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INFLUENCIA DEL GÉNERO, ESTADO DEL 

PESO, USO DE PULSERAS DE FITNESS Y 

CUMPLIMIENTO DE LA RECOMENDACIÓN 

DE PASOS SOBRE EL EFECTO DE UNA 

UNIDAD DE PROGRAMACIÓN GAMIFICADA 

EN LOS PASOS DIARIOS DE ESCOLARES DE 

EDUCACIÓN PRIMARIA 

 

RESUMEN 

El objetivo del presente estudio fue examinar la 

influencia de las características de los escolares de 

Educación Primaria (género, estado del peso, uso 

previo y actual de pulseras de fitness, y cumplimiento 

de la recomendación de realizar al menos 10.000 

pasos al día) sobre el efecto de una unidad de 

programación gamificada en Educación Física en los 

pasos diarios. Un total de 121 escolares de Educación 

Primaria (muestra final = 107; 45,8% mujeres; edad 

media = 10,0 ± 0,9 años) realizaron una unidad de 

programación gamificada de cinco semanas 

(primeros 15 minutos de cada clase, tres clases por 

semana) utilizando estrategias de modificación de 

conducta. Los escolares que no cumplían antes de la 

intervención con la recomendación de realizar al 

menos 10.000 pasos al día mejoraron de manera 

estadísticamente significativa los pasos diarios 

comparado con los escolares que sí la cumplían antes 

de la intervención (p < 0,001; d = 0,78). El resto de 

las características analizadas no mostraron influencia 

sobre el efecto de la intervención en los pasos diarios 

de los escolares (p > 0,05; |d| = 0,06-0,30). Una 

unidad de programación gamificada utilizando 

estrategias de modificación de conducta parece ser 

más efectiva para mejorar los niveles de actividad 

física de los escolares que no cumplían antes de la 

intervención la recomendación de realizar al menos 

10.000 pasos al día. 

 

Palabras clave: Estudiantes, actividad física, unidad 

didáctica intermitente, Educación Física, 

gamificación. 

INFLUENCE OF GENDER, WEIGHT STATUS, 

FITNESS WRISTBAND USE, AND STEP 

RECOMMENDATION COMPLIANCE ON THE 

EFFECT OF A GAMIFIED PROGRAMMING 

UNIT ON PRIMARY EDUCATION PUPILS’ 

DAILY STEP COUNTS 

 

ABSTRACT 

The objective of the present study was to examine the 

influence of Primary Education pupils’ characteristics 

(gender, weight status, previous and current use of 

fitness wristbands, and compliance with the 

recommendation of achieving at least 10,000 steps 

per day) on the effect of a gamified Physical 

Education programming unit on daily step counts. A 

total of 121 Primary Education pupils (final sample = 

107; 45.8% females; mean age = 10.0 ± 0.9 years) 

performed a five-week gamified programming unit 

(first 15 minutes of each session, three sessions per 

week) using behavior modification strategies. Pupils 

that did not meet the recommendation of achieving at 

least 10,000 steps per day before the intervention 

improved their daily steps in a statistically significant 

way compared to those that already met the 

recommendation before the intervention (p < 0.001; d 

= 0.78). No significant influence was observed for 

the remaining characteristics on the effect of the 

intervention on schoolchildren’s daily step counts on 

the intervention’s effect on pupils’ daily step counts 

(p > 0.05; |d| = 0.06–0.30). A gamified programming 

unit using behavior modification strategies seems to 

be more effective in improving physical activity 

levels among students who did not meet the 

recommendation of achieving at least 10,000 steps 

per day before the intervention. 

 

Keywords: Students, physical activity, intermittent 

teaching unit, Physical Education, gamification 
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INFLUÊNCIA DO GÊNERO, ESTADO 

NUTRICIONAL, USO DE PULSEIRAS 

FITNESS E CUMPRIMENTO DA 

RECOMENDAÇÃO DE PASSOS SOBRE O 

EFEITO DE UMA UNIDADE DE 

PROGRAMAÇÃO GAMIFICADA NOS PASSOS 

DIÁRIOS DE ESCOLARES DO ENSINO 

FUNDAMENTAL 

RESUMO 

O objetivo do presente estudo foi examinar a 

influência das características dos escolares do Ensino 

Fundamental (gênero, estado nutricional, uso prévio e 

atual de pulseiras de fitness, e cumprimento da 

recomendação de realizar pelo menos 10.000 passos 

por dia) sobre o efeito de uma unidade de 

programação gamificada nas aulas de Educação 

Física nos passos diários. Um total de 121 escolares 

do Ensino Fundamental (amostra final = 107; 45,8% 

meninas; idade média = 10,0 ± 0,9 anos) participaram 

de uma unidade de programação gamificada com 

duração de cinco semanas (primeiros 15 minutos de 

cada aula, três aulas por semana), utilizando 

estratégias de modificação de comportamento. Os 

escolares que não cumpriam a recomendação de 

realizar pelo menos 10.000 passos diários antes da 

intervenção apresentaram uma melhora 

estatisticamente significativa na média de passos 

diários em comparação com aqueles que já a 

cumpriam previamente (p < 0,001; d = 0,78). As 

demais características analisadas não apresentaram 

influência significativa sobre o efeito da intervenção 

nos passos diários dos escolares (p > 0,05; |d| = 0,06–

0,30). Uma unidade de programação gamificada com 

estratégias de modificação de comportamento parece 

ser mais eficaz para melhorar os níveis de atividade 

física dos escolares que, antes da intervenção, não 

cumpriam a recomendação de realizar pelo menos 

10.000 passos por dia. 

