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RESUMEN

La gamificacion se presenta como una estrategia pe-
dagdgica innovadora que ha demostrado tener efectos
significativos en el aprendizaje y en el desarrollo de ha-
bilidades motrices. En conformidad con su importancia,
el presente estudio se centrd en desarrollar un analisis
bibliométrico de la produccion cientifica asociada a la
Gamificacion, como estrategia para gestionar el proceso
de ensefianza aprendizaje. En concordancia, el estudio
se desarrolla bajo un tipo de investigacion cuantitativa
que corresponde a un disefio de Analisis Bibliométrico,
apoyado en la base de datos Scopus. La constatacion
de la informacion conspirada permitié utilizar las bonda-
des de la herramienta VOSviewer version (1.6.20), la cual
facilita la informacién cuantitativa y cualitativa de N=74
documentos, en cuanto a analisis de co-currencia de
palabras claves, produccioén cientifica por afio, autores,
paises, fuentes, areas del conocimiento. Se demuestra la
pertinencia del tema, el impacto desde la interconexion
de fuentes tematicas. Los hallazgos denotan que la ga-
mificacion no solo fomenta el desarrollo motriz, sino que
mejora las capacidades cognitivas y socioemocionales,
al integrar una vision holistica del aprendizaje, lo que jus-
tifica su abordaje desde lo metodoldgico en los contextos
practicos del deporte.
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ABSTRACT

Gamification is presented as an innovative pedagogical
strategy that has been shown to have significant effects
on learning and the development of motor skills. In kee-
ping with its importance, this study focused on developing
a bibliometric analysis of scientific production associated
with gamification as a strategy for managing the teaching-
learning process. Accordingly, the study was conducted
as a quantitative research project, using a bibliometric
analysis design, based on the Scopus database. The in-
formation compiled was analyzed using the capabilities
of VOSviewer version 1.6.20, which allowed for the analy-
sis of quantitative and qualitative information from N=74
documents, including keyword co-occurrence analysis,
scientific production by year, authors, countries, sources,
and areas of knowledge. The relevance of the topic and
the impact of the interconnection of thematic sources are
demonstrated. The findings show that gamification not
only promotes motor development but also improves cog-
nitive and socio-emotional abilities, integrating a holistic
view of learning, justifying its methodological approach in
practical sports contexts.
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INTRODUCCION

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagodgica altamente pertinente en la ensefianza de nifios
de (5) y (6) afios. Su impacto ha demostrado que su implementacion potencia significativamente la motivacion, la vo-
luntad, la creatividad, y el aprendizaje significativo.

Estudios demuestran que, al incorporar dinamicas ludicas, desafios, recompensas simbdlicas y elementos visuales
caracteristicos del juego, se logra captar de manera efectiva la atencion de los infantes, al tiempo que se configura un
entorno educativo mas motivador y enriquecedor.

Esta estrategia, propia de la gamificacion, no solo responde a las necesidades cognitivas y emocionales de los nifios
en edad temprana, sino que también estimula sus funciones ejecutivas, la memoria de trabajo, la concentracion y el
sentido del logro (Lorenzo-Lledo et al., 2023).

Asimismo, estudios como los de Hua (2023 a, b), han demostrado que la incorporacion de recompensas inmediatas,
metas claras y retroalimentacion constante —principios propios del disefio de juegos— incrementan la motivacion
intrinseca de los nifios y favorecen aprendizajes mas duraderos.

En este sentido, la gamificacion no solo se presenta como una estrategia atractiva, sino como una herramienta peda-
gogica con base neuroeducativa, que aprovecha los mecanismos naturales de exploracion y curiosidad del nifio para
potenciar sus aprendizajes de forma significativa.

Esta metodologia convierte las tareas escolares en experiencias divertidas, que propician la adquisicién de conoci-
mientos y promueven una actitud positiva hacia el aprendizaje. Estudios recientes han evidenciado que la gamificacion
mejora el rendimiento académico, promueve la retencion del conocimiento y fortalece habilidades cognitivas esencia-
les (Lorenzo et al., 2023; Teran et al., 2024; Romero,2024).

Desde esta perspectiva el uso de mecanicas de juego como la retroalimentacion inmediata, la competencia saludable
y el reconocimiento simbdlico incrementa la participacion activa, la concentracion y el sentido de logro en los estudian-
tes (Kuswandi & Fadhli, 2022; Hua, 2023 a, b).

