluden a una falta de interés 
y de motivación hacia el aprendizaje, por lo 
que apuntan a la necesidad de implantar 
metodologías novedosas y atractivas para el 
alumnado, especialmente desde las primeras 
edades del desarrollo. Para ello la gamificación 
es una alternativa válida. Otros estudios apuntan 
igualmente a una mejora del rendimiento 
académico (Hernández-Rubio et al., 2023), una 
mejora del clima de aula, disminuyendo los 
comportamientos disruptivos (García, 2017), y 
que el uso de estrategias gamificadas (digitales 
o analógicas), derivan en el aumento de la 
motivación infantil (Quintanal, 2016). En esta línea, 
Ortiz (2017) encontró una mayor implicación de 
los niños en tareas con gamificación así como 
una mejora en el comportamiento y una mayor 
responsabilidad a nivel individual y de grupo-
clase. Igualmente, recogió los logros mediante la 
herramienta ClassDojo, con una función similar 
a la tabla de puntos empleada en el juego del 
Fantasma Blitz. En relación con las debilidades 
se observó que, para algunos alumnos, fue 
complicado la comprensión de la tarea lo que 
derivó en la necesidad de ajustar la dificultad 
de los requerimientos, suprimiendo las cartas 
del nivel dos del juego. Sin embargo, también se 
percibió la necesidad de disponer de un espacio 
adecuado para plantear tareas de actividad física 
en el ámbito educativo en Educación Infantil. 

Desde el punto de vista del análisis CAME los 
resultados muestra la necesidad de elaborar guías, 
recursos y cursos de formación para los docentes 
que imparten sesiones de actividad física en 
esta etapa educativa, dado que la mayor parte 
de maestros reconocen una falta de formación 
al respecto (Martín-Domínguez & Rodríguez-
Sánchez, 2010), y una formación universitaria 
insuficiente (Dopico-Pedre, 2016). En esta línea, 
Arufe (2020) alude a la necesidad de dotar de una 
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buena información y formación en Educación 
Física a los futuros maestros de la etapa de Infantil, 
instruyéndolos en los contenidos que deben tratar 
y cómo hacerlo en esta materia, como factor clave 
para un buen desarrollo curricular. Por esta razón 
destaca la importancia de elaborar programas e 
intervenciones bien planificadas y dirigidas para 
alcanzar el bienestar físico, emocional y social 
del alumnado, para crear el hábito de realización 
de AF, y destaca la importancia del uso del juego 
como el vehículo generador de aprendizajes 
(González-Calvo et al., 2018).

Por todo lo expuesto, es necesario incorporar 
el aprendizaje basado en juegos y la gamificación 
en la etapa de Educación Infantil, ofreciendo así 
un currículo adaptado que desarrolle habilidades 
motrices, cognitivas, sociales y emocionales 
(McLennan & Thompson, 2015). Los elementos 
principales de la gamificación para Educación 
Física son una narrativa atractiva; objetivos 
curriculares secuenciados progresivamente 
en su nivel de dificultad; la cooperación entre 
compañeros; tareas flexibles que se adapten a 
los distintos niveles; la autonomía de decisión 
para lograr la autorregulación del aprendizaje; 
presentar tareas asequibles que aumenten 
su complejidad en cada nivel; un feedback 
inmediato mediante puntos y recompensas que 
mantengan la implicación y motivación; grupos 
heterogéneos; que promueva un aprendizaje 
cooperativo; así como la realización de una 
evaluación formativa (León-Díaz et al., 2019). 
De esta manera, las intervenciones con juegos 
que plantean los aprendizajes en forma de 
retos (Navarro-Ardoy et al., 2020) aumentan 
la participación e implicación, la motivación, 
la autorregulación y se generan aprendizajes 
significativos (Brasó, 2018; Durall et al., 2012). 
Además, autores como Borrás (2015) y Romero 
y Espinosa (2019) indican que la gamificación 
activa la motivación hacia el aprendizaje, 
haciendo que sea mucho más significativo.

Conclusiones

La propuesta didáctica aquí presentada, que 
combina Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) 
con elementos de gamificación genera una 
implicación cognitiva y emocional necesarias 
para poder usar dicha propuesta con el objetivo 
de generar beneficios cognitivos en los alumnos 
de preescolar. 

Desde el punto de vista evaluativo poder 
identificar, las debilidades, amenazas, fortalezas 
y oportunidades y establecer propuestas 
de mejora permite una mayor calidad de la 
enseñanza y objetivos a conseguir.

Aplicaciones prácticas

Uno de los principales retos que 
tienen actualmente los educadores, las 
administraciones educativas y los gobiernos 
es preparar a los estudiantes para el trabajo, la 
ciudadanía y la vida en el siglo XXI. Existe una 
tendencia actual en considerar que cuanta 
más instrucción académica disciplinar mejor 
será la formación futura de los educandos. 
Esta tendencia, que se ha trasladado a todos 
los niveles educativos incluido las primeras 
etapas educativas, ha pervertido el sistema y 
la esencia de la educación. 