 

Palabras-chave: Estudantes, atividade física, 

unidade didática intermitente, Educação Física, 

gamificação. 
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INTRODUCCIÓN 

La inactividad física continúa siendo un 

problema importante de salud pública, especialmente 

en países desarrollados (Organización para la 

Cooperación y Desarrollo Económico, OECD/World 

Health Organization, WHO, 2023). Concretamente, 

más del 80% de los niños en edad escolar a nivel 

mundial son físicamente inactivos, es decir, no 

cumplen la recomendación de realizar al menos, de 

media, 60 minutos de actividad física (AF) 

moderada-vigorosa diarios a lo largo de la semana 

(Guthold et al., 2020; OECD/WHO, 2023) o su 

equivalente en pasos, es decir, 10.000-12.000 pasos 

al día (Colley et al., 2012; Mayorga-Vega et al., 

2021). Teniendo en cuenta este contexto, la 

promoción de un nivel saludable de AF entre los 

escolares se ha convertido en una cuestión principal 

de salud pública a conseguir a través de diferentes 

contextos como, por ejemplo, el educativo (WHO, 

2018). 

Dentro del contexto educativo, por su 

carácter obligatorio en el curriculum y ser 

desarrollada por especialistas cualificados en el 

campo de la AF y la salud, la asignatura de 

Educación Física (EF) representa un entorno clave 

para fomentar un nivel saludable de AF entre los 

escolares, ya que podría contribuir a empoderarlos 

para que adopten estilos de vida activos y saludables 

(Ramires et al., 2023). Sin embargo, es importante 

considerar que un cambio en los hábitos de AF de los 

escolares requiere tiempo (Neil-Sztramko et al., 

2021). Además, la asignatura de EF debe hacer frente 

a algunas limitaciones en la planificación (por 

ejemplo, reducido tiempo curricular asignado o 

elevado volumen de objetivos y saberes básicos 

curriculares que desarrollar) que dificultan el logro 

del objetivo mencionado previamente (Guijarro-

Romero et al., 2019). La aplicación de una unidad de 

programación intermitente consistente en dedicar 

solo unos pocos minutos de la clase de EF (por 

ejemplo, los primeros o últimos 15 minutos) a 

fomentar la práctica de AF fuera del contexto de la 

EF durante varias clases en un periodo de tiempo 

prolongado en lugar de sesiones completas durante 

un corto periodo de tiempo (Viciana y Mayorga-

Vega, 2016) podría ser una solución viable y eficaz a 

las dificultades previamente mencionadas. 

Además, la evidencia científica reciente 

muestra que la inclusión en el diseño de las 

intervenciones de metodologías activas como la 

gamificación es efectiva para promover la práctica de 

AF de los escolares (Mazeas et al., 2022). La 

gamificación se define como el uso de elementos del 

juego en contextos no relacionados con el juego 

(Deterding et al., 2011). Gamificar las clases de EF 

hace que éstas sean más atractivas y motivadoras, 

fomenta el trabajo cooperativo y permite transferir el 

conocimiento más allá del aula (Rodríguez-Torres et 

al., 2022). Junto con la gamificación, el empleo de 

estrategias de modificación de conducta (por 

ejemplo, el establecimiento de metas de AF diarias, 

pulseras de fitness, asesoramiento educativo, diario o 

recordatorios), ha demostrado ser efectivo para 

promover la práctica de AF de los escolares (Casado-

Robles et al., 2022). Además, aquellos programas 

que incluyen un mayor número de estrategias han 

demostrado mayores efectos sobre los niveles de AF 

de los escolares (Casado-Robles et al., 2022). 

La AF es un comportamiento 

multidimensional y complejo que tiende a variar 

considerablemente entre escolares dependiendo de 

factores individuales (Stratton, 1996). Por tanto, para 

promover niveles saludables de AF entre los 

escolares, es crucial determinar la influencia de las 

características personales sobre dicha AF. Entre 

otras, el género, el estado de peso, el uso previo y 

actual de pulseras de fitness y el cumplimiento de la 

recomendación de al menos 10.000 pasos al día son 

características de los escolares potenciales que 

podrían influir en sus niveles de AF (Casado-Robles 

et al., 2022). Estudios previos han analizado la 

influencia de algunas de estas características (género, 

estado de peso y cumplimiento de la recomendación 

de AF) sobre el efecto de intervenciones basadas en 

el uso de estrategias de modificación de conducta 

para promover la práctica de AF entre los escolares 

(Eyre et al., 2016; Galy et al., 2019; Routen et al., 

2014). Desafortunadamente, de lo que conocemos, no 

se han encontrado estudios previos en el contexto de 

la EF que analicen la influencia del uso previo y 

actual de pulseras de fitness de los escolares de 

Educación Primaria sobre el efecto de una unidad de 

programación que aplique múltiples estrategias de 

modificación de conducta en la AF de los escolares. 