En el ambito del desarrollo motor, la gamificaciéon también produce un impacto notable sobre la estimulacion temprana.
Al incorporar movimientos fisicos dentro de actividades ludicas —como juegos de coordinacion, retos sensoriomotri-
ces o circuitos de obstaculos gamificados— se favorece el fortalecimiento de habilidades motrices gruesas y finas.
Esta estrategia permite que los nifios mejoren su equilibrio, control corporal, orientacion espacial y velocidad de reac-
cién, aspectos fundamentales durante las etapas iniciales del desarrollo neuromotor.

La participacion activa en juegos estructurados, que requieren desplazamientos, saltos, manipulaciéon de objetos o
respuesta a estimulos, no solo estimula el desarrollo fisico, sino que también promueve la socializacion, la resolucion
de problemas y la autonomia desde edades tempranas (Ramadhan et al., 2023; Hua, 2023 a, b; Teran et al., 2024).

En tal virtud la gamificacion representa una herramienta valiosa y multifacética para la educacion integral en la infancia
temprana, combinando el aprendizaje cognitivo con el desarrollo motriz de forma arménica y motivadora.

En la actualidad, se registran valiosos aportes teérico y practicos que respaldan el empleo de la gamificacion para
desarrollar habilidades motrices especificas de un deporte en edades tempranas en nifios de 5 y 6 afios (Rodriguez
et al., 2024).

Este tipo de dinamica transforma el aprendizaje motor en una experiencia ltdica y significativa, en la que el juego no
solo entretiene, sino que estructura y guia la adquisicion de habilidades al mantener a los niflos motivados y compro-
metidos durante la actividad fisica (Rodriguez et al., 2024).

En concordancia la participacion en juegos con elementos de gamificacion incrementa la percepcion de competencia
en los nifios, fortaleciendo su autoconfianza lo que fomenta una actitud positiva hacia la practica deportiva. Al sentirse
capaces y valorados, los nifios tienden a involucrarse con mayor disposicion y entusiasmo en la mejora de sus habili-
dades (Davies et al., 2024).

Se ha demostrado que los beneficios de la gamificacion no se limitan al plano fisico: también promueven el desarrollo
integral, al favorecer la estimulacion cognitiva, el trabajo colaborativo, la interaccion social y la resolucion de problemas
en contextos recreativos y deportivos (Pallonetto et al., 2023; Erhan et al., 2024).



Tabla 1. Evidencia de impacto de la gamificacion en la dimension sensoriomotriz

Aspectos desarrollados Evidencia de mejora con gamificacion
Equilibrio y coordinacion Mejoras significativas en estabilidad y coordinacién (Davies et al., 2024; Rodriguez et al.,
motriz 2024)
Motivacion y participacion Mayor compromiso y disfrute en la actividad (Rodriguez et al., 2024)
Percepcion de
competencia motriz Aumento de la autoconfianza motriz (Davies et al., 2024)

Desarrollo cognitivo y
social _ Beneficios en habilidades cognitivas y sociales (Davies et al., 2024; Erhan et al., 2025)
Fuente: Elaboracion de autores

Asociadas al uso de la gamificacion, para desarrollar la dimension sensoriomotriz en edades tempranas, se han iden-
tificado diversas limitaciones que pueden afectar negativamente su efectividad.

Al respecto se considera que una de las principales limitaciones se acola a la supervision adecuada. Si bien la gami-
ficacion puede potenciar la motivacion y el compromiso de los infantes, su efectividad esta condicionada a la imple-
mentacion correcta de las dinamicas y al acompafamiento constante de adultos capacitados o especialistas. Sin una
guia estructurada, los nifios pueden realizar movimientos inadecuados que no contribuyen al desarrollo sensoriomotriz
esperado, o incluso adoptar patrones incorrectos que podrian ser contraproducentes (Vermeir et al., 2020; Rahmawati
& Ajat, 2025).

Otra limitacion relevante esta relacionada con la dependencia de recursos tecnolégicos o del espacio fisico. Muchas
estrategias gamificadas requieren el uso de dispositivos electronicos, aplicaciones méviles o ambientes amplios para
llevar a cabo las actividades. Esta dependencia puede limitar su aplicacion en entornos educativos con bajos recursos
0 espacios reducidos.

