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Resum: El joc és un element essencial de l'Educació Física i per tant l'aplicabilitat de la ludificació 
sembla innegable. En aquest context, l'objecte d'estudi de l'article és l'anàlisi  de la ludificació en 
Educació Física com a estratègia pedagògica per a millorar els aprenentatges, la motivació, la 
inclusió i els hàbits saludables de l'alumnat. Per a això, s'utilitza un disseny mixt basat en la 
quantificació de la literatura científica i l'anàlisi documental, identificant avanços, possibilitats 
educatives i reptes futurs. Els resultats evidencien l'eficàcia de la ludificació per a potenciar la 
motivació, el rendiment i el benestar integral. 
 
Paraules clau: Ludificació; Educació Física; escola; bibliometria; revisió. 
 
Resumen. El juego es un elemento esencial de la Educación Física y por tanto la aplicabilidad de 
la gamificación parece innegable. En este contexto, el objeto de estudio del artículo es el análisis 
de la gamificación en Educación Física como estrategia pedagógica para mejorar los 
aprendizajes, la motivación, la inclusión y los hábitos saludables del alumnado. Para ello, se 
utiliza un diseño mixto basado en la cuantificación de la literatura científica y el análisis 
documental, identificando avances, posibilidades educativas y retos futuros. Los resultados 
evidencian la eficacia de la gamificación para potenciar la motivación, el rendimiento y el 
bienestar integral. 
 
Palabras clave. Gamificación; Educación Física; escuela; bibliometría; revisión. 
 
Abstract: The game is an essential element of Physical Education, and therefore the applicability 
of gamification appears undeniable. In this context, the object of study of the article is the 
analysis of scientist production about gamification in Physical Education as a pedagogical 
strategy to enhance learning, motivation, inclusion, and students’ healthy habits. To this end, a 
mixed-method design is employed, based on the quantification of the scientific literature and 
documentary analysis, in order to identify advances, educational possibilities, and future 
challenges. The results highlight the effectiveness of gamification in enhancing motivation, 
performance, and overall well-being. 
 
Keywords: Gamification; Physical Education; school; bibliometrics; review. 
 

 
INTRODUCCIÓ 
 

La ludificació, definida com una estratègia que empra elements i 
mecàniques de disseny de jocs en entorns no lúdics (Deterding et al., 
2011), està posicionant-se com una eina cada vegada més emprada en 
l'àmbit educatiu. Aquesta metodologia busca transformar l'experiència de 
l'aprenentatge, fomentant la motivació, el compromís i la interacció 
activa de l'alumnat (Werbach i Hunter, 2012). En educació, s'integra com 
un recurs innovador que busca transformar les dinàmiques tradicionals en 
experiències interactives i més estimulants (Dichev i Dicheva, 2017). En 
el context de l’Educació Física (EF, d'ara en avant), encara que el joc ja 
és considerat una forma d'entreteniment (Yıldırım i Şen, 2019), la 
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ludificació està començant a demostrar ser especialment efectiva donada 
la naturalesa dinàmica de l'assignatura i la seua capacitat per a integrar 
objectius pedagògics amb elements lúdics. 

La ludificació té les seues bases en teories d'aprenentatge com el 
constructivisme, que emfatitza la importància de la participació activa i 
l'aprenentatge significatiu (Piaget, 1980), i se sustenta també en marcs 
motivacionals com a teoria de l'autodeterminació de Deci i Ryan (2000). 
Segons aquesta teoria, l'ésser humà experimenta motivació intrínseca 
quan les seues necessitats psicològiques bàsiques d'autonomia, 
competència i relació social són satisfetes. La ludificació, en estructurar-
se entorn de metes clares, retroalimentació constant i recompenses, 
promou estes necessitats, generant un entorn que facilita l'aprenentatge 
actiu i significatiu (Hanus i Fox, 2015). 

La implementació de la ludificació en educació implica el disseny 
d'activitats basades en mecàniques de joc com a punts, insígnies, nivells, 
desafiaments i taules de classificació (Werbach i Hunter, 2012). Estos 
elements generen dinàmiques de competència, cooperació i recompensa, 
adaptant-se als objectius pedagògics específics. 

L'ús d’eines digitals ha potenciat la implementació de la ludificació a 
l'aula. Plataformes com Kahoot!, Classcraft o Duolingo faciliten la 
integració de dinàmiques ludificades, oferint retroalimentació immediata, 
sistemes de recompensa virtuals i seguiment del progrés individualitzat 
(Sailer et al., 2017). Aquestes tecnologies no sols fan més atractives les 
activitats, sinó que també permeten als docents ajustar les estratègies a 
les necessitats del seu alumnat. 