Por ejemplo, Eyre et al. (2016) observaron que, tras 

un  programa  de  seis  semanas  basado  en  el 
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establecimiento de metas de pasos, asesoramiento 

educativo, uso de un diario de AF y estrategias 

motivacionales, tanto varones como mujeres 

consiguieron aumentar significativamente por igual 

los pasos diarios. Routen et al. (2014) observaron que 

el estado de peso no tenía ninguna influencia en el 

efecto de una intervención de tres semanas basada en 

el uso de establecimiento de objetivos de pasos, 

retroalimentación del conteo de pasos, 

automonitorización de la AF y diario de AF sobre los 

niveles de AF de los escolares. Galy et al. (2019) 

analizaron en un estudio piloto si un programa 

educativo de cuatro semanas basado en el uso de 

tecnologías que combinaba asesoramiento educativo, 

automonitorización de la AF y mensajes 

motivacionales cambiaría la conducta de AF de los 

escolares de acuerdo con las recomendaciones de AF. 

Aunque no se realizó una comparativa estadística, los 

valores medios mostraron que el programa fue 

efectivo para mejorar los niveles de AF de los 

escolares, especialmente en aquellos que eran 

físicamente inactivos al inicio (Galy et al., 2019). Sin 

embargo, no se han encontrado estudios previos que 

analicen la influencia de todas las características de 

los escolares previamente mencionadas sobre el 

efecto de una unidad de programación gamificada 

orientada a mejorar el número de pasos diarios. El 

presente estudio por tanto ha sido diseñado para 

abordar estas lagunas en el conocimiento científico 

previamente mencionadas. Consecuentemente, el 

objetivo del presente estudio fue examinar la 

influencia de las características de los escolares de 

Educación Primaria (es decir, género, estado del 

peso, uso previo y actual de pulseras de fitness y 

cumplimiento de la recomendación de realizar al 

menos 10.000 pasos al día) sobre el efecto de una 

unidad de programación gamificada en EF en los 

pasos diarios. 

MATERIAL Y MÉTODOS 

Diseño del estudio 

El protocolo seguido respeta los estándares de la 

Declaración de Helsinki (64a AMM, Brasil, octubre 

de 2013) y fue aprobado por el Comité de Ética de 

Universidad de Granada. El reclutamiento de los 

participantes fue realizado en septiembre de 2022 y la 

intervención fue llevada a cabo de octubre a 

diciembre de 2022. Se siguió un diseño 

cuasiexperimental de medidas repetidas de un solo 

grupo (Des Jarlais et al., 2004). Este estudio no fue 

ciego (es decir, debido a la 

naturaleza de la intervención, no se ocultó el 

tratamiento ni al profesorado ni a los escolares) con 

dos fases de evaluación. 

Participantes 

En primer lugar, el director y la profesora de EF de 

un colegio público de la provincia de Granada 

(Granada, España) elegido por conveniencia fueron 

contactados e informados sobre el estudio, 

solicitando permiso para realizarlo. Tras obtener la 

aprobación, los 158 escolares (44.3% mujeres) de 

cuarto a sexto curso de Educación Primaria (es decir, 

de 8 a 12 años) fueron invitados a participar. Los 

escolares y sus tutores legales fueron completamente 

informados sobre las características del estudio. 

Además, antes del comienzo del estudio se obtuvo el 

asentimiento verbal de los escolares y el 

consentimiento informado por escrito firmado de sus 

tutores legales. Según los informes del centro 

educativo, todas las familias de los escolares tenían 

un nivel socioeconómico medio. 

Los criterios de inclusión fueron: 1) estar 

matriculado de cuarto a sexto curso de Educación 

Primaria del centro educativo seleccionado (clases en 

las que se obtuvo permiso del centro escolar); 2) 

participar en las clases de EF con normalidad; 3) 

estar exento de cualquier problema de salud que 

dificulte la participación en la AF con normalidad; 4) 

presentar el consentimiento informado 

correspondiente firmado por sus tutores legales; y 5) 

presentar su propio asentimiento verbal. El criterio de 

exclusión fue no tener registro del número de pasos 

de la semana basal y/o de la quinta semana del 

programa con al menos cuatro días válidos por 

semana. 

Medidas 

Antes de realizar la intervención, se solicitó a los 

escolares los datos de género (varones/mujeres), edad 

(en años), y el uso previo (sí/no) y actual (sí/no) de la 

pulsera de fitness. A continuación, durante una clase 

de EF, se tomaron las medidas antropométricas. 

Antes y durante la última semana de la intervención, 

el número de pasos diarios fue medido por las 

pulseras de fitness. Todas las evaluaciones detalladas 

a continuación fueron realizadas por el mismo 

evaluador, los mismos instrumentos y protocolos. 

Antropometría 

La masa corporal (kg) y la estatura (cm) de los 

participantes se midieron siguiendo los Estándares 
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Internacionales para la Evaluación Antropométrica 

(Stewart et al., 2011). Finalmente, el estado del peso 

corporal de los escolares se clasificó según los 

umbrales del índice de masa corporal ajustados por 

género y edad como con o sin sobrepeso/obesidad 

(Cole et al., 2000). Las puntuaciones del índice de 

masa corporal y del estado de peso corporal han 

mostrado una alta validez entre los escolares (Cole et 

al., 2000). 