En este sentido la efectividad de la gamificacion en el desarrollo motriz exige una adecuada personalizacion de las
actividades. Las propuestas deben ajustarse a las capacidades, intereses y entorno sociocultural de los nifios. Si las
tareas no se adaptan a su nivel de desarrollo o no consideran situaciones particulares —como el trabajo con nifilos con
necesidades educativas especiales—, los beneficios de la gamificacion pueden ser escasos e incluso insuficientes
frente a otras metodologias tradicionales de intervencion sensoriomotriz (Rahmawati & Ajat, 2025).

Noétese que, aunque la literatura respalda el valor de la gamificacién como una estrategia didactica innovadora y eficaz
para la estimulacién sensoriomotriz, su implementacion exitosa requiere condiciones minimas: supervision profesio-
nal, disponibilidad de recursos adecuados y una cuidadosa adaptacion al contexto y perfil del nifio. La falta de estos
elementos podria limitar el impacto positivo de la gamificacion en el desarrollo integral de los infantes (Vermeir et al.,
2020; Rahmawati & Ajat, 2025).

Lo antes expuesto justifica la necesidad de analizar patrones de produccion cientifica asociados a la Gamificacion
como estrategia para gestionar el proceso de ensefianza aprendizaje en la practica deportiva en edades tempranas
en conformidad el estudio que se presenta se centrd desarrollar un analisis bibliométrico de la produccion cientifica
asociada a la Gamificacién como estrategia para gestionar el proceso de ensefianza aprendizaje.

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se desarrolla bajo un tipo de investigacion cuantitativa, centrada en el anélisis bibliométrico, él
tiene como finalidad evaluar, medir y describir patrones de produccion cientifica asociadas al campo especifico del
conocimiento, lo que identifica tendencias, autores mas citados, focos tematicos, interconexion entre el tema, redes de
colaboracion, y evolucion temporal de las publicaciones

En conformidad con el procedimiento se realiza un andlisis de la produccion cientifica avanzada, asociada a la
Gamificacion como estrategia para gestionar el proceso de ensefianza aprendizaje, la gestion cientifica se apoya en
la busqueda de articulos indexados en bases de datos Scopus, para analizar indicadores de visualizaciéon de pala-
bras claves (Network Visualizaction) de densidad de la visualizacion (DensityVisualizaction) e impacto sobre la linea
de tiempo (OverlayVisualizaction), elementos que dan entrada a la evaluacion de las coautorias (co-authorship), co-
citaciones (Co-citation), co-ocurrencia (co-occurrence) de palabras claves, autores, paises, fuentes (revistas).



Metodologia de desarrollo del analisis bibliométrico:

1. Definicion del objetivo y alcance: campo tematico a
estudiar “la Gamificacion como estrategia para ges-
tionar el proceso de ensefianza aprendizaje”

Periodo temporal (2019-2025)

Variables de interés: Gamificacion, Deportes,
Habilidades motrices, Desarrollo sociomotriz, ense-
Aanza aprendizaje, estimulacion temprana.

Seleccion de la base de datos
1. Bases de datos para el andlisis bibliométrico: Scopus
2. Construccion de la estrategia de busqueda:

3. Palabras claves: Deporte, Habilidades motrices
deportivas, Desarrollo sociomotriz, estimulacion
temprana.

Operadores booleanos: AND, &, “Y”
Filtros por idioma: espafol/ inglés/ portugués

Tipo de documento: Articulos cientificos para recupe-
rar los articulos relevantes.

7. Extracciéon y depuracion de datos: exportacion de
datos en formatos como BibTeX, RIS, CSV); elimina-
cion de duplicados o registros irrelevantes. Esta fase
también incluye la limpieza de nombres de autores,
instituciones, y unificacion de términos.

Analisis bibliométrico:
1. Extracciéon de datos en Excel O formato txt
2. Andlisis de los datos en VOSviewer version (1.6.20).

3. Construccion de indicadores y visualizador de redes
de coautoria, co-citacion, analisis de datos y meta-
datos de tendencias, evolucién temporal de temas,
graficados.

Interpretacion de resultados:

1. Analisis de los hallazgos en relacion con el campo de
estudio, destacando los autores, articulos o concep-
tos mas influyentes, vacios de investigacion y proyec-
ciones futuras.

La busqueda generd un total de N=74 documentos com-
pilados en base de datos Scopus.

RESULTADOS-DISCUSION

En el andlisis de co-currencia de palabras claves, se
analizan en 74 documentos de la base de datos Scopus,
utilizando la herramienta VOSviewer version (1.6.20). El
resultado compila 288 palabras claves que al menos 22
han sido citadas 4 veces en este conglomerado.