Els elements principals de la ludificació es divideixen en tres 
categories principals, segons Werbach i Hunter (2012). 

a) Les dinàmiques: aspectes generals que estructuren l'experiència i 
promouen la immersió de l'alumnat en l'activitat, com la narrativa, el 
progrés i les relacions socials. 
b) Les mecàniques: regles i sistemes que generen les dinàmiques, 
com sistemes de recompenses, retroalimentació i nivells de 
dificultat. 
c) Els components: elements específics com a insígnies, taules de 
classificació, punts i avatars que materialitzen les mecàniques i 
dinàmiques.  
En l'àmbit de l’ EF, la ludificació ha demostrat el seu potencial per a 

enriquir el procés en fer que les seues classes siguen motivadores, 
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cridaneres i interactives (Álvarez-Flores, 2024). Les activitats ludificades 
que empren estos elements fomenten tant la participació individual com 
el treball cooperatiu (Ferriz-Valero et al., 2023). A més, permeten a 
l'alumnat experimentar sentiments d'èxit i pertinença, reduint l'ansietat 
associada al rendiment físic i promovent experiències educatives més 
inclusives (León-Díaz Valero et al., 2019). 

Estudis recents han evidenciat beneficis derivats de la implementació 
d'estratègies ludificades en l’ EF. Per exemple, Sevilla-Sánchez et al. 
(2023) destaquen que les activitats ludificades augmenten la motivació 
intrínseca, especialment en estudiants que, d'una altra manera, podrien 
sentir-se desmotivats per la naturalesa tradicional de les classes. Aquest 
increment en la motivació s'associa a una major participació en activitats 
físiques, fins i tot fora de l'entorn escolar, promovent hàbits saludables a 
llarg termini (Hernández-Beltrán et al., 2023), i el desenvolupament del 
pensament creatiu (Hernández et al., 2022). 

Malgrat els seus beneficis, també es registren alguns reptes. En 
primer lloc, la seua implementació efectiva requerix d'una planificació 
exhaustiva i de recursos pedagògics i, de vegades, tecnològics adequats 
(Ferriz-Valero et al., 2023). La falta de formació específica en ludificació 
per part del professorat pot limitar l'impacte d’aquestes estratègies, ja que 
un disseny inadequat podria generar dependència de recompenses 
extrínseques per part de l'alumnat, afectant la motivació intrínseca a llarg 
termini (Van Roy i Zaman, 2017). Es requereix, per tant, tal com 
apuntaven Rodríguez-Torres et al. (2022), d'una formació contínua del 
professorat que li permeta adquirir els coneixements necessaris a l'hora 
d'implementar-los a l'aula de manera significativa. 

Finalment, cal esmentar que la integració de tecnologies cada vegada 
més avançades, com a aplicacions mòbils i les eines de realitat virtual i/o 
augmentada, oferixen, com apunten Moreno-López et al. (2023), noves 
oportunitats per a enriquir l'experiència ludificada. 

Amb tot això, aquest article té com a objectiu analitzar l'estat actual 
de la ludificació en l’ EF, abordant els seus avanços, beneficis i 
desafiaments, mitjançant d'un enfocament mixt que combina l'anàlisi 
bibliomètrica i el documental. Es concreta en els següents objectius 
específics: 

1. Identificar patrons en la producció científica recent sobre 
ludificació en EF, incloent-hi països, autors i revistes més rellevants.  
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2. Explorar els efectes pedagògics de la ludificació, especialment en 
el desenvolupament d'habilitats motrius, socials i emocionals.  
3. Avaluar les limitacions i oportunitats per a la inclusió, amb èmfasi 
en l'atenció a la diversitat funcional derivada de necessitats 
educatives especials (NEE).  
Les preguntes que han guiat aquesta investigació són: quins països 

destaquen?, quines revistes han publicat més articles sobre ludificació en 
EF?, existixen grans productors?, quines xarxes de col·laboració 
predominen?, quins documents tenen major impacte?, quines temàtiques 
s'estan estudiant?, quines pràctiques donen suport a l'evidència?, quins 
avanços s'han produït en els últims anys?, quin paper juguen les 
tecnologies en aquest procés? i quins són els reptes per al futur? 
 
1. MATERIAL I MÈTODES 
 

L'elecció d'una metodologia mixta, en la qual es combina 
metodologia quantitativa i qualitativa (Herrera, 2018), es justifica 
directament per la naturalesa complexa de l'objecte d'estudi -la 
ludificació en EF- i pels objectius plantejats. 

