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Resumen

Introduccion: La Liga Saludable es un videojuego disefiado para fomentar habitos de vida salu-
dables entre el alumnado de Educacién Primaria mediante una competicién nacional.
Objetivo: Analizar el impacto educativo de la 42 edicion de La Liga Saludable y evaluar su efecto
en estudiantes de 3.2 a 6.2 de Educacion Primaria de dos centros participantes.

Metodologia: Un total de 83 estudiantes participaron en un estudio con un enfoque mixto, re-
curriendo a la escala validada GAMEX para obtener datos cuantitativos sobre diferentes dimen-
siones que miden su participacion con el videojuego. La informacién se complementé con una
Unica pregunta abierta, de caracter cualitativo, en la que compartieron sus opiniones.
Resultados: El alumnado de cursos inferiores obtuvo puntuaciones mas altas en dimensiones
como el disfrute, la motivacién intrinseca, la activacion y la absorcién. Se observan puntuacio-
nes bajas en la ausencia de efecto negativo, al ser percibido como un reto complejo en alguna
pantalla, requiriendo apoyo para avanzar, pese a considerar los contenidos pertinentes.
Discusion: Los hallazgos evidencian un mayor impacto en el segundo ciclo de Educacién Prima-
ria y sin diferencia entre géneros. Existe la necesidad de ajustar la dificultad del videojuego a
las capacidades del alumnado. Ademas, se proponen modificaciones que evolucionen hacia un
juego activo, destacando la oportunidad para fomentar momentos de ocio compartido en el dm-
bito familiar.

Conclusiones: La integracion de videojuegos educativos, correctamente disefiados y alineados
con el curriculo, puede constituir un recurso inclusivo, motivador y potenciador del aprendizaje
en contextos escolares diversos.

Palabras clave
Aprendizaje basado en Juegos; Educacién Fisica; nutricion; serious games; videojuegos.
Abstract

_____________________________________________________________________________|
Introduction: La Liga Saludable is a video game designed to promote healthy lifestyle habits
among Primary Education pupils through a national competition.

Objective: To analyse the educational impact of the 4th edition of La Liga Saludable and assess
its effects on pupils in Years 3 to 6 of Primary Education from two participating schools.
Methodology: A total of 83 pupils took part in a mixed-methods study, using the validated
GAMEX scale to obtain quantitative data on various dimensions measuring their engagement
with the video game. This information was complemented by a single open-ended qualitative
question in which participants shared their opinions.

Results: Younger pupils obtained higher scores in dimensions such as enjoyment, intrinsic mo-
tivation, activation, and absorption. Low scores were observed in the absence of negative effect,
as the game was perceived as a complex challenge in both stages of Primary School, requiring
support to progress, despite the content being considered appropriate.

Discussion: The findings show a greater impact in the second stage of Primary Education, with
no gender differences. There is a need to adjust the game’s difficulty to pupils’ abilities, and
modifications are proposed to evolve it into a more active game. The study also highlights the
opportunity to foster shared leisure experiences within the family environment.
Conclusions: The integration of well-designed educational video games, aligned with the cur-
riculum, can constitute an inclusive, motivating, and learning-enhancing resource in diverse
school contexts.
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Game Based learning; nutrition; Physical Education; serious games; video games.
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Introduccion
___________________________________________________________________________________________________________________________|
La promociéon de habitos de vida saludable en la infancia y la adolescencia constituye un pilar funda-
mental para el desarrollo fisico, cognitivo y emocional, siendo la alimentacién uno de los factores mas
determinantes (Martin et al., 2018). La evidencia cientifica muestra que una dieta equilibrada durante
los primeros afios de vida no solo favorece el crecimiento y maduraciéon adecuados o la prevencion de
deficiencias nutricionales, sino que también reduce de manera significativa el riesgo de desarrollar en-
fermedades crénicas no transmisibles en la edad adulta, como la obesidad, la diabetes tipo 2 y las enfer-
medades cardiovasculares (WHO, 2021; Collaborators GBDAB, 2025; Gurnani et al., 2015). Ademas, la
instauracion temprana de patrones alimentarios saludables favorece la consolidacién de conductas que
tienden a mantenerse a lo largo del ciclo vital, generando un efecto protector frente a estilos de vida
sedentarios o dietas ultraprocesadas (Craigie et al., 2011). En este sentido, la alimentacién escolar cobra
especial relevancia, ya que constituye un espacio estratégico para garantizar la equidad en el acceso a
dietas saludables y sostenibles, especialmente en contextos donde el entorno familiar y socioeconémico
condiciona fuertemente la calidad nutricional de los menores.

En Espafia existe una preocupacion creciente por la alimentacion de los escolares, ligada firmemente a
los habitos de vida saludable, debido tanto a las elevadas tasas de sobrepeso y obesidad infantil como a
las desigualdades socioeconémicas y al deficiente cumplimiento de recomendaciones nutricionales en
entornos escolares (Miguel-Berges et al.,, 2022; Gil & Takourabt, 2017). Segun los datos del estudio ENE-
COVID, aproximadamente un tercio de los nifios, nifias y adolescentes presentan exceso de peso, y cerca
de uno de cada diez tienen obesidad ( Ministerio de Sanidad & Instituto de Salud Carlos III, 2021). En
escolares de 6 a 9 afios, el Estudio ALADINO 2023 reporta una prevalencia de exceso de peso del 36,1
%, cifra algo inferior al 40,6 % observado en 2019, aunque el descenso ha sido menor o incluso inexis-
tente en familias con ingresos brutos bajos (< 18.000 €/afio) (Gutiérrez-Gonzalez et al., 2024). Esta si-
tuacion preocupante, ha propiciado que en los centros educativos se haya establecido una nueva nor-
mativa que favorezca la promocién de una alimentacién saludable regulada por el Real Decreto
315/2025, publicado el 15 de abril de 2025, que da desarrollo ala Ley 17/2011 de seguridad alimenta-
ria y nutricion. Esta normativa establece que los centros educativos deben garantizar habitos alimenta-
rios saludables y sostenibles, fomentando el consumo diario de frutas y verduras, limitando el acceso a
alimentos con alto contenido en aztcares, sal o grasa saturadas (por ejemplo, bebidas azucaradas y pro-
ductos de bolleria industrial), y promoviendo el uso de frutas y verduras de temporada y de produccion
local.

Es importante destacar que la asignatura de Educacién Fisica esta reconocida como una de las materias
clave para la promocién de la salud en el curriculo escolar espafol (Diaz-Tejerina & Fernandez-Rio,
2024; Rué-Rosell et al., 2014). Prueba de ello es que la actual ley educativa, la Ley Organica 3/2020, de
29 de diciembre (LOMLOE), integra de manera explicita esta finalidad al incluir en el Real Decreto
157/2022, de 1 de marzo, la importancia por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas mini-
mas de la Educacién Primaria (en adelante EP), el fomento de un estilo de vida activo y saludable como
parte de las competencias especificas de la materia. En este sentido, la Competencia especifica 1 del area
de Educacion Fisica en dicho real decreto establece la necesidad de “adoptar un estilo de vida activo y
saludable, practicando regularmente actividades fisicas, ladicas y deportivas, y adoptando comporta-
mientos que potencien la salud fisica, mental y social, asi como medidas de responsabilidad individual
y colectiva durante la practica motriz, para interiorizar e integrar habitos de actividad fisica sistematica
que contribuyan al bienestar” (Ministerio de Educacién y Formacion Profesional [MEFP], 2022, Anexo
1.