Existe, por tanto, la necesidad de llevar 
a cabo nuevos planteamientos en materia 
de aprendizaje que tomen en consideración 
las características de las y los alumnos 
de hoy desde las etapas más tempranas 
de la educación formal. En este escenario 
aparecen las capacidades cognitivas y sus 
tres componentes básicos: control inhibitorio, 
memoria de trabajo y flexibilidad cognitiva. 
Este conjunto de habilidades de orden 
superior deberían ser una prioridad educativa 
para el currículo educativo y la planificación 
del profesorado ya son esenciales para 
la vida y resultan imprescindible para el 
éxito académico y bienestar personal de 
los estudiantes. Para la enseñan de esas 
habilidades cognitivas existen diferentes 
procedimientos, siendo la práctica de ejercicio 
físico una de las más eficaces. Si el contexto 
en el que situamos los aprendizajes son niños 
de infantil de 3 a 6 años está ampliamente 
reconocida la relevancia que ocupa la 
práctica físico-motriz en una enseñanza-
aprendizaje de calidad en las primeras 
etapas educativas. Paradójicamente, pese a 
ser clara la importancia y transcendencia de 
los beneficios que tiene la actividad física en 
la etapa, son muchos los docentes que no le 
conceden este valor, dedicando más tiempo 
a otros contenidos académicos.
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La propuesta de aprendizaje presentada 
en este artículo debe servir para reflexionar 
sobre las tareas y aprendizajes llevados a cabo 
durante la jornada escolar en niños de infantil. 
Los resultados del estudio verifican que la 
propuesta de juego motor gamificado con 
implicación cognitiva posee las características 
necesarias para generar beneficios en las 
capacidades cognitivas, en concreto, un 
suficiente compromiso cognitivo y grado de 
disfrute. Además, es importante señalar que se 
trata de una propuesta de bajo costo y de fácil 
acceso para implementarse en las rutinas diarias 
de los niños. También, con su implementación, 
se conseguirá un efecto positivo añadido en la 
salud física y mental de los niños. 

Desde el punto de vista educativo y 
legislativo, hay que aplicar nuevos enfoques 
metodológicos para la enseñanza y 
el aprendizaje en las primeras etapas 
educativas, desarrollándose así, nuevas 
formas de entender la educación. En infantil, 
el enfoque globalizador e interdisciplinar, así 
como lúdico que caracteriza la etapa, se 
postula como un entorno excelente donde 
aplicar nuevos enfoques en los que se preste 
más atención al desarrollo de las funciones 
ejecutivas, habilidades cognitivas de orden 
superior necesarias para la realización de 
cualquier tarea. Además, intervenciones de 
corta duración en formato de descansos 
activos, se convierten en un recurso excelente 
a la hora de un mayor rendimiento académico 
y atención ejecutiva de los niños. 

Adaptar las metodologías en el ámbito 
educativo a la realidad social actual es otro 
de los retos a los que se enfrentan en las 
aulas los docentes del siglo XXI, en relación 
con los nuevos intereses, características y 
necesidades de los niños. Con el objetivo 
de captar la atención infantil, y que el 
alumnado se interese, implique, y motive 
por el aprendizaje, han surgido métodos 
innovadores lúdicos como la gamificación, 
que favorecen esa participación, compromiso 
y motivación, consiguiendo que el proceso de 
enseñanza-aprendizaje sea más aceptado 
por el alumnado, gracias al aspecto lúdico 
que presenta. 

Autores como León-Díaz et al. (2019) 
indican que gamificar en Educación Física 

pretende introducir la actividad con una 
historia, tal y como se plantea el juego de 
El Fantasma Blitz en movimiento, con una 
breve narración para incorporar al alumnado 
al mundo de la fantasía, y en respuesta al 
pensamiento mágico característico de la 
etapa de Infantil, así como captar la atención 
del alumnado. Además, la metodología de 
la gamificación, basada en el juego, es una 
buena forma de cumplir con los principios 
pedagógicos expuestos en el Decreto 
196/2022, de 3 de noviembre, en el que se 
hace alusión al juego como forma de plantear 
la educación en este nivel educativo.

Existen distintos aspectos a tener en 
cuenta a la hora de emplear la gamificación 
en el momento de realizar actividad física 
con el alumnado de infantil, como tener en 
cuenta el espacio donde se va a desarrollar la 
actividad, siendo preferible utilizar el gimnasio 
del centro; tener la opción de poder emplear 
el momento de apoyo ordinario para llevar 
a cabo la intervención, al menos hasta que 
el alumnado comprenda y siga la dinámica 
del juego; dedicar unas sesiones previas a 
aprender el juego de mesa, antes de llevarlo 
a cabo la versión modificada con ejercicio 
físico; la organización que se va a llevar con 
el alumnado (si se va a realizar inicialmente 
con grupo completo, o con subgrupos. Así, 
Gonzalo et al. (2018), aluden igualmente a 
la necesidad de poder acabar una partida 
completa, para que puedan experimentar 
una sesión de juego completo. Por esta 
razón hay que tener en cuenta elementos 
como la temporalización de la actividad, y 
el momento en el que se va a llevar a cabo 
(antes o después del patio), destacando 
que, en el momento posterior al patio, el 
alumnado suele tener una menor capacidad 
de atención, y para esta actividad, que lleva 
combinada la implicación cognitiva, sería 
recomendable llevarla a cabo en las primeras 
horas de la jornada escolar.
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