D'una banda, l'enfocament quantitatiu, concretat en l'anàlisi 
bibliomètrica, permet analitzar la producció científica sobre la base 
d'indicadors com l'evolució  temporal, països, autories, xarxes de 
col·laboració, impacte i dispersió de les publicacions. 

D'altra banda, l'enfocament qualitatiu, mitjançant l'anàlisi 
documental, possibilita una comprensió profunda i interpretativa dels 
continguts que emergixen. Mitjançant categories i dimensions (mostra, 
continguts, recursos i resultats), es realitza una anàlisi dels efectes 
pedagògics, les pràctiques educatives, els beneficis i els reptes de la 
ludificació específicament en EF. 

Es va emprar Scopus com a base de dades per a seleccionar els 
articles disponibles sobre aquesta temàtica en l'última dècada. Aquesta 
base compta amb una gran quantitat de documents, cobertura temporal i 
reconegut prestigi en l'àmbit científic (Martínez-Heredia i Bedmar, 
2020). De fet, és considerada per autors com Hernández et al. (2016) com 
la més completa en cobertura temporal i en nombre de títols per àrea. 

Per a la recerca en Scopus es va emprar la combinació de termes, en 
anglés i castellà, següent: gamification AND "physical education", en 
títol, resum o paraules clau.  
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Aquesta revisió va seguir les directrius del mètode PRISMA (Moher 
et al., 2009; Urrútia i Bonfill, 2010). El procés de selecció es va dur a 
terme en quatre fases. La primera fase va consistir en la identificació dels 
articles pertinents. La segona fase va consistir en el cribratge per a 
eliminar els articles que no complien els criteris d'inclusió (Taula I), pel 
que fa a l'any de publicació, tipologia de document, àrea, idioma i país. 
En aquesta fase es van tindre en compte els títols i resums dels articles 
per dos investigadors de manera independent. Es van excloure les tesis i 
ponències a causa del seu caràcter preliminar, prioritzant articles 
científics publicats en revistes amb revisió per parells que oferiren una 
anàlisi més robusta de la ludificació en l’ EF. 
 

Variables Criteris d'inclusió Criteris d'exclusió 

Any de 
publicació 01/01/2015- 15/11/2024 Anterior a 2015 

Tipologia Articles científics Revisions, validació d'instruments, 
tesis, ponències o comunicacions 

Àrea                                 Sense limitació 

Idioma                                 Sense limitació 

País                                 Sense limitació 

Taula I. Variables i criteris d'inclusió i exclusió 
 
En la tercera fase els dos investigadors van revisar els articles 

íntegrament per a assegurar-se que complien els criteris d'inclusió 
enumerats anteriorment. El grau d'acord interjutges, calculat mitjançant 
del coeficient kappa de Cohen (Altman, 1991), va ser molt bo (k=0.63).  

La quarta fase va consistir en l'establiment de la llista definitiva dels 
articles inclosos en l'anàlisi. A més, es va procedir a realitzar una recerca 
inversa, consistent en la revisió de les llistes de referències de cada un 
dels treballs inclosos per a localitzar altres possibles que s'ajustaren als 
criteris d'inclusió, però no es va afegir cap text després d'aquest procés de 
recerca inversa.  

Els articles inclosos en aquest treball van ser sotmesos a una 
avaluació rigorosa per part de dos avaluadors. La qualitat dels estudis 
inclosos va ser avaluada sobre la base de la llista de criteris de Downs i 
Black (1998), establint el límit per a la seua acceptació en 5/10 punts. Per 
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a l'extracció de les dades es va emprar una matriu elaborada ad hoc per a 
la síntesi temàtica de les dades. 

Finalment, es van seleccionar un total de 75 articles per a l'anàlisi. 
En la Figura 1 es mostra el procés seguit, diferenciant les fases 
d'identificació, cribratge, elegibilitat i inclusió. 

 
Figura 1. Diagrama de flux 

 
L'anàlisi de contingut interpretatiu i no experimental (Vain, 2012), 

va ser descriptiva i inferencial.  
Per a l'aproximació a fi d'anàlisi es van diferenciar tres etapes 

(Arbeláez i Onrubia, 2014): preanàlisi, descriptiva-analítica i 
interpretativa. La reinterpretació i reconstrucció va permetre 
l'aproximació a la realitat i la generació del coneixement (Gibbs, 2012). 
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Per a l'anàlisi documental es van contemplar les dimensions i 
categories següents (Taula II). 