Tomando como ejemplo uno de los ciclos escolares, esta competencia se concreta en el Criterio de Eva-
luacion 1.2 del segundo ciclo de EP, que exige “aplicar medidas de educacién postural, alimentacién sa-
ludable, higiene corporal y preparacion de la practica motriz, asumiendo responsabilidades y generando
habitos y rutinas en situaciones cotidianas” (MEFP, 2022). Del mismo modo, los saberes basicos de EP
refuerzan esta orientaciéon en el bloque “Vida activa y saludable”, que abarca contenidos como los efectos
fisicos beneficiosos de un estilo de vida activo, la alimentacién equilibrada, la hidratacién adecuada, la
educacion postural en situaciones cotidianas y el cuidado del cuerpo mediante la higiene personal y el
descanso tras la actividad fisica (MEFP, 2022). De esta forma, la Educacion Fisica se configura no solo
como un espacio de desarrollo motor, sino también como un medio privilegiado para la educacién en
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salud integral, en coherencia con los objetivos de la normativa educativa vigente y con las recomenda-
ciones internacionales sobre habitos de vida saludables en la infancia y la adolescencia. (MEFP, 2022;
Martin et al., 2018)

En este contexto, existen programas educativos escolares (Maldonado et al., 2023; Termes-Escalé et al.,
2020; Trescastro-Lopez & Trescastro-Lopez, 2013), recursos ludicos analégicos (Pérez-Lépez & Del-
gado, 2010; Pérez-Lopez, 2020; Rodriguez-Dominguez et al., 2020) y recursos digitales interactivos
(Gonzalez-Urrutia & Flores-Castro, 2022) que se consolidan como herramientas con un notable poten-
cial para reforzar los aprendizajes vinculados a la salud y al desarrollo competencial recogido en el cu-
rriculo. Asimismo, la incorporacién de juegos especificos que han sido disefiados para generar aprendi-
zajes, como son los denominados Serious Games (Sotoca-Orgaz et al., 2025; Vaz de Carvalho y Coelho,
2022), han demostrado ser eficaces para incrementar la motivacion, la implicacién activa y el desarrollo
de las habilidades cognitivas y sociales del alumnado (Navarro-Mateos & Pérez-Lopez, 2022; Pérez-Lo6-
pezetal., 2023). Desde el punto de vista motor, también existen propuestas que incorporan videojuegos
de tipo exergame en diferentes situaciones de aprendizaje, mostrando su potencial pedagégico en las
aulas (Conde-Cortabitarte et al., 2024; Gémez-Gonzalvo et al., 2018; Jerez-Salas et al., 2026) .En defini-
tiva, la estructuracion del progreso a través de retos vinculados a contenidos curriculares facilita el
desarrollo del pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y el trabajo colaborativo mediante una
estrategia englobada en la estrategia metodoldgica lidica como es el Aprendizaje Basado en Juegos (So-
toca et al, 2025).

El objetivo del presente trabajo es ofrecer una vision critica y fundamentada sobre el impacto del video-
juego gratuito propuesto en La Liga Saludable, un torneo digital nacional de caracter educativo dirigido
al alumnado del segundo y tercer ciclo de EP en Espafia. Ademas, se pretende aportar orientaciones y
reflexiones que contribuyan a una implementaciéon pedagégica efectiva, atendiendo a la diversidad de
contextos educativos y a las particularidades que condicionan su integracién en el aula.

Método

. ______________________________________________________________________|
Se trata de un estudio no experimental, de metodologia mixta (cualitativa y cuantitativa) y disefio des-
criptivo-exploratorio de caracter transversal. En primer lugar, se recopilaron y analizaron cuantitativa-
mente datos numéricos para identificar patrones y relaciones entre variables (Hernandez-Sampieri &
Mendoza, 2018) permitiendo examinar el impacto del videojuego en los escolares participantes. Poste-
riormente, para profundizar y poner valor los datos, se recurrié a una pregunta abierta que analizo cua-
litativamente los testimonios de los participantes a través de un andlisis tematico (Xu & Zammit, 2020),
localizando aquellos temas mas recurrentes que profundizan y complementan el analisis.

Participantes

El estudio empled un reclutamiento no probabilistico por conveniencia. Como el videojuego estaba di-
sefiado y dirigido a estudiantes de 3.2 a 6.2 curso de EP, la franja de edad de los participantes se situé
entre los 8 y los 12 afios.

La poblacién estaba conformada por un total de 105 estudiante de dos centros educativos publicos de
la Comunidad de Madrid. Un total de 22 estudiantes declinaron participar en la investigaciéon por no
entregar el consentimiento informado. Por tanto, la muestra final estuvo compuesta por 83 participan-
tes, 35 de un CEIP de Alcala de Henares y 48 de un CEIP de Getafe. Pertenecian al segundo ciclo de EP
un total de 43, mientras que 40 eran de tercer ciclo.

El estudio se realiz6 conforme a los principios de la tltima version (72) de la Declaracion de Helsinki y
con la aprobacién del Comité de Etica de la Investigacién y la Experimentacién Animal de la Universidad
(CEIM/2025/3/100). Se informé al alumnado y a sus progenitores o tutores sobre los objetivos y pro-
cedimientos del estudio, obteniéndose el consentimiento informado de manera voluntaria. Se incluyé
Unicamente a estudiantes cuyos progenitores o tutores habian autorizado su participacion y que mani-
festaron su voluntad de participar, bajo la supervision de docentes de Educacion Fisica interesados en
la actividad. Se garantizaron la confidencialidad, el anonimato y la seguridad de los datos en todo mo-
mento. La no participacién en el proyecto no tuvo repercusion alguna en la calificacion de la asignatura,
al tratarse de una actividad voluntaria.
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Procedimiento

En primer lugar, el profesorado se registr6 en la plataforma que le daba acceso al torneo, facilitando a
cada estudiante participante su correspondiente c6digo de acceso. A continuacién, entre los meses de
enero y marzo del curso 2024-2025, se les proporciond ese periodo para que jugasen fuera del horario
lectivo. Este periodo estaba estipulado por la organizacion del torneo, coincidiendo con el plazo estable-
cido para la segunda ronda de la 4.2 edicion de La Liga Saludable.

La participacién se desarrollé en paralelo al transcurso de la asignatura. El profesorado implicado
desempeiid el rol de guia, realizando un seguimiento periédico a través del panel docente de la plata-
forma, desde el cual se podia observar el progreso de cada participante. Ademas, estuvieron disponibles
en todo momento pararesolver dudas y atender aquellas situaciones en las que el alumnado encontraba
dificultades para avanzar en alguna de las pantallas, apoyandose en un documento que contenia las so-
luciones. En algunos casos, algiin estudiante lesionado de larga duracién utilizé parte del tiempo de al-
guna sesion de EF en realizar la actividad, integrdndose como un recurso didactico de la propia materia.

Una vez finalizado el periodo de juego, se administro el cuestionario validado GAMEX con el fin de eva-
luar distintas dimensiones de la experiencia en entornos gamificados. Ademas, se incorporé una tltima
pregunta abierta para recoger las impresiones de los participantes en su experiencia de juego. La reco-
gida de datos se llevo a cabo de manera presencial en los centros educativos, a través de un cuestionario
elaborado con Microsoft Forms, software perteneciente a la suite Microsoft 365.

Videojuego: La Liga Saludable

La finalidad de este videojuego, de tipo Escape Room digital o Break Out, es promover habitos de vida
saludable, fomentando una alimentacién equilibrada (Platano de Canarias s.f.). La Liga Saludable se
plantea como una competicidn entre centros escolares, donde las clases participantes acumulan puntos
en un ranking nacional en funcién de los logros obtenidos y del tiempo empleado en resolver los retos
de cada pantalla. Paralelamente a la mision principal, que consiste en capturar al villano Insanus, el sis-
tema registra el tiempo de ejecucion, de modo que la rapidez en completar cada desafio incrementa la
puntuacién grupal.

Segun se detalla en la web oficial, el proyecto cuenta con materiales didacticos complementarios acce-
sibles en linea que pueden ser integrados en la practica docente (Platano de Canarias s.f.). En todos ellos
se incorpora cudles son los elementos curriculares principales que se abordan en cada una de las pan-
tallas y actividades.

La propuesta se enmarca en el género de videojuego de tipo Aventura Grafica (Mejias-Climent, 2021),
basados en la exploracion del entorno digital, la interaccidon con objetos y elementos que son relevantes
en la narrativa y la resolucién de enigmas y rompecabezas que te permiten progresar en la aventura
(Cavallari et al., 1992; Gros, 2000; Pérez-Latorre, 2011).

A continuacioén, se expone una descripcion del recurso educativo digital de la 4.2 edicién (Curso 2024-
2025). Para ello, se toma como referencia la tétrada de disefio de juegos propuesta por Schell (2008):

Narrativa

La propuesta se articula en cinco aventuras secuenciales que integran contenidos relacionados con la
salud, la actividad fisica, la alimentacion y la sostenibilidad, todo ello a través de desafios y situaciones
contextualizadas en entornos cotidianos del alumnado. El objetivo principal del juego es vencer a In-
sanus, el antagonista de la historia que pretende contagiar de malos habitos a la sociedad (Figura 1).

La aventura 1, que tiene por titulo “Antes de que sucediera todo”, se inicia en la habitacion del protago-
nista, donde el alumnado debe completar diferentes retos y descifrar cddigos vinculados con la organi-
zacion y los habitos saludables: preparar el material escolar, montar una merienda equilibrada, apagar
la consola, mantener la higiene bucodental o programar el despertador para asegurar un descanso ade-
cuado.

La narrativa continda en la cocina con la Aventura 2, titulada “El misterio del desayuno”. En esta fase, el
protagonista debe seleccionar los alimentos que conforman un desayuno saludable, mientras se fo-
menta la lectura y el analisis de etiquetas nutricionales, asi como la elaboracién de recetas. Asimismo,
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debe identificar los lugares apropiados para la conservacion de los distintos productos. La aventura in-
corpora actividades relacionadas con el gasto energético de los alimentos, normas basicas de seguridad
alimentaria (por ejemplo, no dejar la nevera abierta) y conceptos cientificos, como el proceso de con-
densacion.