En el andlisis de Network Visualizactiéon por palabras cla-
ve (Figura 1), se identifican (3) Cluster tematico. El Cluster
(1) de color rojo registran 10 items, Cluster (2) color verde
encierra (8) ftems y el Cluster Azul consigna 4 items.

Cabe sefialar que, en la visualizacion de redes, los ele-
mentos (o items) se representan mediante etiquetas y, por
defecto, también con circulo, el tamafio de la etiqueta y
del circulo de un item esta determinado por su peso; €s
decir, cuanto mayor sea el peso de un item, mas grande
sera su representacion visual.

Resulta importante destacar que en la base de datos
Scopus, el mapa de concurrencia por palabras cla-
ves, indica que la fuerza con la que ocurre la palabra
“Gamificacion” se sustenta en que co-ocurre 47 veces en
97 palabras claves de las 288 identificadas dentro de los
74 documentos analizados, de igual manera la palabra
Motivaciéon co-ocurre 64 veces en 47 y el motor de bus-
queda “Educacion Fisica, ocurre en 17 documentos 45
veces, lo que justifica el peso y la relacion de los (3) items
en el Cluster verde.

El cluster (3) de color azul, exhibe los motores de bus-
quedas (4) mas alejados de la etiqueta de mayor tamafio,
ubicada en el Cluster rojo, referida a la “Gamificacion”.

El cluster (1) de color de rojo, incluye dentro de los 10
motores de busquedas las palabras claves como: Juego,
Ensefianza basada en juego, Experiencia humana,
Innovacion, Metodologia, Estudiante, Ensefianza, entre
otras. El mapa de redes interconecta de forma especial
las palabras “Ensefianza-Metodologia- Ensefianza basa-
da en juego”.

En el Cluster verde (2) identifica la palabra clave
“Gamificacién” como el ftem de mayor peso y representa-
cién visual de todo el mapa de red, interconectando mo-
tores de busquedas con una fuerte representacion visual
asociado a: Motivacion, Educacion, Educacion Fisica,
Investigacion Ciencia y Tecnologia “ICT” e Innovacion
Educativa. Nétese que los items de mayor tamafio se en-
cuentran en el Cluster verde. Las relaciones mas robustas
en este Cluster interconectan la Gamificacion-Motivacion
y la Gamificacion-Educacion Fisica, elementos a conside-
rar en el andlisis de los antecedentes.

El cluster (3) de color azul registra (4) palabras cla-
ves, interconectando el motor de busqueda de inte-
rés: “Gamificacion” con “Ensefianza” y “Motivacion con
“Metodologias activas”. Notese que la representacion vi-
sual que aduce a la fuerza y robustez de la produccion



cientifica, visualizada mediante el tamafio de la etiqueta y de los circulos en el Cluster azul, son las mas pequefias del
mapa de red en relacion con el Cluster Rojo (1) y Verde (2).

Fig. 1. Anédlisis del mapa de redes: Network Visualizaction por palabras claves.

Leyenda: Cluster (1) color rojo. Cluster (2) color verde. Cluster (3) color azul
Fuente: Elaboracion de autores

Las lineas gruesas indican una fuerte relacion o co-ocurrencia entre las palabras claves. Nétese que hay lineas grue-
sas que conectan “Gamificacion” con “Motivacion” y “Educacion”, lo que refuerza la idea de que la gamificacion esta
fuertemente ligada a la motivacion y al proceso educativo.

El mapa de redes (Figura 2), visualizado por encima de una linea de tiempo (OverlayVisualization) muestra la evolucion
y relacion de las palabras claves, en este caso, desde el afio 2020 hasta el 2022. El color de cada nodo representa el
afo promedio de publicacién asociado con esa palabra clave; los colores mas cercanos al azul indican términos que
fueron mas frecuentes en investigaciones alrededor del afo 2020, mientras que los colores cercanos al rojo indican
términos mas recientes, alrededor de 2022.

Fig. 2. Anédlisis del mapa de redes: Linea de tiempo (OverlayVisualizaction) por palabras claves. Herramienta VOS-
viewer version (1.6.20)

Fuente: Elaboracién de autores

Al analizar la evolucion temporal de los temas, es posible visualizar que los nodos con colores rojos (Cluster 2), como
“Gamificacion”, Gamificacion-Motivacion” y “Gamificacién-Perfeccionamiento Académico”, sugieren que estos temas
han ganado pertinencia, fomentando la investigacion cientifica y su rigor en afios recientes desde el afio 2020 hasta el
2022, lo que denota su nivel de actualidad.