Dimensió Categories 

Mostra 
Alumnat 
Professorat en actiu 
Futurs docents 

Continguts 
Salut 
Habilitats motrius 
Esports 

Recursos 
PRPS 
Jocs de taula 
Tecnologia digital: videojocs 

Resultats 
Desenvolupament: hàbits saludables, benestar emocional, 
aprenentatge conceptual i desenvolupament motriu 
Inclusió com a repte 

Taula II. Dimensions i categories de l'anàlisi de contingut 
 
Quant a l'anàlisi bibliomètrica es van considerar els indicadors de 

productivitat, col·laboració, impacte i dispersió (Aleixandre, 2010). La 
productivitat es referix a la quantitat de publicacions sense considerar la 
qualitat d'aquestes. La col·laboració es relaciona amb l'autoria i les 
xarxes creades. L'impacte es vincula amb les cites i el nombre de 
documents en una revista. La dispersió partix de l'acumulació de treballs 
en cada revista. En la següent taula (Taula III) es mostren variables i 
categories d'anàlisi. 

Variables Categories 

Productivitat 
Data de publicació 
Lloc  
Idioma 

Col·laboració Autoria 
Xarxes 

Impacte 
Nombre de cites 
Tipologia de productors 
Fonts 

Dispersió Zones 

Taula III. Variables i categories de l'anàlisi de contingut 
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Per a representar la informació es va emprar com a eina el 
programari VosViewer (Van Eck i Waltman, 2017), amb la finalitat de 
construir i representar gràficament mapes de coocurrència de termes, 
amb comptatge fraccional, ja que ha demostrat ser preferible al complet 
(Parianes et al., 2016). 
 
2. RESULTATS 
 

Aquest treball es compon de dos estudis, un de contingut i un altre 
bibliomètric. 

 
 
2. 1. Anàlisi de contingut 

 
L'anàlisi de contingut partix de les paraules clau i les relacions entre 

elles que emergixen de la lectura dels articles i es representen en la 
següent figura (Figura 2) en la qual s'observen els termes que apareixen 
amb major freqüència i la relació entre ells, conformant quatre clústers 
representats per diferents colors. 
 

 
Figura 2. Mapa de concurrència de paraules clau 
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A més, per a realitzar l'anàlisi documental es van establir quatre 
categories, sobre la base de les quals es presenten les troballes 
obtingudes. 

 
2.1.1. Participants 

 
L'anàlisi d'investigacions recents evidència un creixent interés en la 

ludificació com a estratègia educativa i el seu impacte positiu en els 
processos d'ensenyament-aprenentatge. Aquest enfocament, basat en la 
incorporació d'elements propis del joc en contextos educatius, ha 
demostrat ser una eina eficaç per a incrementar la motivació, el 
compromís i el rendiment acadèmic dels estudiants. 

Quintes i Bustamante (2023) van examinar els efectes d'una 
intervenció escolar basada en exergaming ludificat sobre variables 
psicològiques relacionades amb la promoció de l'exercici físic. El seu 
estudi, que va involucrar 417 estudiants d'Educació Primària (53,2% 
xiquetes, n = 222; 46,8% xiquets, n = 195), va revelar que la ludificació 
pot ser una estratègia efectiva per a fomentar hàbits saludables des 
d'edats primerenques.  

Així mateix, Real-Pérez et al. (2021) van avaluar l'aplicació de 
ludificació enfront de les metodologies tradicionals en continguts 
d'expressió corporal en una mostra de 98 estudiants d'Educació 
Secundària. Els resultats van mostrar millores significatives en el 
compromís i la motivació de l'alumnat quan es va utilitzar la ludificació. 

Parra-González et al. (2020) van explorar els efectes de la ludificació 
en docents de EF en exercici actiu. Les seues troballes van incloure una 
millora en la creativitat, una disminució de l'afecte negatiu i un 
enfortiment de les dinàmiques col·laboratives, demostrant que les 
metodologies innovadores basades en la ludificació poden transformar la 
pràctica docent. 

 
2.1.2. Continguts treballats 
 

La salut, com a constructe integral que abasta tant dimensions 
mentals com físiques, ha sigut un eix central en diverses investigacions 
analitzades en el context educatiu. En l'àmbit de la salut mental, les 
troballes de Wibowo (2024) ressalten els beneficis derivats de la 
implementació d'intervencions basades en ludificació. Aquest 
enfocament metodològic va contribuir significativament a la millora de 
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l'autoestima i a una major satisfacció en els processos d'aprenentatge, 
mostrant un impacte positiu en el benestar emocional i la motivació 
estudiantil. 

En la dimensió física, els estudis realitzats per Melero‐Cañas et al. 
(2021) van evidenciar que l'ús d'estratègies educatives fonamentades en 
la ludificació va generar millores substancials en indicadors com l'aptitud 
cardiorespiratòria, l'agilitat i la velocitat. Aquestes conclusions destaquen 
la rellevància d'integrar metodologies innovadores en el disseny 
curricular per a potenciar el desenvolupament físic dels estudiants. 