Pasos diarios 

Los pasos diarios a lo largo de la semana de los 

escolares se midieron objetivamente con la pulsera de 

fitness Garmin Vivofit Jr 3 (Garmin, Olathe, Kansas, 

EE. UU.). De acuerdo al manual de usuario, las 

pulseras de fitness se ajustaron cómodamente en la 

parte superior de la muñeca de la mano no dominante 

de los participantes, cerca y por encima del hueso de 

la muñeca. Las pulseras Garmin Vivofit Jr 3 se 

caracterizan por ser pequeñas, ligeras (1,41 x 1,41 x 

1,20 cm, 25 g) y tienen su propio algoritmo basado 

en acelerómetros triaxiales integrados para estimar 

los pasos diarios. Los recuentos diarios de pasos se 

almacenaron en la memoria interna de cada pulsera 

de fitness y el investigador principal sincronizó la 

pulsera de fitness con la aplicación móvil (Garmin Jr) 

una vez por semana. En cuanto a la puntuación de los 

datos, los pasos (número) se registraron como 

aquellos almacenados directamente en la aplicación 

específica. Tal y como han establecido estudios 

previos (Lubans et al., 2015), se consideraron días no 

válidos los registros con menos de 1.000 pasos o más 

de 30.000 al día, y se omitieron para los análisis 

finales de los datos en el presente estudio. Además, 

tener cuatro días válidos durante la semana fue el 

criterio para poder calcular el promedio de pasos de 

los participantes en una semana determinada 

(Migueles et al., 2017). Finalmente, para clasificar a 

los escolares que alcanzaban o no las 

recomendaciones de 10.000 pasos/día durante la 

semana basal (Mayorga-Vega et al., 2021), se 

promediaron los pasos/día. Esta pulsera de fitness ha 

demostrado una excelente validez para evaluar los 

pasos diarios en condiciones de vida libre en 

escolares de Educación Primaria (Mayorga-Vega et 

al., 2023). 

Intervención 

Durante cinco semanas, con una frecuencia de tres 

clases a la semana, los escolares realizaron una 

unidad de programación intermitente gamificada 

(Blázquez y Flores, 2024; Viciana y Mayorga-Vega, 

2016) para fomentar hábitos saludables de AF. 

Concretamente, solo los primeros 15 minutos de cada 

clase se dedicaron a este objetivo durante el 

programa, mientras que el resto del tiempo se dedicó 

a trabajar baloncesto y fútbol. La presentación y 

organización de toda la propuesta fue realizada 

durante la primera semana del programa. Incluyó la 

explicación de la narrativa y su objetivo, el 

funcionamiento de la pulsera de fitness, el diario, el 

pasaporte saludable personalizado, así como la 

creación de equipos con sus avatares. La narrativa 

trataba sobre el viaje de un personaje ficticio llamado 

Andaluzo que tiene la misión de viajar por la 

comunidad de Andalucía visitando todas sus 

provincias. Durante el viaje, los escolares tenían que 

superar ocho niveles durante las semanas dos a cinco 

de la unidad de programación (dos por semana) que 

se corresponden con las ocho provincias de la región. 

Para ello, los escolares tenían que superar cuatro 

retos de pasos progresivos tanto a nivel individual 

como por equipos (establecimiento de metas 

progresivas) consistentes en alcanzar, al menos, 

9.000 (semana dos), 10.000 (semana tres), 11.000 

(semana cuatro) y 12.000 (semana cinco) pasos 

diarios de media a lo largo de la semana. Cada vez 

que superaban un reto los escolares recibían un sello 

en su pasaporte saludable. Igualmente, los avatares de 

los equipos iban avanzando en el mapa de la misión 

que estaba colgado en la pared del aula según iban 

cumpliendo los retos y superando los niveles. 

Asimismo, cuando se superaba un nivel, se 

desactivaba un juego tradicional propio de la 

provincia a la que habían llegado y al que los 

escolares jugaban durante el tiempo restante de una 

de las clases. Igualmente, se les comentaban algunos 

aspectos culturales sobre dichas provincias. Los 

escolares llevaron una pulsera de fitness Garmin 

Vivofit Junior 3 durante todo el día con el objetivo de 

fomentar la práctica de AF habitual. La notificación 

de logro del objetivo de pasos diarios fue activada en 

la pulsera de fitness. La información registrada por la 

pulsera de fitness sobre el número de pasos fue 

analizada durante los primeros 15 minutos de las 

clases con la finalidad de facilitar feedback a los 

escolares sobre sus niveles de AF. Junto con la 

aplicación de la gamificación, el establecimiento de 

objetivos progresivos de pasos y las pulseras de 

fitness, también se aplicó asesoramiento educativo 
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durante las sesiones de la unidad de programación 

(por ejemplo, beneficios y recomendaciones de la 

práctica de AF o barreras para practicar AF y sus 

posibles soluciones) (Casado-Robles et al., 2022). 

Finalmente, después de la unidad de programación 

intermitente gamificada, todos los escolares 

recibieron el diploma de la aventura de Andaluzo y se 

les animó a mantener de forma autónoma niveles de 

AF saludables. 