“Reactivando el recreo” es el tercer escenario y se desarrolla en el patio escolar. Se trata de un espacio
que aparece inutilizable por el paso del villano Insanus. El protagonista debe intentar reparalo. Se enfa-
tiza en la importancia de la actividad fisica diaria e integra también conceptos como el cuidado del en-
torno escolar y la gestion responsable de los recursos materiales.

La experiencia continua en el comedor escolar que lleva por titulo “SOS en el comedor”. Tras descifrar
un candado que da acceso al espacio, se debe elaborar un menu saludable siguiendo las recomendacio-
nes de la OMS y los principios del plato saludable a través de las porciones de cada grupo de alimentos.
Alli Insanus vuelve a realizar una aparicién para evidenciar que es el responsable de que en el colegio
estan pasando situaciones extrafas.

En la fase previa al enfrentamiento final con Insanus, los participantes se adentran la aventura 5 titulada
“Una excursion inesperada” y transcurre en el exterior e interior de una platanera. Se abordan conteni-
dos de produccion sostenibles como la huella de carbono y el uso eficiente del agua con los sistemas de
riego agricola, asi como el proceso de recoleccién de platanos promoviendo la conciencia ambiental y el
consumo responsable.

Figura 1. Imagen con la 5 Aventuras de La Liga Saludable de la 42 edicion.
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- AVENTURA 1- - AVENTURA 2 -

ANTES DE QUE SUCEDIERA EL MISTERIO DEL
TODO DESAYUNO

-

- NVENTURA 3 -  NENTURA A - - NVENTURA 5 -

REACTIVANDO EL RECREO S.0.S.EN EL COMEDOR UNA EXCURSION
INESPERADA

Fuente. https://ligasaludable.platanodecanarias.es/

Mecanicas
El disefio del juego se sustenta en tres mecanicas principales:

- Resolucién de puzles, rompecabezas y acertijos: exigen habilidades de razonamiento légico, ob-
servacién y toma de decisiones.

- Gestion de inventario e interaccidén con objetos: mediante la bisqueda, combinacién y uso de
elementos clave para progresar en la narrativa.

- Exploracidon de escenarios estructurados en cinco aventuras: se desarrollan en distintos entor-
nos cotidianos y plantean objetivos especificos que impulsan la progresion en la historia.

Estética

El juego presenta una estética visual atractiva, colorida y adaptada al publico escolar. En esta cuarta
edicion destaca la integracion de elementos de la vida real, como la presencia de figuras reconocidas
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mediaticamente como es Pedri (actual futbolista del FC Barcelona) en el anuncio televisivo que refuer-
zan la conexién entre el entorno virtual y el cotidiano. Los escenarios recrean espacios habituales del
alumnado como el hogar, el colegio, el comedor del centro educativo o la calle y se complementan con
una banda sonora diferenciada para cada aventura (Figura 2).

Figura 2. Representacion del videojuego en anuncio televisivo de la 42 edici6n.

Fuente. Anuncios de TV https://www.youtube.com/watch?v=DX]Jru5FoLOE - https://www.youtube.com/watch?v=dBS1juAr-uY

Medios

El acceso al juego requiere unicamente un ordenador con conexién a internet y un codigo de acceso
proporcionado por el docente registrado previamente en la plataforma. El alumnado puede acceder de
forma gratuita y sencilla, tanto dentro del centro educativo como desde sus casas. Ademas, en la seccién
del profesorado, la plataforma ofrece unas Fichas Explicativas Docentes que son descargables. En ellas
se expone cudles son los objetivos didacticos, la vinculacién curricular y la resolucion de cada una de las
aventuras. Ademas, al ser documentos diferentes para cada ciclo, también sugieren propuestas de acti-
vidades de aula para trabajar los contenidos abordados en cada aventura de forma paralela al video-
juego (Figura 3).

Figura 3. Ejemplo de Fichas Explicativas Docentes (3.2 y 4.2 de EP) de la 4.2 edici6n.
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Fuente. https://ligasaludable.platanodecanarias.es/material-didactico/

Instrumento
GAMEX: Gameful Experiencia in Gamification
El instrumento empleado para su analisis cuantitativo fue la escala Gameful Experience in Gamification

(en adelante, GAMEX), disefiada para evaluar distintas dimensiones de la experiencia lidica en entornos
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gamificados (Eppmann et al.,, 2018). Esta escala validada enfatiza el caracter multidimensional de la ex-
periencia gamificada y resalta la necesidad de contar con herramientas especificas que permitan eva-
luarla, con el fin de optimizar futuras intervenciones de gamificacién (Eppmann et al., 2018).

Debido al interés y la repercusion de estas metodologias activas, la escala fue traducida al espafiol por
Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019). La eleccion de este instrumento se fundamenta en las ventajas
que ofrece, entre las que destacan el fomento de la creatividad, la promocién de la colaboracién y la
reduccion de emociones negativas durante la experiencia de juego (Parra-Gonzalez et al., 2020). En
cuanto a sus propiedades psicométricas, los autores originales reportaron altos niveles de fiabilidad
interna, con coeficientes alfa de Cronbach superiores a.90 tanto para el total de la escala como para cada
una de sus dimensiones (Parra-Gonzalez & Segura-Robles, 2019).

Tal y como detallan estos autores, la escala se compone de 5 dimensiones principales en torno a la
experiencia de los participantes en actividades o ambientes gamificados. Las opciones de respuesta son
de tipo Likert (1= “totalmente en desacuerdo” y 5= “totalmente de acuerdo”):

o Disfrute/diversion (6 items): mide el grado de disfrute del usuario con la experiencia de gamifi-
cacion. Analiza variables como “le gust6 jugar o si disfrut6 haciéndolo”.

e Absorcion (6 items): se quiere conocer el grado de absorcién en la experiencia y evasion del
entorno que le rodea, ademas de la conciencia o no de la nocién del tiempo mientras dura la
experiencia.

e Motivacién (Pensamiento creativo y dominio) (4 items cada uno): Tras el analisis, los autores
perciben que ambos dominios en conjunto recogen mejor las impresiones del alumnado. Anali-
zando asi el grado de imaginacién o creatividad que el usuario percibe que desarrolla durante la
experiencia, a la vez que la sensacidn de control, confianza o dominio que genera durante la ex-
periencia.

e Activacidn (4 items): se mide el grado de actividad que el usuario considera que ha desarrollado
durante la experiencia.

e Ausencia de efecto negativo (3 items): mide si los usuarios han manifestado o sentido emociones
negativas mientras jugaban, como la frustracion. Texto del articulo. Texto del articulo texto del
articulo texto del articulo texto del articulo texto del articulo texto del articulo texto del articulo
texto del articulo texto del articulo texto del articulo texto del articulo texto del articulo texto del
articulo texto del articulo.

Para la recogida de datos sociodemograficos, se incluyeron preguntas relativas al sexo (masculino, fe-
menino y prefiero no responder) y curso escolar del alumnado. Ademas, a pesar de las dificultades y
desafios que implica la investigacion cualitativa con poblacién escolar (Einarsdottir, 2007), se incorporoé
una pregunta abierta para que pudieran comentar lo que supuso su participacion en la propuesta, asi
como cualquier aspecto relevante de la experiencia. Esta informacion fue elaborada ad hoc para los fines
especificos de la presente investigacion. Estas preguntas, cuando estan adecuadamente orientadas, per-
miten obtener relatos narrativos sobre sus experiencias (Powell & Snow, 2007). Por esta razon, es im-
portante sefialar que el profesorado ofreci6 algunas orientaciones iniciales para facilitar la escritura,
como sefialar qué aspectos les habian gustado mas y menos, algunas de las razones de estas opiniones,
asf como invitarles a describir su experiencia durante el desarrollo de la actividad.

Analisis de datos

Los datos recopilados en el estudio fueron analizados utilizando el paquete estadistico SPSS v29.0 (SPSS
Inc., Chicago, IL, EE.UU.). Para examinar si existian diferencias estadisticamente significativas entre el
género (masculino, femenino y otro) y el ciclo educativo (8-10 afios 0 32 y 42 de EP vs 10-12 afios 0 52y
62 de EP) en las seis dimensiones de la escala GAMEX (Disfrute, Absorcion, Activacion, Ausencia de Efec-
tos Negativos y Motivacion intrinseca, compuesto de pensamiento creativo y dominancia), se realizé un
analisis multivariado de varianza (MANOVA). Las variables dependientes fueron las puntuaciones me-
dias de cada una de las seis dimensiones de la escala, mientras que las variables independientes fueron
el sexo y ciclo.