L'esport, per part seua, ha sigut un altre àmbit explorat per a avaluar 
els efectes de la ludificació en els processos d'ensenyament i 
aprenentatge. Diversos estudis, com els de Zhen-Rong (2021) en el 
futbol, Jenny i Pastore (2023) en el rugbi, Feng et al. (2023) en el 
bàsquet, i Mora-González (2023) en el fitnes, han demostrat que la 
ludificació afavorix el desenvolupament de competències esportives en 
estudiants i esportistes. Aquestos treballs donen suport a l'eficàcia 
d’aquesta metodologia com a estratègia pedagògica innovadora en 
l'àmbit de l'ensenyament esportiu, evidenciant la seua capacitat per a 
promoure tant el rendiment físic com el compromís dels participants. 

 
2.1.3. Recursos emprats 

 
La ludificació, entesa com la integració d'elements propis del joc en 

contextos educatius, ha emergit com un enfocament innovador per a 
enriquir els processos d'ensenyament-aprenentatge. En el marc de 
diverses investigacions recents, s'han utilitzat múltiples recursos 
tecnològics i pedagògics amb l'objectiu d'analitzar la seua eficàcia i 
extraure conclusions fiables sobre el seu impacte en l'educació. 

Un estudi destacat en aquest àmbit és el realitzat per Jenny i Pastore 
(2023), els qui van explorar l'efectivitat dels videojocs en comparació 
amb l'ensenyament tradicional per a l'adquisició de coneixements sobre 
esports. La seua investigació va concloure que els recursos tecnològics, 
com els videojocs, no han de ser considerats un substitut de les 
metodologies tradicionals, sinó un complement que enriquix 
l'aprenentatge i potència el coneixement. Aquesta troballa ressalta la 
necessitat d'integrar tecnologies emergents en l'educació de manera 
equilibrada, aprofitant les seues fortaleses per a donar suport a pràctiques 
pedagògiques més efectives. 
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A més dels videojocs, altres recursos pedagògics han sigut objecte 
d'estudi. Prieto-Andreu (2024) va analitzar l'impacte dels jocs 
tradicionals en l'aprenentatge, evidenciant la seua validesa com a eina 
educativa. D'altra banda, Valero-Valenzuela et al. (2020) i Melero-Canas 
et al. (2021) van examinar la implementació del Programa de 
Responsabilitat Personal i Social (PRPS), el qual va demostrar ser un 
mètode eficaç per a promoure l'aprenentatge integral de l'alumnat, 
fomentant tant el desenvolupament cognitiu com socioemocional. 
 
2.1.4. Resultats obtinguts 

 
L'anàlisi de diverses investigacions ha permés categoritzar els 

efectes positius de la ludificació en l'educació, destacant la seua 
contribució en àrees clau com la promoció d'hàbits saludables, el 
benestar emocional, l'aprenentatge conceptual i el desenvolupament 
motriu.  

En l'àmbit dels hàbits saludables, la ludificació ha demostrat ser un 
recurs eficaç per a consolidar conductes beneficioses en l'alumnat. Un 
exemple destacat és la proposta ludificada Fitcon Race (Escobosa et al., 
2024), que va evidenciar la seua capacitat per a fomentar l'adquisició 
d'hàbits saludables mitjançant activitats físiques lúdiques i competitives. 
Aquest enfocament no sols promou el benestar físic, sinó que també 
reforça el compromís dels estudiants amb estils de vida actius. 

D'altra banda, la salut mental s'ha posicionat com una prioritat en 
l'agenda educativa. La ludificació, en facilitar la motivació i promoure 
canvis conductuals, es presenta com una estratègia prometedora per a 
millorar el benestar psicològic dels estudiants (Navarro-Mateos et al., 
2024). En este sentit, Fernández-Gavira et al. (2022) van implementar un 
model basat en els cinc blocs de Bisquerra, utilitzant la ludificació per a 
desenvolupar competències emocionals, obtenint resultats positius en la 
regulació emocional i el maneig de l'estrés. 

En termes d'adquisició de coneixements teòrics, la ludificació també 
ha mostrat la seua efectivitat. Afthinos, Kiaffas i Afthinos (2022) van 
demostrar que els estudiants universitaris de gestió esportiva van millorar 
significativament la seua comprensió sobre l'administració de clubs de 
futbol professional mitjançant la participació en simulacions 
cibernètiques.  