Obsérvese que las palabras claves con tonos amarillos y anaranjados, como “Educacion”, “Motivacion”, “Innovacion”
e “ICT”, indican una popularidad intermedia, con un auge entre 2021 y 2021.5.

Los nodos en tonos azules y morados, como “experimento humano”, “articulo” y “Universidad”, sugieren que estos
temas fueron mas relevantes o investigados en afios anteriores, alrededor de 2020 o 2020.5.

Los resultados del andlisis bibliométrico clarifican las tendencias en la investigacion sobre el tema de “Gamificacion”;
vistos desde la relaciones o conexiones rojas con otros nodos bajo la relacion de nodos azules (afio 2020) conectados
a nodos rojos (afio 2022). Lo antes expuesto indica que la “Gamificaciéon” se ha intensificado recientemente con tema-
ticas antiguas que cobran alta pertinencia actual.

En la (Figura 3) se muestra el mapa de redes de DensityVisualization, el cual destaca la concentracion de palabras
claves, e indican las areas tematicas mas densamente pobladas en investigaciones asociadas al objeto de estudio de
interés.

Las areas con mayor densidad, se encuentran representadas por colores mas brillantes (amarillo y verde claro), estos
sefialan los temas centrales o mas frecuentes, mientras que las areas con menor densidad, se muestran con color azul
e indican temas menos prominentes 0 menos interconectados. Por tanto, es posible apreciar Figura 4 que cada punto o
ftems en la visualizacién de densidad de los elementos, indican su peso o fuerza a través de su color, los cuales varfan
del color azul a verde y amarillo.

Como parte del anélisis se considera que, cuanto mayor es el nimero de elementos en la vecindad del punto mas
robusto y brillante con color amarillo “Gamificacion”, y mayor sean los pesos (tamafio) de los elementos vecinos mas
cercano, es posible identificar el nivel de fortaleza e interconexion entre estos motores de busqueda.

De igual manera, cuanto menor sea el nimero de elementos en la vecindad del punto mas robusto y brillante con color
amarillo (Gamificacion) y menores sean los pesos de los elementos vecinos, mas intenso sera el color del punto al azul,
de lo cual se infiere que la relacion de las palabras claves en la investigacion cientifica en la vecindad son escasas y
limitadas.

Fig. 3: Analisis del mapa de redes: DensityVisualizaction) por palabras claves. Herramienta VOSviewer version (1.6.20)

Fuente: Elaboracion de autores

Es posible identificar focos teméaticos de interés. La intensidad del color amarillo indica una alta frecuencia de aparicion
de relaciones y una fuerte interconexion de la “Gamificacion” con términos asociados a la “Motivacion”, “ Educacion” y
“Estudiantes”. Estas areas, coloreadas en verde, indican una concentracion significativa de investigacion y relevancia
en el contexto general.



Sobre los sustentos antes expuesto es posible platear que la Figura 4 muestra una mayor interconexiéon entre
“Gamificacion-Motivacion” “Gamificacion- Ensefianza” y “Gamificacion-Educacion Fisica”, sin embargo, la distancia
de la densidad de la produccioén cientifica entre “Gamificacion-Ensefianza basada en juego”, advierte que las publi-
caciones en base de datos Scopus, asociados al proceso de ensefianza aprendizaje, sustentado en la gamificacion y
bajo el empleo de las TIC, resultan insuficientes, lo que justifica su abordaje..

Notese en el mapa de redes que la palabra clave “ Gamificacion” presenta la mayor densidad, 0 que sugiere que es
un tema actual, pertinente e investigado. Otro elemento a considerar es que en el espacio cercano a la vecindad de
la palabra “Gamificacion” e interconectados en el mismo ClUster, se encuentran: Motivacion, Ensefianza, Educacion
fisica, ICT, Metodologias activas, Innovacion educativa, Ensefianza y Aprendizaje. El color amarillo en estos elementos
se visualiza de forma mas intensa, especialmente en (Motivacién y Educacion Fisica), y se ubican en los puntos mas
cercano a la vecindad de “Gamificacion” o que los interconectan de forma significativa, en la produccion cientifica de
los ultimos anos.