Previo al MANOVA, se comprobaron los supuestos pertinentes. La normalidad multivariada se evalu6

mediante graficos Q-Q y los valores de asimetria y curtosis para cada variable dependiente, los cuales
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indicaron distribuciones aproximadamente normales. La prueba de Box (Box’s M) no fue significativa
(P >0.001), lo que sugiere homogeneidad en las matrices de varianza-covarianza.

La correcciéon de Holm-Bonferroni se utilizé como prueba post hoc cuando se identificaba un efecto
principal o de interaccion en el MANOVA y cuando se realizaban comparaciones por pares.

Finalmente, los datos se reportan como media + desviacion estdndar (DE). El nivel de significancia se
establecié en P < 0.05. El tamafio del efecto se calculé como el estadistico eta cuadrado parcial (np?)
para el MANOVA y como g de Hedges para comparaciones parciales.

Ademas, en la pregunta abierta el alumnado tuvo la oportunidad de expresar libremente sus impresio-
nes sobre el videojuego, aportando matices que complementan y profundizan los resultados cuantitati-
vos. Se llevo a cabo un andlisis tematico, tras la categorizacién y codificacion realizada con el software
Atlas-ti 25.

Resultados
[

Resultados cuantitativos

En primer lugar, el analisis comparativo segin el género no mostré diferencias estadisticamente signi-
ficativas en ninguna de las dimensiones evaluadas por la escala GAMEX (Tabla 1). Tanto nifios como
nifias y participantes que seleccionaron la categoria “otro” presentaron puntuaciones similares en Dis-
frute, Absorcion, Activacion, Ausencia de Efectos Negativos y Motivacion intrinseca. Los tamafios del
efecto obtenidos fueron bajos en todas las dimensiones, lo que refuerza la ausencia de variaciones rele-
vantes entre los grupos (Tabla 1).

Tabla 1. Comparacidn entre las dimensiones GAMEX de acuerdo con el género de las personas participantes

Todos
(n=83)
Nifios Nifias Otros P-valor (n,?)
(n=37) (n=43) (n=3)
Mean + SD Mean + SD Mean + SD
Disfrute 3,86 + 1,05 3,94 + 0,85 4,22 + 0,38 0,449 (0,018)
Absorcion 2,37 + 1,11 2,59 + 1,1 2,89 + 0,92 0,370 (0,025)
Motivacion 3,37 + 1,06 3,31 + 0,96 2,79 + 0,29 0,844 (0,004)
Activacion 2,99 + 1,04 2,76 + 0,85 2,17 + 0,95 0,473 (0,019)
Ausencia de efecto 2,08 + 113 1,65 + 091 267 £ 173 0,171 (0,044)
negativo

Los datos se muestran como media + desviacion estindar

De igual modo, al analizar la interaccién entre el género (nifios, nifias y otro) y el ciclo educativo, no se
identificaron diferencias significativas en ninguna de las dimensiones evaluadas. Tanto en Disfrute (P =
0,219; np? = 0,019), Absorcion (P = 0,798; np? = 0,001), Motivacidn intrinseca (P = 0,374; np* = 0,010),
Activacién (P = 0,095; np? = 0,035) como en Ausencia de Efectos Negativos (P = 0,261; np* = 0,016), los
resultados mostraron una tendencia homogénea entre los grupos, sin evidencias de efectos diferenciales
asociados a la combinacién de ambas variables.

A diferencia del género, cuando se analizaron los datos de acuerdo con el ciclo educativo en el que se
encontraban las personas participantes, es decir de 52y 62 de EP (>10 a 12 afios) vs 32y 42 de EP (8 a
10 afios), se observaron diferencias significativas en varias de las dimensiones (Figura 4).

Figura 4. Comparacion entre las dimensiones GAMEX de acuerdo el ciclo educativo (32 y 42 vs 52y 62 de EP) de las personas participantes.

Se muestran las comparaciones en las dimensiones: disfrute (A), absorcién (B), motivacién intrinseca (C), activacién (D) y ausencia de efecto
negativo (E).
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A partir de las gréficas presentadas, se observa que el alumnado de 3.2 y 4.2 de EP obtuvo puntuaciones
significativamente mas altas que el de 5.2y 6.2 en tres dimensiones de la escala (grafica A, B, C): Disfrute,
Absorcion y Motivacién intrinseca.

Por su parte, en la dimension de Activacion (grafica D) no se aprecia diferencias relevantes entre ciclos,
ya que las medias son similares.

En lo que respecta a la dimensién de Ausencia de Efectos Negativos (grafica E) se observa que se trata
de la dimensién con las puntuaciones mas bajas en ambos grupos, al no llegar a la mitad de la puntua-
cion. Ademas, destaca que existe es la Uinica con una puntuacién mas elevada en el tercer ciclo con res-
pecto al segundo.

Resultados cualitativos

Por tultimo, en la pregunta abierta en la que el alumnado expuso libremente sus impresiones sobre la
experiencia con el videojuego, emergen un total de 13 categorias (Figura 5) que se han englobado en
dos temas centrales: la percepcion del alumnado sobre el nivel de dificultad del videojuego y la valora-
cion de incorporar este tipo de recursos digitales en el ambito educativo. Ademas, también existe un
tema secundario que aborda el marketing del videojuego La Liga Saludable.

Figura 5. Codigos establecidos en el andlisis de la pregunta abierta y nimero de respuestas del alumnado participante. Grafico extraido de
ATLASti 25

Nombre Enraizamients  ~  Distribucién del codigo en los documentos
Diversion 76
76

L Novedad 41
] Dificultad media-alta (3°-... 37
L Dificultad media-alta (5°-... 28
° Ayuda 23
(] Otros videojuegos - 5°y 6° 18

. Publicidad 15 4

. Contenido (Alimentacion) 14

. Contenido (Sedentarisma... 12 28

23
3 Dificultad téenica (Conexi... 2

=

L Aburrimiento 2

~

° Otros videojuegos (3%-4%) 2

=
Contenido (Alimentacion)
Contenido (Sedentarismo y deporte)
Dificultad media-alta (3°-4°)
Dificultad media-alta (5°-6°)
Dificultad técnica (Conexion, contrasefia)
Otros videojuegos - 5° y 6°

Dificultad baja (6°)

Aburrimiento
Ayuda

3 Dificultad baja (6°) 1 2

. "~

Diversion

Novedad
-~

Otros videojuegos (39-4%)
I -

Publicidad

Con respecto al nivel de dificultad del videojuego, el 85% del alumnado del segundo ciclo de EP sefialé
que La Liga Saludable les result6é un videojuego complejo. Un total de 23 estudiantes sefialaron expre-
samente que necesitaron ayuda para superar algunas pantallas, tanto es asi que alguno sefialé en qué
S,
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pantalla tuvieron mas dificultades. Las palabras de este estudiante de 3.2 de EP sirven de ejemplo: “Tuve
que hacer la pantalla del desayuno con ayuda de mi hermano porque no era capaz de darme cuenta del
mensaje que habia en el cristal”. Por su parte, el 70% del alumnado de 5.2y 6.2 también identifico ciertos
momentos de dificultad. La gran mayoria lo vincul6 principalmente a su falta de costumbre con este tipo
de juegos de exploracidn, tal y como expresaba un estudiante de 6.2: “Yo suelo jugar mas al FIFA o al
Fortnite con mis amigos, y esto no tiene nada que ver”. Ademas, el componente cognitivo de las Aventu-
ras Graficas es mayor a otros géneros a los que suelen jugar, tal y como sefiala una estudiante de 5.2: “El
juego parecia facil, pero yo no suelo jugar a juegos de este tipo. Habia pantallas que me han costado y he
necesitado ayuda”. Tal y como se muestra los c6digos, un unico estudiante de 62 curso indicé que le
pareci6 un juego facil.

En lo que se refiere a la incorporacién de videojuegos en el ambito educativo, existe un alto porcentaje
de estudiantes de ambos ciclos (92%) que describieron en sus impresiones que la experiencia fue diver-
tida. De manera anecdotica, inicamente dos estudiantes de 6.2 sefialaron que se trataba de un video-
juego aburrido. Ademas, 41 respuestas valoraron positivamente el desafio que suponia el videojuego,
calificAndolo como una propuesta novedosa frente a las que les suele proponer el profesorado: “A mi me
ha gustado que desde el colegio nos manden jugar a esto porque es algo diferente a lo que estamos
acostumbrados”, tal y como indica este estudiante de 4.2. Este testimonio se complementa con el de estos
estudiantes de 6.2 y 3.2 que, como hicieron muchos de los participantes, ponen el foco en el valor del
contenido curricular abordado, al sefialar que “La historia del videojuego te recuerda que tienes que
comer mejor, los tipos de alimentos, y que tienes que hacer mas deporte cuando salimos de clase” o que
“Insanus significa no estar sano y si hacemos deporte y comemos fruta y verduras pues si que lo estare-

”

mos .