Análisis estadístico 

Se calcularon estadísticos descriptivos para las 

características generales de los participantes (medias 

y desviaciones estándar o porcentajes) y las variables 

dependientes (medias/medias ajustadas y errores 

estándar). Además, los supuestos de las pruebas 

estadísticas se verificaron mediante procedimientos 

comunes (por ejemplo, histogramas y diagramas Q-Q 

para normalidad) y se cumplieron. Luego, se examinó 

la influencia de las características de los escolares (es 

decir, género, estado de peso, uso previo y actual de 

la pulsera de fitness y recomendación de realizar al 

menos 10.000 pasos diarios) sobre el efecto de la 

unidad de programación gamificada en los pasos 

diarios. Todos los participantes fueron incluidos en 

los análisis estadísticos independientemente de su 

adherencia al protocolo (es decir, enfoque por 

intención de tratar o “intention to treat”). Sin 

embargo, dado que la implementación de los datos 

perdidos requiere suposiciones sólidas que son 

difíciles de justificar, se utilizaron análisis de “casos 

completos” que incluían solo aquellos cuyos 

resultados se conocían (es decir, n = 107) (Campbell 

et al., 2012). Debido a que la unidad de intervención 

fue la clase, se realizó el Modelo Lineal Multinivel 

con los escolares anidados dentro de las clases (es 

decir, ANOVA/ANCOVA anidado de un factor) (Li 

et al., 2017). Se exploraron todas las posibles 

variables contaminantes (es decir, género, curso, 

estado de peso, uso previo de la pulsera de fitness, 

uso actual de la pulsera de fitness, recomendación 

basada en pasos, tasa de asistencia y oleada) y se 

usaron como covariables cuando fue necesario (véase 

notas de Tabla 1). Se utilizó el método de estimación 

de máxima verosimilitud. El tamaño del efecto se 

estimó utilizando la d de Cohen. Finalmente, aunque 

en el presente estudio se siguió un enfoque por 

“intention to treat”, como análisis de sensibilidad, 

todos los análisis mencionados anteriormente 

también se realizaron con un enfoque por protocolo 

(“per protocol”; es decir, incluyendo a los 

participantes, teniendo en cuenta su adherencia al 

protocolo, es decir, ≥ 13 sesiones -85%-). Todos los 

análisis estadísticos se realizaron utilizando SPSS 

versión 25.0 para Windows (IBM® SPSS® Statistics, 

Chicago, IL, USA). El nivel de significación 

estadística se estableció en p < 0,05. 

RESULTADOS 

Muestra final y características generales 

Del total de 158 escolares (88 varones y 70 mujeres; 

52 de cuarto curso, 56 de quinto curso y 50 de sexto 

curso) que fueron invitados a participar en el presente 

estudio, una muestra inicial de 121 escolares (64 

varones y 70 mujeres; 46 de cuarto curso, 29 de 

quinto curso y 46 de sexto curso) aceptaron participar 

y cumplieron los criterios de inclusión. Debido a que 

18 estudiantes (8 varones y 10 mujeres; 9 de cuarto 

curso, 5 de quinto curso y 4 de sexto curso) 

cumplieron el criterio de exclusión, la muestra final 

consistió en 107 participantes que fueron incluidos 

con datos de pasos de la semana 0 y 5 con al menos 

cuatro días válidos (58 varones y 49 mujeres; 39 de 

cuarto curso, 25 de quinto curso y 43 de sexto curso, 

es decir, tasa de incumplimiento del 11,6%). Las 

características de la muestra final fueron (expresado 

como media y desviación estándar o porcentaje): 

edad media = 10,0 ± 0,9 años; masa corporal = 38,7 ± 

10,0 kg; estatura = 144 ± 8,7 cm; índice de masa 

corporal = 18,5 ± 3,3 kg/m2; sobrepeso/obesidad = 

70,1%/29,9% no/sí; uso previo de pulsera de fitness 

= 33,6%/66,4% no/sí; uso actual de pulsera de fitness 

= 66,4%/33,6% no/sí; pasos semanales = 11.398,0 ± 

2.751,6 pasos/día; cumplimiento ≥ 10.000 pasos al 

día = 33,7%/66,3% no/sí; asistencia media al 

programa = 93,3 ± 9,2% y 14,0 ± 1,4 sesiones; 

asistencia al programa ≥ 13 sesiones = 12,1%/87,9% 

no/sí. 

Influencia de las características de los escolares 

sobre el efecto de la unidad de programación 

gamificada en los pasos diarios 

La Tabla 1 muestra la influencia de las características 

de los escolares sobre el efecto de la unidad de 

programación gamificada en los pasos diarios. Los 

resultados del Modelo Lineal Multinivel mostraron 

que los escolares que no cumplían antes de la 

intervención con la recomendación de ≥ 10.000 

pasos/día tuvieron una mejora estadísticamente 

significativa de los pasos diarios comparado con los 
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escolares que cumplían con dicha recomendación 

antes de la intervención (-2LL = 1.939,229; F = 

24,790; p < 0,001; d = 0,78). Además, un 48,6% de 

los escolares que no cumplían con la recomendación 

de ≥ 10.000 pasos/día antes de la intervención sí lo 

hicieron al final de la misma (el 87,5% de los 

escolares que cumplían con dicha recomendación 

antes de la intervención lo continuaron haciendo al 

final de la misma). Sin embargo, los resultados del 

Modelo Lineal Multinivel mostraron que el género, el 

estado del peso, y el uso previo y actual de las 

pulseras de fitness no tenían una influencia sobre el 

efecto de la intervención en los pasos diarios (p > 

0,05; |d| = 0,06-0,30). El análisis de sensibilidad (es 

decir, el enfoque “per protocol”) halló los mismos 

resultados que el análisis principal con el enfoque 

“intention to treat” (datos no reportados por 

limitaciones de extensión). 