La Figura 4 presenta el estado de la produccién cientifica por fuentes (revistas) desde el afio 2019 al 2025. En esta
valoracion se refleja con mayor produccion cientifica la Revista Retos (Espafia), indexada en el Cuartil: Q1, en base de
datos Scopus. En el afio 2020 la revista publica (2) articulos cientificos sobre Gamificacion, el afio 2019 (1 articulos),
afio 2020 (2 articulos), afio 2021 (1 articulo), afio 2022 (2 articulos), afio 2023 (2 articulos), afo 2024 (3 articulos), afio
2025 (1 articulos).

La revista Ciencias y Educacion sobresale con la publicacion de (6) articulos cientificos asociados a la Gamificacion,
sin embargo, se promueve desde el afio 2022 subiendo la socializacion de este tema en el afio 2023 con (3) articulos.

Fig. 4. Analisis bibliométrico de la produccion cientifica por fuente (revistas). Base de datos Scopus

Fuente: Elaboracion de autores

El analisis bibliométrico refleja que, de 216 autores del conglomerado compilado, mediante la herramienta VOSviewer,
18 han sido citados mas de 10 veces en 2 documentos, ubicando temas sobre la Gamificacion y palabras claves
asociadas.



Noétese que el mapa de redes muestra las relaciones de coautoria entre diferentes autores. En la Figura 5, cada nodo
representa un autor y las lineas entre los nodos indican relaciones de coautoria, ya que han publicado investigaciones
cientificas en colaboracion.

Fig. 5. Anélisis bibliométrico de la produccion cientifica por autores. Herramienta VOSviewer version (1.6.20)

Fuente: Elaboracion de autores

El Nodo Central de la produccién cientifica se centra en “Ferriz-Valero, Alberto”, El autor se presenta como nodo central
con mas de 159 citaciones en 4 documentos, seguido de Navarro-Patin, Ruben con 55 citaciones en (3) documentos
asociados al tema, lo que indica que estos autores presentan el nivel méas alto de conexiones de coautoria dentro de
este conjunto de datos.

En el caso de Ferriz-Valero, Alberto” se registran conexiones directas con “Sanmiguel-Rodriguez, Alberto”, “Tortosa-
Martinez, Juan”, “Baena-Morales, Salvador”, “Navarro-Paton, Rubén” y “Sotos-Martinez, Victor Javier”, lo que sugiere
que ha colaborado directamente con estos autores.

Es importante reconocer que la red de coautoria, en el tema objeto de andlisis, se centra en “Ferriz-Valero, Alberto”,
sin conexiones directas aparentes con otros autores. La ausencia de interconexiones entre los demas autores sugiere
que las colaboraciones estan mediadas principalmente a través de “Ferriz-Valero, Alberto”.

El mapa de redes de OverlayVisualization por autores (Figura 6) muestra la evoluciéon de la colaboracion a lo largo del
tiempo, donde el color de cada nodo representa el afio promedio de publicacién asociado con el autor. Los colores
mas cercanos al azul encuadran las colaboraciones mas antiguas (afio 2022) y los colores cercanos al rojo indican
colaboraciones mas recientes (afio 2025).

Al evaluar la evolucion temporal de las colaboraciones se identifican (5) Cluster, donde es posible observar que
Tortosa-Martinez, Juan” presenta un color rojizo, lo que sugiere que sus colaboraciones son mas recientes (afio 2024),
“Navarro-Paton, Rubén” y “Baena-Morales, Salvador” tienen colores verdosos, lo que indica que sus colaboraciones
son de un periodo intermedio (afio 2023). La Figura indica que “Ferriz-Valero, Alberto” se identifica con un color ce-
leste, lo que sugiere que sus colaboraciones se situan en un periodo intermedio (afio 2022) y “Sanmiguel-Rodriguez,

Alberto” tiene un color azul, o que indica que sus colaboraciones son mas antiguas (alrededor de 2022).



Fig. 6. Andlisis de la produccion cientifica, mapa de redes de OverlayVisualization por autores. Herramienta VOSviewer
version (1.6.20)

Fuente: Elaboracion de autores

Otro elemento importante a considerar es la produccion cientifica por paises (Figura 7), el andlisis arroja que Espana
se identifica como el pais con mayor numero de articulos asociados al tema (23 articulos de los 74 analizados, seguido
de Brasil y Estados Unidos. El analisis bibliométrico, indica que de los 17 palses referenciados (6) han sido citados en
mas de (2) ocasiones en documentos.