Por ultimo, el tema secundario que emerge de sus impresiones es el que aborda el marketing de La Liga
Saludable. Un total de 15 estudiantes sefiala que el videojuego les resultaba familiar, dado que ya cono-
cian el relato a través del anuncio que aparece en los medios de comunicacién e internet. Como sefalan
estos estudiantes de 3.2 y 5.2, respectivamente: “Estabamos jugando al videojuego del anuncio en el que
sale Pedri el del Barga”; “Yo no sabia que ibamos a jugar con la gente de clase, pero si sabia que el villano
se llamaba Insanus porque me habia salido la publicidad de Youtube y lo vi en la tele”.

Discusion
___________________________________________________________________________________________________________________________|
Los resultados de este estudio sugieren que la diversion, la absorcion, la activacion, la motivacidén intrin-
secay la percepcion de efectos negativos fueron relativamente homogéneas entre los distintos géneros.
Y es que, a pesar de que existen numerosas investigaciones que han sefialado que los hombres presentan
mayores niveles de experiencia y habilidades en el uso de videojuegos (Choe et al., 2019; Shen et al,,
2016), cuando el disefio del videojuego es inclusivo y no estereotipado, las diferencias de género en la
experiencia de juego pueden atenuarse o desaparecer (Hamlen, 2010; Vermeulen et al,, 2014).

Esto refuerza la idea de que La Liga Saludable es un videojuego educativo que ha considerado estos
aspectos en su disefio. Prueba de ello es que esta aventura grafica se juega en primera persona y se
desarrolla a partir de un nombre que se decide al inicio, sin necesidad de un avatar o un personaje pro-
tagonista, y cuya narrativa se centra inicamente en la interaccidn con objetos y elementos del entorno.
Estudios previos han evidenciado que la brecha de género se reduce en contextos donde no existe un
avatar sexualizado o marcado explicitamente por el género, y donde la narrativa favorece la neutralidad
de la persona que juega (Behm-Morawitz & Mastro, 2009; Lynch et al., 2016). Asimismo, se ha consta-
tado que las mujeres participan y disfrutan mas de experiencias con videojuegos cuando se presentan
como espacios seguros, equilibrados y libres de sesgos (Hayes, 2007; Paafen et al., 2017). Este enfoque
esta alineado con criterios de disefio equitativo (Hamlen, 2010) y resulta especialmente relevante para
su inclusion en las aulas, al garantizar recursos que ayudan a minimizar diferencias en variables moti-
vacionales y emocionales vinculadas al juego (Campo-Pereira, 2022).

En contraste, la edad y el ciclo educativo se revelan como variables determinantes en la experiencia del
alumnado participante. El analisis mostro6 diferencias significativas entre el alumnado del segundo ciclo
(3.2y 4.2) y el del tercero (5.2 y 6.2) en todas las dimensiones de la escala GAMEX, aunque solo alcanz6
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significacion estadistica en dimensiones clave como son el disfrute, la absorcidn y la motivacién intrin-
seca, con puntuaciones claramente superiores en el ciclo inferior con respecto al superior. Estos resul-
tados sugieren que el alumnado mas joven experimenta una implicacién mas profunda y motivadora
con el videojuego. En cambio, el alumnado de los cursos superiores, a pesar de contar con puntuaciones
altas, mostro niveles menores de disfrute y motivacion. Como reflejan varios testimonios y apuntan al-
gunos estudios (Campo-Pereira, 2022; Gil et al., 2020), la experiencia lddica previa del alumnado mas
mayor puede provocar que les impacte menos esta propuesta educativa.

Otro de los puntos a destacar son los resultados obtenidos en la ausencia de efecto negativo. La comple-
jidad mecanica del juego que se sefiala en alguna de las pantallas puede interpretarse como un indicador
de que la actividad, aun desarrollandose en un contexto seguro y adecuado, pudo incluir momentos de
reto, incertidumbre o ligera frustracién inherentes a las dindmicas de juego. De hecho, la motivacién y
el aprendizaje derivados de los videojuegos suelen apoyarse en elementos de incertidumbre, riesgo con-
trolado y frustracidn leve que refuerzan el compromiso de las personas que juegan (Annetta, 2010; Ma-
yer, 2019).

No obstante, para que la experiencia lidica sea positiva es importante que exista un equilibrio éptimo
entre el desafio de la actividad y las habilidades del alumnado al que va dirigido, tal y como se manifies-
tan en planteamientos teéricos como la teoria del flow de Csikszentmihalyi (1997). Cuando este equili-
brio existe se facilita que las personas que juegan estén en una zona de fluidez durante la partida, facili-
tando el interés y la motivacién (Pilke, 2004). A partir de las opiniones expresadas por el alumnado de
ambos ciclos, la dificultad del videojuego puede convertirse en una oportunidad para involucrar a sus
familiares o tutores en el tiempo de ocio en el que estan jugando. De este modo, y en linea con lo obser-
vado en estudios previos, la participacién conjunta en videojuegos educativos podria configurarse como
una experiencia intergeneracional estimulante, con un componente significativo para el aprendizaje al
favorecer la reflexion compartida sobre temas que son relevantes (Priego-Ojeda, 2025).

Los resultados, en linea con estudios previos, demuestran que los videojuegos educativos son recursos
atractivos para un perfil de alumnado escolar diverso (Riith & Kaspar, 2021). Ademas, se trata de una
poblacién que estd muy familiarizada con ellos desde edades tempranas (Gonzalez y Alvarez, 2022), y
pueden tener un efecto positivo en su aprendizaje, siempre que se considere la selecciéon del videojuego
y el tiempo de dedicacion al mismo (Arockiyasamy et al., 2016).

Por otro lado, aunque La Liga Saludable no es un videojuego activo desde una perspectiva motriz (exer-
games), si contribuye al conocimiento y la reflexiéon sobre habitos saludables, tal y como han realizado
con otros videojuegos (Adaji, 2022). En este sentido, debido a la preocupacion sobre el tiempo de pan-
talla en edades tempranas (Qi et al., 2023; Sadnchez-Vera 2024), se sugiere que la regulacion debe ser
educada y para ello es fundamental formar al alumnado sobre su uso responsable (Sdnchez-Vera, 2024).
Siempre que se haga un uso equilibrado (Granda et al., 2025), a pesar de la existencia de discursos de
caracter prohibicionista, se considera un uso pedagdgico valido cuando la incorporacion de recursos
digitales en el ambito educativo estd debidamente justificada (Rahali et al., 2024). Para ello, resulta im-
prescindible articular de forma integrada los conocimientos disciplinares con el uso pedagégico de las
herramientas digitales (Mishra & Koehler, 2006). En este sentido, mas alla del material complementario
que se incorpora en la web, para buscar una diferenciacion significativa desde el area de Educacion Fi-
sica, los desarrolladores y creadores se podrian plantear incorporar mecanicas que promuevan el mo-
vimiento del alumnado, integrandolas de manera coherente en la narrativa del juego. De esta forma,
siguiendo la linea de otros videojuegos activos, a través de una correcta comprension en su disefio cu-
rricular (Conde-Cortabitarte et al., 2025), el recurso podria ofrecer un enfoque mas coherente, integral
y estimulante para la enseflanza de contenidos relacionados con la Educacion Fisica (Araujo et al.,, 2017;
Sotoca et al,, 2025). Como ejemplo, se propone incluir acertijos o rompecabezas numéricos que requie-
ran medir el ritmo cardiaco o calcular distancias mediante zancadas o saltos, estableciendo rangos apro-
ximados de respuesta que sean validos y, al mismo tiempo, incentiven la participacidn fisica del alum-
nado.

Finalmente, otro de los aspectos que destaca en las respuestas abiertas es el marketing del programa.
En este sentido, se valora la publicidad realizada porque el mensaje llega al alumnado. Ademas, se con-
sidera un acierto la incorporacion de referentes deportivos femeninos, como la futbolista Vicky Lépez,
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enla 5.2 edicion (curso 2025-2026). Asimismo, se anima a que en futuras ediciones se incluyan referen-
tes de deportes minoritarios, con menor repercusién mediatica, e incluso perfiles diversos, como depor-
tistas paralimpicos.

Limitaciones del estudio y futuras lineas de investigacion

En esta investigacion deben resaltarse las siguientes limitaciones. La primera limitacién radica en su
diseno. La naturaleza no experimental y transversal del estudio, junto con la ausencia de un grupo con-
trol y de medidas previas, limita la capacidad de atribuir los resultados observados exclusivamente al
uso de videojuegos.