 

TABLA 1. Influencia de las características de los escolares sobre el efecto de la unidad de programación gamificada en 

los niveles de pasos diarios (n = 107) 

 Pre-

intervención 

Post-

intervención 

Diferencia Modelo Lineal Multinivela TEb 

 Media 
(EE) 

Media 
(EE) 

Media 
ajustada (EE) 

- 2LL F p d 

Géneroc        

Mujeres (n = 49) 10.657,1 (352,3) 11.023,7 (337,3) 187,8 (298,8) 1.938,319 0,914 0,341 -0,14 
Varones (n = 58) 12.023,9 (373,4) 12.451,5 (342,5) 578,1 (274,3)     

Estado del pesoc        

No sobrepeso/obesidad 
(n = 75) 

11.789,7 (302,3) 12.296,3 (287,3) 645,5 (238,5) 1.935,821 3,464 0,065 0,30 

Sobrepeso/obesidad 
(n = 32) 

10.479,9 (508,8) 10628,1 (436,5) - 177,3 (368,0)     

Uso previo de 
pulseras de fitnessc 

       

No (n = 36) 10.998,2 (431,0) 11.586,6 (386,1) 515,9 (347,7) 1.939,060 0,169 0,682 0,06 

Sí (n = 71) 11.600,7 (335,6) 11.904,3 (323,2) 340,3 (247,4)     

Uso actual 
de pulseras de fitnessc 

       

No (n = 71) 11.301,2 (320,3) 11.807,1 (312,1) 452,7 (247,6) 1.939,092 0,137 0,712 0,06 

Sí (n = 36) 11.589,0 (480,4) 11.778,2 (422,9) 294,2 (348,1)     

Recomendación 
10.000 pasos/día 

       

No (n = 35) 8.465,0 (207,0) 10.304,3 (375,7) 1839,3 (352,6) 1.939,229 24,790 < 0,001 0,78 

Sí (n = 72) 12.823,8 (243,9) 12.523,2 (288,5) - 300,6 (245,8)     

Notas. TE = Tamaño del efecto; EE = Error estándar; -2LL = -2 Logaritmo de la verosimilitud; a Modelo Lineal 

Multinivel con participantes anidados dentro de las clases como efectos aleatorios, y con el factor entre sujetos 
característica de los escolares (por ejemplo, mujeres y varones) como efectos fijos (es decir, ANOVA/ANCOVA anidado 
de un factor); b Tamaño del efecto con la d de Cohen; c Valores de pasos/día de la pre-intervención como covariable. 

 

 

DISCUSIÓN 

El objetivo del presente estudio fue examinar la 

influencia de las características de los escolares de 

Educación Primaria (es decir, género, estado del 

peso, uso previo y actual de pulseras de fitness y 

cumplimiento de la recomendación de realizar al 

menos 10.000 pasos al día) sobre el efecto de una 

unidad de programación gamificada en EF en los 

pasos diarios. Los resultados mostraron que los 

escolares que no cumplían antes de la intervención 

con la recomendación de realizar al menos 10.000 

pasos al día tuvieron una mejora estadísticamente 

significativa de los pasos diarios comparado con los 

escolares que cumplían con dicha recomendación 

antes de la intervención. En cambio, para el género, 
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el estado del peso, y el uso previo y actual de las 

pulseras de fitness no hubo diferencias. 

Desafortunadamente, hasta donde sabemos, no se han 

encontrado estudios previos en el contexto de la EF 

que examinen la influencia de las características de 

los escolares sobre el efecto de una unidad de 

programación gamificada (Blázquez y Flores, 2024; 

Viciana y Mayorga-Vega, 2016) que utilice 

estrategias de modificación de conducta como 

establecimiento de metas, pulseras de fitness, 

recordatorios de AF, asesoramiento educativo y 

diarios de AF para promover sus niveles diarios de 

AF. Con respecto al género, de manera similar, Eyre 

et al. (2016) analizaron la influencia del género en el 

efecto de un programa de seis semanas basado en un 

enfoque integrado del curriculum aplicando 

estrategias de modificación de conducta como el 

establecimiento de metas de pasos estáticas (18.000 

pasos/día), asesoramiento educativo, uso de un diario 

de AF, monitor portátil de AF (podómetro) y 

estrategias motivacionales. Estos autores observaron 

que, después de la intervención, tanto varones como 

mujeres consiguieron aumentar significativamente 

por igual los pasos diarios semanales. Por su parte, 

Horne et al. (2009) aplicaron una intervención de 

ocho días basada en el logro de retos progresivos de 

pasos junto con el empleo de otras estrategias como 

un diario de AF, recordatorios y cartas 

motivacionales personalizadas, observando que tanto 

varones como mujeres incrementaron sus niveles de 

AF de manera similar. Evans et al. (2017) aplicaron 

una intervención de seis semanas también basada en 

estrategias de modificación de conducta con el 

propósito de analizar su efecto en los pasos 

semanales de los escolares. Sin embargo, tras la 

intervención estos autores no encontraron diferencias 

en el número de pasos ni en varones ni en mujeres. 

Por tanto, los resultados del presente estudio 

confirman y refuerzan la evidencia científica previa 

referente a que el género no influye en el efecto de 

las intervenciones basadas en estrategias de 

modificación de conducta sobre los pasos diarios de 

los escolares (Casado-Robles et al., 2022). 