En l'àmbit motriu, els beneficis de la ludificació són igualment 
notables. Cendrós-Benjumea et al. (2022) van observar millores 
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significatives en força, agilitat i coordinació motora quan es van 
implementar enfocaments ludificats en l'ensenyament d’ EF. A més, 
Lamoneda et al. (2022) van ressaltar la ludificació com a eina clau per a 
inculcar valors en els joves, enfortint habilitats com la cooperació i 
l'empatia. 

A mode de resum, la Figura 3 mostra les troballes de les quatre 
dimensions emergents de l'anàlisi. 

 

 
Figura 3. Dimensions de l'anàlisi de contingut 

 
2. 2. Anàlisi bibliomètrica 
 

D'altra banda, els resultats de l'estudi bibliomètric també es 
presenten sobre la base dels indicadors de productivitat, col·laboració, 
impacte i difusió. 

 
2.2.1. Productivitat 

 
Es va analitzar la quantitat d'articles publicats per any, els països des 

dels quals els documents es publiquen i l'idioma en el qual estan escrits. 
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Evolució temporal 
El nombre de documents publicats en deu anys es representa en la 

Figura 4. La tendència és ascendent i és l'any 2024 el que compta amb 
major producció sobre EF ludificada (24%). 

 

 
Figura 4. Evolució temporal en els últims 10 anys 

 
País de referència 
Cinc països han publicat tres o més articles sobre ludificació en EF 

en l'última dècada, ocupant Espanya la primera posició (74,7%) (Figura 
5).  

 

 
Figura 5. Països amb major quantitat d'articles 

 
Xile (Morals et al., 2024; Saavedra et al., 2024; Iáñez et al., 2024), la 

Xina (Hu i Li, 2024; Jia, 2021; Liu i Lipowski, 2021), el Regne Unit 
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(Blain et al., 2022; Gray et al., 2019; Price et al., 2024) i EE. UU. 
(Brooks i McMullen, 2021; Jenny i Pastore, 2023; Martín-Moya et al., 
2018) compten amb tres publicacions cada un. 

A més, existixen altres publicacions que es van dur a terme des de 
països com Mèxic (Parra-González et al., 2020; Rodríguez-García et al. , 
2024), Hong Kong (Cheung i Ng, 2021; Feng et al., 2023), el Brasil (de 
Souza et al., 2022), Grècia (Afthinos et al., 2022) o Indonèsia (Wibowo, 
2024).  

 
Idioma dels textos 
Espanya és el país amb més producció científica relacionada amb la 

ludificació en l'assignatura de EF, però malgrat la importància de la 
llengua castellana, l'idioma triat pels investigadors per a la difusió dels 
resultats és majoritàriament l'anglés (72%), encara que existix una 
minoria de treballs escrits en espanyol (26.7%) i tan sols un en català.  

 
2.2.2. Col·laboració 

 
Els indicadors de col·laboració es referixen al nombre de firmants 

per document i les xarxes creades. 
Pel que fa a l'autoria, el percentatge dels treballs analitzats que van 

ser escrits en solitari és del 9,3%. Per tant, es pot argumentar que el grau 
de col·laboració és elevat. 

Per a analitzar les xarxes es va prendre com a referència la ubicació 
de les institucions a les quals els investigadors pertanyen. Predominen les 
xarxes intrainstitucionals, que són les que es generen amb firmants d'una 
mateixa institució (Escobosa et al., 2024; Hu i Li, 2024; Pérez-López et 
al., 2024). Seguides per les xarxes intranacionals, en les quals les autories 
pertanyen a institucions diferents, però pertanyen a un mateix territori 
(Fernández-Vázquez et al., 2024; Saavedra et al., 2024; Sotos-Martínez 
et al., 2024). En menor proporció existixen articles firmats per 
investigadors de diferents països, donant lloc a les xarxes de 
col·laboració internacional. Mostra d'això, és el treball de Montiel-Ruiz 
et al. (2024) centrat en les xarxes socials i l'aprenentatge mòbil, firmat 
per autors d'Espanya i Irlanda, o el de Rodríguez-García et al. (2024) 
sobre actituds i habilitats cap a la formació tradicional o ludificada en 
Secundària, amb autoria d'investigadors de Mèxic i Espanya. 
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2.2.3. Impacte 
 
Pel que respecta als indicadors d'impacte, es van considerar la 

quantitat de cites, la classificació de productors i les revistes en les quals 
s'han publicat articles sobre aquesta temàtica. 

Quant al nombre de cites, la majoria de treballs tenen alguna cita 
acumulada (82.7%), mentre que 13 articles no compten amb cap. Les 
dades clau dels articles amb 50 o més cites es mostren a continuació 
(Taula IV). 