La segunda limitacion estd relacionada con el tamafio reducido de la muestra. Una linea de investigacién
futura podria centrarse en ampliar la muestra del estudio para incluir a la totalidad de los centros edu-
cativos participantes en diferentes ediciones del programa. Esto permitiria una generalizacién mas sé-
lida de los resultados y el analisis de un mayor rango de diversidad poblacional, considerando variables
como la ubicacién geografica (urbana/rural), la titularidad del centro (publico, concertado, privado) y
otras caracteristicas sociodemograficas de la Comunidad Auténoma.

La tercera limitacion reside en el hecho de que gran parte de la intervencion se desarrollé fuera del
entorno escolar, de forma auténoma en el domicilio del alumnado, lo que supone una limitacion rele-
vante, al introducir variables no controladas como el contexto familiar, el nivel de supervision o las con-
diciones de uso, que podrian haber influido en la experiencia y en los resultados obtenidos. Asimismo,
resultaria interesante realizar una comparacién entre un grupo que utilice el videojuego en el contexto
del aula y otro que lo hiciera en el domicilio, con el fin de analizar posibles diferencias en la experiencia
y en los resultados obtenidos.

De igual modo, en futuras investigaciones se podrian medir también los conocimientos sobre habitos
saludables antes y después de jugar al videojuego, tal y como se ha realizado en estudios previos con
otros recursos (Rodriguez-Dominguez et al., 2020). Asi, se podria profundizar si el videojuego tiene un
impacto significativo y real en el aprendizaje del alumnado participante.

Conclusiones

. ______________________________________________________________________|
La Liga Saludable es un videojuego educativo bien valorado por el alumnado de EP en términos de di-
version, absorcion, activacion y motivacion intrinseca. Los resultados del presente estudio han demos-
trado un mayor impacto con alumnado de 29 ciclo (3.2 y 4.2) por delante de los del tercero (5.2-6.2) en
todas estas dimensiones. Ademas, el disefio no estereotipado favorece que no existan diferencias de gé-
nero en su experiencia de juego.

La incorporacion de un videojuego para abordar contenidos relacionados con la salud constituye un
elemento motivador para el alumnado. Es un recurso lidico, cercano a sus intereses, que favorece su
implicacion en la tarea y potencia su participacion en el proceso de aprendizaje. En este sentido, La Liga
Saludable es un detonante valioso que contribuye a reforzar conocimientos y habitos relacionados con
la alimentacién y la actividad fisica, apoyando asi la adquisiciéon de conductas saludables y es especial-
mente adecuado para el alumnado de segundo ciclo de EP.

No obstante, su implementacién deberia ajustarse mejor al nivel del alumnado participante, ya que in-
fluyen en la motivacion y la eficacia del recurso. El rol del docente resulta clave para ofrecer orientacio-
nes cuando el recurso se utiliza fuera del horario lectivo, con el fin de evitar posibles situaciones nega-
tivas. Asimismo, el videojuego puede convertirse en una oportunidad para promover momentos de
juego en familia durante el tiempo de ocio, invitando a reflexionar sobre como estos recursos pueden
favorecer aprendizajes significativos y generar cambios positivos en los habitos del alumnado.

Ademas, se pone de manifiesto la relevancia de integrar de manera coherente los contenidos curricula-
res con el uso pedagogico de herramientas digitales, especialmente en el area de Educacion Fisica. En
este sentido, el disefio de futuras versiones del recurso podria enriquecerse mediante la incorporacién
de mecanicas que promuevan de forma explicita el ejercicio fisico del alumnado, integrado de manera
significativa en la narrativa y los objetivos del videojuego. Esta linea de desarrollo permitiria avanzar

NI
507

St



2026 (Junio), Retos, 79, 496-511 ISSN: 1579-1726, eISSN: 1988-2041 https://revistaretos.org/index.php/retos

hacia una propuesta didactica mas coherente con el discurso del profesorado de Educacién Fisica, orien-
tado a la promocion del ejercicio fisico y el movimiento como estrategia para combatir el sedentarismo.

Finalmente, se subraya la necesidad de profundizar en una investigacién del recurso incorporando una
muestra mas amplia y disefios comparativos. Esto permitiria analizar con mayor rigor su impacto real
en el aprendizaje del alumnado, asi como explorar posibles diferencias asociadas al contexto de usoy a
variables sociodemograficas, contribuyendo a una mejor comprension del potencial educativo de este
videojuego.

Referencias
|

Adaji, I. (2022). Serious games for healthy nutrition: A systematic literature review. International Jour-
nal of Serious Games, 9(1), 3-16. https://doi.org/10.17083 /ijsg.v9i1.466

Annetta, L. A. (2010). "The “I's” have it: A framework for serious educational game design": Correction
to Annetta (2010). Review of General Psychology, 14(3),
250. https://doi.org/10.1037 /20020505

Aratjo, J. G. E,, Souza, C. B. de, & Moura, D. L. (2017). Exergames na Educacao fisica: Uma revisao siste-
matica. Movimento, 23(2), 529-542. https://doi.org/10.22456/1982-8918.65330

Arockiyasamy, G., Surendheran, K., & Bullard, S. K. (2016). The influence of playing video games on aca-
demic performance among graduates of Karunya University. Journal of Advances in Humanities
and Social Sciences, 2(3), 119-132. https://doi.org/10.20474 /jahss-2.3.1

Behm-Morawitz, E., & Mastro, D. (2009). The effects of the sexualization of female video game characters
on gender stereotyping and female self-concept. Sex Roles: A Journal of Research, 61(11-12),808-
823. https://doi.org/10.1007 /s11199-009-9683-8

Campo-Pereira, [. (2022). Videojuegos y socializacion diferencial de género: preferencias y practica. In-
ternational Multidisciplinary Journal CREA, 2(1), 12. https://doi.org/10.35869/ijmc.v2i1.3895

Cavallari, B., Hedburg, ]. G. & Harper, B. (1992). Adventure games in education: A review. Australian
Journal of Educational Technology, 8(2), 172-184. http://www.ascilite.org.au/ajet/ajet8/caval-
lari.html

Choe, K., Doh, S.]., & Ha, J. (2019). Adolescents’ experiences and coping with sexism affect both female
and male online gamers in south korea. Sex Roles: A Journal of Research, 83, 43-53.
10.1007/s11199-019-01094-0

Collaborators GBDAB. (2025). Global, regional, and national prevalence of child and adolescent over-
weight and obesity, 1990-2021, with forecasts to 2050: A forecasting study for the Global Bur-
den of Disease Study 2021. The Lancet, 405(10481), 785-812.

Conde-Cortabitarte, 1., Rodriguez-Hoyos, C., & Calvo Salvador, A. (2024). Analizando las posibilidades
educativas de los exergames en Educacién Fisica: una investigacion con estudios de caso. Revista
Espafiola De Educacion Fisica Y Deportes, 438(3), 15-29.
https://doi.org/10.55166/reefd.v438i3.1143

Conde-Cortabitarte, 1., Rodriguez-Hoyos, C., & Calvo Salvador, A. (2025). Dilemas curriculares en el di-
sefo de experiencias educativas con exergames. Magister, 37(1), 9-16.
https://doi.org/10.17811/msg.37.1.2025.9-16

Craigie, A. M., Lake, A. A, Kelly, S. A, Adamson, A. ], & Mathers, ]. C. (2011). Tracking of obesity-related
behaviours from childhood to adulthood: A systematic review. Maturitas, 70(3), 266-284.
10.1016/j.maturitas.2011.08.005

Diaz-Tejerina, D., & Fernandez-Rio, J. (2024). El modelo pedagégico de educacion fisica relacionado con
la salud. Una revision sistematica siguiendo las directrices PRISMA. Retos, 51, 129-135.
https://doi.org/10.47197 /retos.v51.101068

Einarsdéttir, J. (2007). Research with children: methodological and ethical challenges. European Early
Childhood Education Research Journal, 15(2), 197-211.
https://doi.org/10.1080/13502930701321477

Eppmann, R, Bekk, M., & Klein, K. (2018). Gameful Experience in Gamification: Construction and Valida-
tion of a Gameful Experience Scale [GAMEX]. Journal of Interactive Marketing, (43), 98-115.
10.1016/j.intmar.2018.03.002

\\Lﬂ(é

ij 508


https://doi.org/10.17083/ijsg.v9i1.466
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/a0020505
https://doi.org/10.22456/1982-8918.65330
https://doi.org/10.20474/jahss-2.3.1
https://psycnet.apa.org/doi/10.1007/s11199-009-9683-8
https://doi.org/10.35869/ijmc.v2i1.3895
http://www.ascilite.org.au/ajet/ajet8/cavallari.html
http://www.ascilite.org.au/ajet/ajet8/cavallari.html
http://dx.doi.org/10.1007/s11199-019-01094-0
https://doi.org/10.55166/reefd.v438i3.1143
https://doi.org/10.17811/msg.37.1.2025.9-16
https://doi.org/10.1016/j.maturitas.2011.08.005
https://doi.org/10.47197/retos.v51.101068
https://doi.org/10.1080/13502930701321477

2026 (Junio), Retos, 79, 496-511 ISSN: 1579-1726, eISSN: 1988-2041 https://revistaretos.org/index.php/retos

Gil, R. M,, Gonzalez, C. S., Paderewski, P., Arnedo-Moreno, ]., Domenech, M., & Lleras de Frutos, M. (2020).
Generacién Z y Fortnite: Lo que engancha a los mas pequefios. Interaccion. Revista Digital de
AIPO, 1(1), 32-42.