Respecto a la influencia del estado de peso, 

de lo que conocemos, tan solo un estudio previo en el 

contexto de la EF ha analizado la influencia de esta 

variable sobre el efecto de una unidad de 

programación basada en estrategias de modificación 

de conducta orientada a mejorar los niveles de AF de 

los escolares (Routen et al., 2014). Al igual que en el 

presente estudio, Routen et al. (2014) también 

observaron que el estado de peso no tenía ninguna 

influencia en el efecto de una intervención basada en 

el uso de establecimiento de objetivos de pasos, 

retroalimentación del conteo de pasos, 

automonitorización de la AF y diario de AF sobre los 

niveles de AF de los escolares. Sin embargo, a pesar 

de que los resultados no muestran una influencia de 

esta variable sobre el efecto de la intervención 

desarrollada, es importante destacar que estudios 

descriptivos previos muestran que los escolares con 

un estado del peso saludable realizan más AF 

moderada-vigorosa durante el día, así como en 

franjas específicas como el recreo y después de la 

escuela en comparación con aquellos con sobrepeso u 

obesidad (Pope et al., 2020; Weimann et al., 2025). 

Este aspecto es especialmente importante si tenemos 

en cuenta la elevada prevalencia de sobrepeso y 

obesidad a nivel internacional en la población 

infantojuvenil (por ejemplo, en España se sitúa en el 

34%) (WHO, 2022). Por tanto, es necesario 

profundizar en el factor del estado de peso en futuras 

investigaciones con escolares con el fin de comprobar 

si a través de intervenciones similares a las del 

presente estudio se puede reducir la elevada 

prevalencia de sobrepeso/obesidad en esta población. 

En cuanto al uso previo y actual de las 

pulseras de fitness, los resultados mostraron que esta 

variable no influyó en el efecto del programa 

aplicado. El hecho de introducir un modelo nuevo de 

pulsera pudo provocar un efecto novedad inicial 

similar en todos los escolares independientemente del 

uso previo o actual (González-Cutre et al., 2021). 

Otra posible razón puede ser que el uso dado por los 

escolares a las pulseras no haya sido el más 

adecuado. De acuerdo con Wort et al. (2024), algunos 

escolares han manifestado olvidar cargar las pulseras 

o realizar un uso intermitente de las mismas. Incluso, 

algunos han resaltado prestar más atención a otras 

características de las pulseras como los mensajes o 

juegos, en lugar de a la monitorización de la AF 

(Wort et al., 2024). Desafortunadamente, no se han 

encontrado estudios previos similares con escolares 

que analicen la influencia de esta variable para 

comparar los resultados del presente estudio. De 

manera similar al presente estudio, pero con una 

muestra de adolescentes, Guijarro-Romero et al. 

(2024) observaron que el uso previo y actual de las 
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pulseras de fitness no tuvo ninguna influencia sobre 

el efecto de una unidad de programación intermitente 

de ocho semanas con diferentes estrategias de 

modificación de conducta sobre la AF diaria. 

Por último, respecto a la influencia del 

cumplimiento de la recomendación de realizar al 

menos 10.000 pasos al día, los resultados mostraron 

que la intervención mejoró los pasos diarios en los 

escolares que no cumplían antes de la intervención 

con la recomendación (es decir, los que eran 

físicamente inactivos) comparado con los escolares 

que cumplían con dicha recomendación. Una posible 

razón podría ser que los escolares que ya eran 

físicamente activos antes de la intervención estaban 

lo suficientemente motivados para practicar AF sin la 

necesidad de una motivación adicional aportada por 

la intervención desarrollada (Owen et al., 2014). 

Además, la intervención se centró en alcanzar al final 

un nivel saludable de AF (es decir, 12.000 pasos/día), 

por lo que aquellos escolares físicamente activos ya 

lo cumplirían y no necesitaban cambiar sus hábitos 

de práctica de AF. Aumentar aún más los niveles de 

AF de los escolares cuando los niveles basales son 

altos es difícil, tal y como han demostrado estudios 

previos con la mejora de los niveles de condición 

física (Guijarro-Romero et al., 2020). En este sentido, 

para aquellos los escolares que antes de la 

intervención ya son físicamente activos, es necesario 

estudiar qué estrategias específicas se deberían 

implementar en este tipo de intervenciones para 

ayudarles a mantener sus niveles de AF, o incluso a 

seguir incrementándolos si fuera posible, obteniendo 

así mayores beneficios relacionados con la salud 

(WHO, 2020). Hasta la fecha, de lo que conocemos, 

tan solo dos estudios han analizado la influencia de 

esta característica sobre el efecto de una intervención 

similar a la del presente estudio en escolares de 

Educación Primaria en el contexto de la EF (Galy et 

al., 2019; Routen et al., 2014). Galy et al., (2019) 

analizaron en un estudio piloto si un programa 

educativo de cuatro semanas basado en tecnología 

que combinaba asesoramiento educativo, 

automonitorización de la AF y mensajes 

motivacionales sería bien recibido por los escolares y 

les ayudaría a cambiar sus conductas de AF de 

acuerdo con las recomendaciones de AF. Aunque no 

se realizó una comparativa estadística, los valores 

medios mostraron que el programa fue efectivo para 

mejorar los niveles de AF de los escolares, 

especialmente en aquellos que eran físicamente 

inactivos al inicio (Galy et al., 2019). Por su parte, 

Routen et al. (2014) analizaron si el impacto de una 

intervención de tres semanas aplicando 

establecimiento de objetivos de pasos 

(individualizados y grupales), retroalimentación del 

conteo de pasos, automonitorización de la AF y 

diario de AF sobre los niveles de AF de los escolares 

era diferente en función sus niveles iniciales de AF. 