Fig. 7. Anédlisis de la produccion cientifica Base de datos Scopus: Documentos por paises. Base de datos Scopus

Fuente: Elaboracion de autores

Obsérvese que Espafia lidera la produccion cientifica con un total de 59 documentos, lo que representa el 77.6% de
las publicaciones totales entre los paises analizados, identificandose como el pais de mayor impacto académico en el
tema objeto de analisis, acumulando 843 citas, lo que indica un alto grado de influencia y visibilidad en la comunidad
cientifica internacional México, con 4 documentos y 85 citas, alcanza un promedio de 21.25 citas por publicacion, el
mas alto entre todos los paises de Latinoamérica (Figura 8) , lo que sugiere una alta calidad o relevancia de sus inves-
tigaciones a pesar del bajo volumen de publicaciones.



Fig. 8. Analisis de la co-citaciones de la produccion cientifica por paises en Base de satos Scopus. Herramienta VOS-
viewer version (1.6.20)

Fuente: Elaboracion de autores

Notese que Ecuador registra un total de (5) documentos con 37 citas, promediando 7.4 citas por publicacion, lo cual
refleja una contribucion significativa en este campo emergente. Por su parte Colombia, registra (3) documentos y 17
citas, presenta una produccion modesta pero relevante, y junto con Espafia es uno de los paises que muestra fuerza
total de enlace (1), lo que implica que participa en redes de colaboracion cientifica internacional.

Perd y Chile, consignan un total de (3) y (2) documentos respectivamente, tienen el menor numero de citas (9 y 2), lo
que refleja una produccion reciente y de menor impacto hasta el afio 2025. Ambos paises, junto con México y Ecuador,
no evidencian colaboracion cientifica internacional en esta muestra especifica, dado que su fuerza total de enlace es
0, Limitacion que puede reflejar una oportunidad sin precedente para la colaboracion cientifica.

La produccion cientifica se distribuye en diversas areas del conocimiento, con un mayor énfasis en Ciencias Sociales
y ComputerScience. Esto refleja la naturaleza multidisciplinaria de la gamificacion educativa, que combina elementos
pedagdgicos y tecnolégicos para mejorar el aprendizaje.

De manera general la gamificacion como estrategia educativa es un campo de investigacion en crecimiento, con una
produccion cientifica cada vez mayor y una distribucion geogréfica diversa. El liderazgo de Espafia y la prominencia
de la Universidad de Granada sugieren centros de excelencia en este campo.

El andlisis bibliométrico temporalizado en los resultados obtenidos por las diferentes fuentes, clarifican las tendencias
sobre el tema de “Gamificacion”; vistos desde la relaciones o conexion “Gamificacion-Motivacion” “Gamificacion-
Ensefianza” y “Gamificacion-Educacion Fisica”, sin embargo sus publicaciones en bases de datos Scopus resultan
insuficientes al demostrar una débil interconexion con los estudios previos al 2020, este andlisis proporciona una
perspectiva dinamica de como los temas de investigacion alrededor de la “Gamificacion” han evolucionado y se han
interconectado a lo largo del tiempo ganando pertinencia y rigor en los afios mas recientes, estos resultados justifican
la necesidad de profundizar en el tema.

La gamificacién se presenta actualmente como una estrategia pedagdégica innovadora que ha demostrado tener efec-
tos significativos en el aprendizaje y en el desarrollo de habilidades motrices, especialmente en el contexto de la
educacion fisica y la educacion inicial. A través del analisis de siete estudios recientes, se puede evidenciar que la
incorporacion de elementos ludicos y mecéanicas de juego en el entorno educativo puede transformar positivamente la
experiencia de aprendizaje, tanto a nivel cognitivo como motriz.

Los autores Sanchez y Lamoneda (2021) realizan un estudio sobre la Hibridacion de la Gamificacion, la educacion fisi-
ca relacionada vy la relacionan con el Modelo Integral de Transicion Activa hacia la Autonomia en la fase de iniciacion.
El estudio demuestra que la gamificacion constituye un recurso motivacional efectivo ya que estimula la comprension
de la actividad fisica y el desarrollo de estrategias de auto-gestion

Complementariamente, Rodriguez et al (2024) realizaron una investigacion accién en un entorno de educacion inicial
en Ecuador, donde se aplicaron estrategias Iudicas gamificadas orientadas al desarrollo de la coordinacion motora
gruesa. Los resultados revelan un progreso notable en las capacidades motrices de los nifios y nifias de 4 a 5 afios, lo
que confirma que la gamificacién no solo es aplicable en niveles superiores, sino que resulta especialmente eficaz en
edades tempranas al favorecer el aprendizaje a través del juego simbdlico y el movimiento.