 
Dades d'identificació 

(Autoria i Data) 
Revista Quartil 

SJR 
Nº 

cites 

Fernández-Río et al., 
2020 

Physical Education and Sport 
Pedagogy Q1 100 

Ferriz-Valero et al., 2020 International Journal of Environmental 
Research and Public Health Q1 78 

Quintas et al., 2020 Computers and Education Q1 53 

Segura-Robles et al., 
2020 Heliyon Q1 50 

Taula IV. Dades dels articles més citats 
 
Pel que fa a la tipologia de productors, es conclou que no existixen 

grans productors ja que cap autor ha publicat 10 o més documents sobre 
aquesta temàtica. Alberto Ferriz-Valero és l'investigador amb major 
producció, amb un total de sis documents (Ferriz-Valero, Østerlie, 
García-Martínez i García-Jaén, 2020; Soriano-Pascual, Ferriz-Valero, 
García-Martínez i Baena-Morales, 2022; Sotos-Martínez, Baena-
Morales, Sánchez-De Miguel i Ferriz-Valero, 2024; Sotos-Martínez, 
Tortosa-Martínez, Baena-Morales i Ferriz-Valero, 2024; Sotos-Martínez, 
Ferriz-Valero, García-Martínez i Tortosa-Martínez, 2024; Sotos-
Martínez, Tortosa-Martínez, Baena-Morales i Ferriz-Valero, 2023). La 
resta d'autors poden ser considerats com a transeünts o aspirants. 

Finalment, es van prendre en consideració en les anàlisis aquelles 
revistes amb major quantitat d'articles publicats sobre la ludificació en 
EF. Tan sols una revista, Reptes, compta amb més de 15 treballs 
publicats sobre aquesta temàtica. 
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2.2.4. Difusió 
 
Els 75 documents es troben distribuïts en 41 revistes, tal com es 

mostra en la següent figura (Figura 6). 
 

 
Figura 6. Zones de dispersió 

 
Com pot observar-se, existix un nucli compost per un terç de les 

publicacions sobre ludificació en EF realitzades en només tres revistes: 
Reptes, International Journal of Environmental Research and Public 
Health i Physical Education and Sport Pedagogy.  
 
3. DISCUSSIÓ 

 
Aqueste estudi es va realitzar emprant la base de dades Scopus, per a 

complementar estudis previs en els quals es va utilitzar WOS (Álvarez, 
2023), i altres que van emprar altres bases com Academic Search 
Ultimate, Biblioteca Virtual en Salut, Pubmed, Sage Journals, 
Sciencedirect i Taylor i Francis (Viancha Places et al.,  2023). 

Pel que fa a l'anàlisi de contingut, la ludificació, com a estratègia 
pedagògica, ha evidenciat la seua capacitat transformadora en diversos 
contextos educatius, integrant elements lúdics per a potenciar la 
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motivació, el compromís i el rendiment acadèmic. Les investigacions 
analitzades destaquen els efectes positius d'aquesta metodologia en 
dimensions tant cognitives com socioemocionals i físiques, la qual cosa 
subratlla la seua rellevància en els entorns educatius contemporanis, 
catalogant-la com una important eina entre els recursos dels docents per a 
oferir una educació eficaç, tal com ja van assenyalar Chugh i Turnbull 
(2023). 

En primer lloc, les evidències recopilades confirmen que la 
ludificació és efectiva, especialment com apunten Camacho-Sánchez et 
al. (2023) en etapes avançades d'educació obligatòria, encara que la seua 
implementació en nivells primaris o universitaris també ha demostrat 
beneficis significatius com també van assenyalar Pérez-Muñoz et al. 
(2022). La distribució dels estudis, predominantment en Educació 
Secundària, reflectix una inclinació cap a l'exploració de dinàmiques i 
mecàniques de joc en una etapa crítica del desenvolupament estudiantil. 
No obstant això, un percentatge considerable advoca per iniciar aquestes 
estratègies en nivells més primerencs, destacant el potencial de fomentar 
hàbits saludables i habilitats socials des d'edats inicials (Quintes i 
Bustamante, 2023). 

En segon lloc, les dinàmiques i mecàniques més recurrents com la 
narrativa, els reptes i els sistemes de recompenses (punts, taules de 
classificació), han sigut àmpliament adoptades. Això suggerix que la 
ludificació no sols aporta novetat, sinó que permet una personalització 
dels processos d'aprenentatge, adaptant-se a les necessitats específiques 
de l'alumnat. Aquesta troballa coincidix amb els resultats d'investigacions 
com les de Jenny i Pastore (2023), els qui destaquen la importància de 
complementar les metodologies tradicionals amb recursos tecnològics per 
a enriquir l'aprenentatge. 