A diferencia del presente estudio, estos autores 

observaron que el programa aplicado no produjo una 

mejora en los niveles de AF de los escolares 

independientemente de los niveles iniciales de AF. 

Sin embargo, aunque el resultado no fue 

estadísticamente significativo, de manera similar al 

presente estudio, en el grupo experimental en el que 

aplicaron objetivos de pasos individualizados, 

observaron una tendencia positiva de mejora en los 

niveles totales de AF y AF moderada-vigorosa en los 

escolares menos activos (Routen et al., 2014). 

Igualmente, Guijarro-Romero et al. (2024) 

observaron en estudiantes de Educación Secundaria 

Obligatoria que el efecto de una unidad de 

programación intermitente basada en similares 

estrategias de modificación de conducta que las del 

presente estudio (aunque sin gamificación), se asoció 

de forma estadísticamente significativa con el nivel 

de AF inicial de los adolescentes, siendo el efecto de 

la intervención mayor en aquellos menos activos. Por 

tanto, la intervención del presente estudio parece ser 

más efectiva para los escolares que son al inicio 

físicamente inactivos tal y como señala una reciente 

revisión sistemática y metaanálisis sobre 

intervenciones similares (Casado-Robles et al., 

2022). 

Las fortalezas del presente estudio son las siguientes. 

En primer lugar, de lo que conocemos, el presente 

estudio es el primero que examina la influencia de las 

características de los escolares de Educación Primaria 

(es decir, género, estado del peso, uso previo y actual 

de pulseras de fitness, y cumplimiento de la 

recomendación de realizar al menos 10.000 pasos al 

día) en el efecto de un programa intermitente 

gamificado en el contexto de la EF sobre los pasos 

diarios. En segundo lugar, la AF se midió 

objetivamente a través de una pulsera de fitness, que 

ha demostrado una excelente validez para evaluar los 

pasos en condiciones de vida libre en escolares de 

Educación Primaria (Mayorga-Vega et al., 2023). En 
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tercer lugar, el desarrollo de una intervención 

intermitente con períodos de aprendizaje de solo 15 

minutos durante un número determinado de clases en 

lugar de clases completas supone una novedad en los 

programas de promoción de la AF en escolares en el 

contexto de la EF (Viciana y Mayorga-Vega, 2016). 

Además, considerando el reducido tiempo curricular 

de la asignatura, implementar unidades de 

programación intermitentes permitiría a los 

profesores de EF abordar otros objetivos curriculares 

simultáneamente durante las mismas clases. Sin 

embargo, el presente estudio también presenta 

limitaciones que deben ser reconocidas. En primer 

lugar, un poder de generalización más bajo debido al 

uso de una muestra no probabilística y relativamente 

pequeña. Esto limita la generación de los resultados 

obtenidos al contexto y la población estudiados en 

particular. Sin embargo, debido a las restricciones de 

tiempo, materiales y recursos humanos, no se pudo 

examinar una muestra probabilística mayor. En 

segundo lugar, la falta de un grupo control podría 

suponer un mayor riesgo de sesgo en los resultados 

obtenidos. Sin embargo, debido a la viabilidad y 

dificultades de este tipo de estudios realizados en el 

contexto educativo (por ejemplo, la cantidad de 

escolares interesados en participar, el rechazo de los 

centros educativos a participar en los estudios o el 

tiempo relativamente largo y el número de 

evaluaciones necesarias para realizarlos en 

comparación con los estudios transversales) este 

grupo no pudo ser incluido. No obstante, de acuerdo 

con la revisión sistemática y metaanálisis de Casado-

Robles et al. (2022), esta es una situación común 

compartida por el 44,94% de los estudios basados en 

pulseras de fitness realizados en el contexto 

educativo analizados. Finalmente, otras 

características de los escolares como la edad que 

podrían tener una influencia en el efecto del 

programa no han sido examinadas. Futuros estudios 

deberían incluir una muestra probabilística y más 

grande, lo que proporcionaría un mayor poder de 

generalización de los resultados obtenidos. Además, 

sería interesante explorar la influencia de la edad 

sobre el efecto de una intervención similar. 

CONCLUSIONES 

Después de una unidad de programación gamificada 

en el contexto de la EF orientada a mejorar los 

niveles de AF, los escolares físicamente inactivos 

mejoraron sus pasos diarios con respecto a los 

físicamente activos. Por tanto, dado que la evidencia 

científica indica que cuanta más AF más beneficios 

sobre la salud (WHO, 2020), a la hora de diseñar 

unidades de programación en EF orientadas a la 

salud, el profesorado de EF debería tener en cuenta 

esta característica para adaptar las estrategias 

didácticas, aplicando metodologías que motiven a 

todos los escolares, a los menos activos maximizando 

su participación y adherencia a la AF, pero 

específicamente a los más activos, para que puedan 

incrementar también o al menos mantener los niveles 

de práctica. Respecto al género, estado de peso y uso 

previo y actual de la pulsera de fitness parece que no 

tienen una influencia sobre el efecto de la unidad de 

programación por lo que el profesorado de EF 

debería tener principalmente en cuenta si los 

escolares cumplen o no la recomendación de AF a la 

hora de desarrollar una intervención orientada a 

promover hábitos saludables de AF. 
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