10



En una linea similar, un estudio de Vera y Vinueza (2023),
con nifios del subnivel Inicial Il mostré como la imple-
mentacion de dinamicas gamificadas fortalecié las habil-
idades motrices basicas de los estudiantes. Este estudio
cuasi-experimental confirmé, al igual que los anteriores, el
papel de la gamificacidon como herramienta metodoldgica
que potencia tanto el compromiso como la participacion
activa de los estudiantes, siendo particularmente benefi-
ciosa en contextos donde el desarrollo motor €s un obje-
tivo central.

Otros estudios, como el publicado en la Arroyo y Chiza
(2024), realizaron una aproximacion exploratoria al im-
pacto de la gamificacion en el aprendizaje infantil. Los
hallazgos indican que los entornos gamificados no solo
fomentan el desarrollo motriz, sino que también mejoran
las capacidades cognitivas y socioemocionales, integran-
do asf una vision holistica del aprendizaje. Este enfoque
transversal permite considerar la gamificacion como una
estrategia eficaz en multiples dimensiones del desarrollo
infantil.

Desde una perspectiva mas critica, una revision bibliogra-
fica publicada por Romero (2024) en sintetiza los efectos
positivos de la gamificacién, destacando su capacidad
para construir entornos de aprendizaje positivos, colabo-
rativos y dindmicos. Sin embargo, subraya la necesidad
de adaptar las estrategias gamificadas a las caracteristi-
cas de los estudiantes y a los objetivos curriculares, re-
cordando que no existe una Unica férmula de éxito.

El estudio de Hassan et al. (2023) introduce una vision
mas equilibrada al analizar los posibles efectos negati-
vos de la gamificacion en el software educativo. A través
de una revision sistematica y entrevistas con desarrolla-
dores, se identificaron aspectos contraproducentes como
la dependencia excesiva de recompensas, la pérdida de
interés por el aprendizaje intrinseco, y la fatiga por so-
breexposicion a estimulos ludicos. Este estudio es crucial
para advertir que la implementacion de la gamificacion
debe realizarse con criterios pedagdgicos claros, evitan-
do caer en una trivializacion del proceso educativo.

De forma general los hallazgos sugieren que la gamifi-
cacion, correctamente disefada y aplicada, puede ser
una estrategia poderosa para potenciar el aprendizaje y el
desarrollo motriz. No obstante, se identifican limitaciones
que deben ser consideradas cuidadosamente, como el
riesgo de distraccion o el uso inadecuado de la compe-
tencia. Los estudios aqui analizados coinciden en la im-
portancia de contextualizar la gamificacion, adaptandola
a las caracteristicas del grupo objetivo y a los propdsitos
pedagogicos definidos.
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CONCLUSIONES

El analisis bibliométrico temporalizado en los resultados
obtenidos por las diferentes fuentes, clarifican las ten-
dencias sobre el tema de “Gamificacion”; vistos desde
las relaciones o conexion “Gamificacion-Motivacion”
“Gamificacion- Ensefianza” y “Gamificacion-Educacion
Fisica”, sin embargo, sus publicaciones en bases de da-
tos Scopus resultan insuficientes justificando la necesi-
dad de investigar en el tema tratado.

La estrategia de la produccion cientifica refleja una na-
turaleza multidisciplinaria en el area del conocimiento de
las ciencias sociales y ComputerScience, enfatizando en
los elementos pedagdgicos y tecnoldgicos para mejorar
el aprendizaje, denotandose el escaso abordaje de es-
tos estudios en el campo del deporte en las edades de
iniciacion.

La gamificacion emerge como una estrategia pedagogi-
ca innovadora que mejora significativamente el aprendi-
zaje y el desarrollo de habilidades motrices en los nifios,
especialmente en educacion fisica en su etapa inicial. La
incorporacion de elementos Iudicos y mecanicas de jue-
go, transforma positivamente la experiencia de aprendi-
zaje a nivel cognitivo y motriz.

La gamificacion no solo fomenta el desarrollo motriz, sino
que mejora las capacidades cognitivas y socioemociona-
les, integrando una vision holistica del aprendizaje. Este
enfoque transversal permite considerar la gamificacion
como una estrategia eficaz en multiples dimensiones del
desarrollo infantil
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