Gil, J. M., & Takourabt, S. (2017). Socio-economics, food habits and the prevalence of childhood obesity
in Spain. Child: Care, Health and Development, 43(2), 250-258.

Goémez-Gonzalvo, F., Molina Alventosa, P., & Devis, J. (2018). Los videojuegos como materiales curricu-
lares: una aproximacién a su uso en Educacion Fisica. Retos, 34, 305-
310. https://doi.org/10.47197 /retos.v0i34.63440

Gonzalez, A, & Alvarez, A. (2022). Aprendizaje basado en juegos para aprender una segunda lengua en
educacion superior. Innoeduca: International Journal of Technology and Educational Innovation,
8(2), 114-128. https://doi.org/10.24310/innoeduca.2022.v8i2.13858

Gonzalez-Urrutia, R. & Flores-Castro, O. (2022). Educacién nutricional grupal interactiva dirigida a nifios
y ninas de escuelas publicas. Perspectivas en Nutricion Humana,24(2), 179-197.
https://doi.org/10.17533 /udea.penh.v24n2a03

Granda, A, Frias, ], Allauca, D., & Valencia, S., (2025). El Impacto del Uso Excesivo de Pantallas en el

Aprendizaje de los Estudiantes en Entornos Educativos Modernos. Reincisol, 4(7), pp. 4456-4482.
https://doi.org/10.59282 /reincisol.V4(7)4456-4482

Gros, B. (2000). La dimension socioeducativa de los videojuegos. Edutec, Revista Electrénica De Tecnolo-
gla Educativa, (12),a017. https://doi.org/10.21556/edutec.2000.12.557

Gutiérrez-Gonzalez, E., Andreu-Ivorra, B., Rollan-Gordo, A., Tejedor-Romero, L., Sdnchez-Arenas, F., &
Garcia-Solano, M. (2024). Differences in the temporal trends of childhood overweight and obe-
sity in Spain in the 2011-2019 period by sex, age and socioeconomic level: Results of the ALA-
DINO study. Anales de Pediatria (English Edition), 100(4), 233-240.

Gurnani, M., Birken, C., & Hamilton, J. (2015). Childhood Obesity: Causes, Consequences, and Manage-
ment. Pediatric clinics of North America, 62(4), 821-840.
https://doi.org/10.1016/j.pcl.2015.04.001

Hamlen, K. R. (2010). Re-examining gender differences in video game play: Time spent and feelings of
success. Journal of Educational Computing Research, 43(3), 293-
308. https://doi.org/10.2190/EC.43.3.bHayes, E. (2007). Gendered Identities at Play: Case Stud-
ies of Two Women Playing Morrowind: Case Studies of Two Women Playing Morrowind. Games
and Culture, 2(1), 23-48. https://doi.org/10.1177/1555412006294768

Hernandez-Sampieri, R. & Mendoza, C. (2018). Metodologia de la investigacion. Las rutas cuantitativa,
cualitativa y mixta. Mc Graw Hill Education.
https://doi.org/10.22201 /fesc.20072236e.2019.10.18.6

Jerez-Salas, F., Villouta-Gutiérrez, 0., Pavez-Alvarez, C., & Luksic-Cataldo, V. (2026). Effects of non-im-
mersive exergames on executive functions in healthy older adults. A systematic review and
meta-analysis. Retos, 76, 330-345. https://doi.org/10.47197 /retos.v76.117767

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacion. Boletin Oficial del Estado, 340, del 30 de diciembre de 2020.
https://www.boe.es/eli/es/lo/2020/12/29/3

Lynch, T., Tompkins, J.E, van Driel, LI, Fritz, K. (2016) Sexy, Strong, and Secondary: A Content Analysis
of Female Characters in Video Games across 31 Years, Journal of Communication, 66, 4, 564-
584, https://doi.org/10.1111/jcom.12237

Maldonado, ]., Castillo-Quezada, H., Hernandez-Mosqueira, C., & Sandoval-Obando, E. (2023). Efectividad
de programas de intervencidn escolar orientada a la reduccion de la obesidad infantil: Una revi-
sion sistematica. Retos, 47, 603-609. https://doi.org/10.47197 /retos.v47.95928

Martin, A., Booth, ]J. N,, Laird, Y., Sproule, ], Reilly, J. ]., & Saunders, D. H. (2018). Physical activity, diet
and other behavioural interventions for improving cognition and school achievementin children
and adolescents with obesity or overweight. Cochrane Database of Systematic Reviews, 2018(1),
Article CD009728. https://doi.org/10.1002/14651858.CD009728.pub3

Mayer, R. E. (2019). Computer games in education. Annual Review of Psychology, 70,531-
549. https://doi.org/10.1146 /annurev-psych-010418-102744

Medel-Gutiérrez, M. ]., Carcamo-Vargas, M., Soto-Martinez, A., Carvajal-Parodi, C., Ulloa-Diaz, D., Concha-
Cisternas, Y., & Guede-Rojas, F. (2025). Effects of active videogames added to conventional exer-
cise on cognitive function in older adults: a randomized trial. Retos, 75, 640-
651. https://doi.org/10.47197 /retos.v75.118264

NI
K 509
N


https://doi.org/10.47197/retos.v0i34.63440
https://doi.org/10.24310/innoeduca.2022.v8i2.13858
https://doi.org/10.17533/udea.penh.v24n2a03
https://doi.org/10.59282/reincisol.V4(7)4456-4482
https://doi.org/10.21556/edutec.2000.12.557
https://psycnet.apa.org/doi/10.2190/EC.43.3.b
https://doi.org/10.1177/1555412006294768
https://doi.org/10.22201/fesc.20072236e.2019.10.18.6
https://doi.org/10.47197/retos.v76.117767
https://www.boe.es/eli/es/lo/2020/12/29/3
https://doi.org/10.1111/jcom.12237
https://doi.org/10.47197/retos.v47.95928
https://doi.org/10.1002/14651858.CD009728.pub3
https://psycnet.apa.org/doi/10.1146/annurev-psych-010418-102744
https://doi.org/10.47197/retos.v75.118264

2026 (Junio), Retos, 79, 496-511 ISSN: 1579-1726, eISSN: 1988-2041 https://revistaretos.org/index.php/retos

Mejias-Climent, L. (2021). Clasificaciones de videojuegos: Una propuesta practica para estudios empiri-
COS. Revista Tradumatica. Tecnologies de la Traduccio, 19, 22-46.
https://doi.org/10.5565/rev/tradumatica.242

Miguel-Berges, M. L., De Miguel-Etayo, P., Larruy-Garcia, A., Jimeno-Martinez, A., Pellicer, C., & Moreno
Aznar, L. (2022). Lifestyle risk factors for overweight/obesity in Spanish children. Children,
9(12), Article 1900. https://doi.org/10.3390/children9121947

Ministerio de Sanidad & Instituto de Salud Carlos III. (2021). Estudio ENE-COVID: Situacién ponderal de
la poblacién adulta en Espaiia. https://www.aesan.gob.es/AECOSAN/docs/documentos/nutri-
cion/ENE_COVID_ADULTOS_FINAL.pdf

Mishra, P., & Koehler, M. ]. (2006). Technological Pedagogical Content Knowledge: A framework for
teacher knowledge. Teachers College Record, 108(6), 1017-1054.
https://doi.org/10.1111/j.1467-9620.2006.00684 x

Navarro-Mateos, C., & Pérez-Lopez, 1. ]. (2022). El escape room como estrategia didactica en el Master
de Profesorado / Escape room as a didactical strategy in the Master’s degree in Teacher Learn-
ing. Retos, 44, 221-231. https://doi.org/10.47197 /retos.v44i0.91035

Paafden, B., Morgenroth, T., & Stratemeyer, M. (2017). What is a true gamer? The male gamer stereotype
and the marginalization of women in video game culture. Sex Roles, 76(7-8), 421-435.
https://doi.org/10.1007/s11199-016-0678-y

Parra-Gonzalez, M.E., & Segura-Robles, A. (2019). Traduccién y Validacion de la Escala de Evaluacion de
Experiencias Gamificadas (GAMEX). Bordon, 71(4), 87-99. https://doi.org/10.13042/Bor-
don.2019.70783

Parra-Gonzalez, M.E., Segura-Robles, A., Morales-Cevallos, M.B., & Lopez-Meneses, E.J. (2020). Relacién
de los factores asociados en el desarrollo de experiencias gamificadas. Campus virtuales: revista
cientifica iberoamericana de tecnologia educativa, 9(1), 113-123. https://bit.ly/3z3GtU7

Pérez-Latorre, 0. (2011). Géneros de juegos y videojuegos: Una aproximacién desde diversas perspec-
tivas tedricas. Comunicacié: Revista de Recerca 1 d’Analisi, 28(1), 127-146.
https://doi.org/10.2436/20.3008.01.81

Pérez-Lopez, 1.]. (2020). De las 7 Bolas de Dragén a los 7 Reinos de Poniente: viajando por la ficcién para
transformar la realidad. Copideporte, S. L.

Pérez-Lopez, 1. ]., & Delgado-Fernandez, M. (2012). Un juego de cartas durante los recreos escolares me-
jora los habitos alimentarios en adolescentes. Nutricion Hospitalaria, 27(6), 2055-
2065.10.3305/nh.2012.27.6.6071

Pérez-Lopez, I. ], Navarro-Mateos, C., & Mora-Gonzalez, J. (2023). El impacto de un doble breakout digi-
tal en un proyecto de gamificacion (Impact of a double digital breakout in the context of a gami-
fication project). Retos, 50, 761-768. https://doi.org/10.47197 /retos.v50.99960

Pilke, E. M. (2004). Flow experiences in information technology use. International Journal of Human-
Computer Studies, 61(3), 347-357. https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2004.01.004

Platano de Canarias. (s.f.). La Liga Saludable de Platano de Canarias. Recuperado el 18 de noviembre de
2025, de https://ligasaludable.platanodecanarias.es/

Powell, M. B., & Snow, P. C. (2007). Guide to questioning children during the free-narrative phase of an
investigative interview. Australian Psychologist, 42, 57-65.
https://doi.org/10.1080/00050060600976032

Priego-Ojeda, M., Ros-Morente, A., & Filella-Guiu, G. (2025). Better together: involving parents to im-
prove the impact of a video game program to promote primary school students’ emotional com-
petencies. Journal of Computers in Education, 12,1027-1051. https://doi.org/10.1007 /s40692-
024-00337-8

Qi,]., Yan, Y., &Yin, H. (2023). Screen time among school-aged children aged 6 to 14: A systematic review.
Global Health Research and Policy, 8, 12. https://doi.org/10.1186/s41256-023-00297-z

Rahali, M., Kidron, B. y Livingstone, S. (2024). Smartphone policies in schools: What does the evidence
say?. Digital Futures for Children. http://eprints.lse.ac.uk/125554/1/Smartphone_poli-
cies_in_schools_Rahali_et_al_2024_002_pdf

Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas
de la Educacién Primaria. Ministerio de Educacién y Formacién Profesional. Boletin Oficial del
Estado, 52, 24386-24420.

NI
K 510
N


https://doi.org/10.5565/rev/tradumatica.242
https://doi.org/10.3390/children9121947
https://www.aesan.gob.es/AECOSAN/docs/documentos/nutricion/ENE_COVID_ADULTOS_FINAL.pdf
https://www.aesan.gob.es/AECOSAN/docs/documentos/nutricion/ENE_COVID_ADULTOS_FINAL.pdf
https://doi.org/10.1111/j.1467-9620.2006.00684.x
https://doi.org/10.47197/retos.v44i0.91035
https://doi.org/10.1007/s11199-016-0678-y
https://doi.org/10.2436/20.3008.01.81
https://doi.org/10.3305/nh.2012.27.6.6071
https://doi.org/10.47197/retos.v50.99960
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2004.01.004
https://ligasaludable.platanodecanarias.es/?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.1080/00050060600976032
https://doi.org/10.1007/s40692-024-00337-8
https://doi.org/10.1007/s40692-024-00337-8
https://doi.org/10.1186/s41256-023-00297-z
http://eprints.lse.ac.uk/125554/1/Smartphone_policies_in_schools_Rahali_et_al_2024_002_.pdf
http://eprints.lse.ac.uk/125554/1/Smartphone_policies_in_schools_Rahali_et_al_2024_002_.pdf

2026 (Junio), Retos, 79, 496-511 ISSN: 1579-1726, eISSN: 1988-2041 https://revistaretos.org/index.php/retos

Real Decreto 315/2025, de 15 de abril, por el que se establecen normas de desarrollo dela Ley 17/2011,
de 5 de julio, de seguridad alimentaria y nutricion, para el fomento de una alimentacion saluda-
ble y sostenible en centros educativos. Boletin Oficial del Estado, 92, 53014-53023.

Rodriguez-Dominguez, M. A., Sotoca-Orgaz, P., y Pérez-Lépez, A. (2020). El Juego de Cartas ‘Good Food
+ Active’ Mejora los Conocimientos de Habitos Alimentarios y de Actividad Fisica en Adolescen-
tes. Estudio Piloto. Kronos, 19(1), 1-13.

Rué-Rosell, L., Serrano, M., & Angeles. (2014). Educacién Fisica y promocién de la salud: estrategias de
intervencion en la escuela. Retos. 25, 186-191. https://doi.org/10.47197 /retos.v0i25.34510

Riith, M., & Kaspar, K. (2021). Commercial video games in school teaching: Two mixed methods case
studies on students’ reflection processes. Frontiers in Psychology, 11, 594013.
https://doi.org/10.3389 /fpsyg.2020.594013

Sanchez-Vera, M. M. (2024). El debate sobre las pantallas en el aula: mitos y realidades. Revista Inter-
universitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa, (17), 1-11.
https://doi.org/10.6018/riite.639781

Schell, ]. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses (1st ed.). CRC Press.

Shen, C, Ratan, R, Cai, Y.D., & Leavitt, A. (2016). Do men advance faster than women? Debunking the
gender performance gap in two massively multiplayer online games. Journal of Computer-Medi-
ated Communication, 21(4), 312-329. https://doi.org/10.1111/jcc4.12159

Sotoca-Orgaz, P., Arévalo-Baeza, M., Pérez-Lépez, 1.]. (2025) Impact of a Serious Board Game on the Ac-
ademic Performance of Future Physical Education Teachers. International Journal of Serious Ga-
mes, 12(3), 149-169. https://doi.org/10.17083 /mt8e7w68

Termes-Escalé, M., Martinez-Chicano, D., Egea-Castillo, N., Gutiérrez-Sanchez, A., Garcia-Arenas, D., Llata,
N., & Martin de Carpi, J. (2020). Educacién nutricional en nifios en edad escolar a través del Pro-
grama Nutriplato(r). Nutriciéon Hospitalaria, 37(spe2), 47-51.
https://dx.doi.org/10.20960/nh.03357

Trescastro-Lopez, E. M., & Trescastro-Lépez, S. (2013). La educacién en alimentacién y nutricién en el
medio escolar: el ejemplo del Programa EDALNU. Revista Espafiola De Nutricién Humana Y Die-
tética, 17(2), e84-e90. https://doi.org/10.14306 /renhyd.17.2.11

Vaz de Carvalho, C., & Coelho, A. (2022). Game-Based Learning, Gamification in Education and Serious
Games. Computers, 11(3), 36. https://doi.org/10.3390/computers11030036

Vermeulen, L., Nufiez Castellar, E., & Van Looy, ]. (2014). Challenging the other: exploring the role of
opponent gender in digital game competition for female players. Cyberpsychology, behavior and
social networking, 17(5), 303-309. https://doi.org/10.1089/cyber.2013.0331

World Health Organization. (2021). Report of the Commission on Ending Childhood Obesity. WHO.

Xu, W., & Zammit, K. (2020). Applying Thematic Analysis to Education: A Hybrid Approach to Interpret-
ing Data in Practitioner Research. International Journal of Qualitative Met-
hods, 19. https://doi.org/10.1177/1609406920918810

Datos de los/as autores/as y traductor/a:
- |

Pablo Sotoca-Orgaz pablo.sotoca@uah.es Autor/Traductor
Lucia Barona lucia.barona@edu.uah.es Autora
Alberto Pérez-Lopez alberto.perezl@uah.es Autor

NI
B 511
N


https://doi.org/10.47197/retos.v0i25.34510
https://doi.org/10.6018/riite.639781
https://doi.org/10.1111/jcc4.12159
https://doi.org/10.17083/mt8e7w68
https://dx.doi.org/10.20960/nh.03357
https://doi.org/10.14306/renhyd.17.2.11
https://doi.org/10.3390/computers11030036
https://doi.org/10.1089/cyber.2013.0331
https://doi.org/10.1177/1609406920918810