Quant a l'impacte en la salut física i mental, els estudis ressalten 
millores significatives en indicadors com l'aptitud física, l'agilitat i la 
velocitat (Melero-Cañas et al., 2021), així com en el benestar emocional i 
la regulació de l'estrés (Fernández-Gavira et al., 2022). Estos resultats 
evidencien l'eficàcia d'integrar metodologies innovadores que combinen 
objectius pedagògics i de benestar, com ho mostra l'estudi de Prieto-
Andreu (2023) en l'àmbit universitari. 

Els resultats de l'estudi bibliomètric mostren un augment al llarg dels 
anys en el nombre de publicacions sobre ludificació en EF, tal com també 
van trobar investigadors com Gil-Quintana et al. (2023) sobre la 
innovació educativa, Isla et al. (2023) amb un bibliomètric centrat en els 
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models d'ensenyament de l'esport o Torres et al. (2024) amb un treball 
sobre la didàctica de l’ EF. Aquesta tendència ascendent al llarg dels 
últims anys s'accentua fonamentalment en l'últim lustre, coincidint amb 
els resultats de treballs previs (Rando-Cueto, 2023). 

Una vegada més la llengua triada per a la difusió de resultats és 
l'anglés en la majoria d'articles, tal com van concloure també Velarde-
Molina et al. (2023). No obstant això, segons els resultats obtinguts, és 
cridaner que és un país de parla no anglesa, com Espanya, és el que 
ocupa la primera posició en nombre de publicacions sobre aquesta 
temàtica, tal com també van trobar Becerra et al. (2024). 

Quant a la col·laboració, els estudis han sigut realitzats en coautoria, 
sent elevat el grau de col·laboració, la qual cosa coincidix amb altres 
documents sobre ludificació en educació universitària (Flores, 2023). 

Pel que fa a l'impacte, el nombre de cites amb les quals compta cada 
article no és elevat o fins i tot és nul, tal com va succeir en el treball de 
Peirats-Chacón et al. (2019) sobre la ludificació com a estratègia digital 
d'aprenentatge, o en el de Marín i Llin (2021) sobre inclusió en EF. 

Finalment, pel que respecta a la difusió existixen algunes revistes en 
les quals s'han publicat una gran quantitat de treballs sobre la ludificació 
en EF que servixen al lector per a saber a quines fonts acudir per a 
obtindre més informació científica sobre aquesta temàtica. Aquest nucli 
ben definit en el qual unes poques revistes sumen un terç del total de 
publicacions analitzades coincidix amb treballs previs com el de Delgado 
et al. (2025). 
 
CONCLUSIONS 
 

La realització d’aquest treball des d'un doble vessant, combinant 
metodologia quantitativa i qualitativa, permet superar descripcions 
parcials de l'ús de la ludificació en l'assignatura de EF. 

Aquest treball ha permés donar respostes que afavorixen la 
comprensió del fenomen, la identificació de punts forts, però també 
limitacions, i l'establiment de reptes per al futur de l'aplicació de la 
ludificació en EF, com és la inclusió de tot l'alumnat. 

Aquest enfocament mixt va suposar l'aproximació a una realitat 
polièdrica en la qual influïxen diferents factors com la formació o les 
actituds cap a l'ús de les tecnologies digitals a l'aula, del professorat i 
també de l'alumnat. 
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En síntesi, la ludificació es presenta com una eina pedagògica 
versàtil i eficaç, capaç de transformar l'experiència educativa en integrar 
dinàmiques lúdiques que promouen l'aprenentatge actiu i el 
desenvolupament integral de l'estudiant. No obstant això, per a 
maximitzar el seu impacte, és fonamental continuar investigant les seues 
aplicacions en diferents contextos i nivells educatius, així com explorar 
noves maneres d'equilibrar les recompenses extrínseques amb el foment 
de la motivació intrínseca. 

Les principals limitacions d'aquest estudi es vinculen a la selecció 
d'una base de dades, malgrat l'existència d'altres com WOS o Google 
Scholar, o de la quantitat de treballs que es publiquen en revistes no 
indexades o aquelles troballes que es difonen amb una altra tipologia de 
documents. A més, no s'ha considerat en l'anàlisi l'efecte de l'autocitació, 
que pot influir en l'impacte d'uns certs treballs, ni s'han utilitzat 
altmétricas en l'anàlisi. 

Com a prospectiva es podria dissenyar treballs en els quals se 
superen aquestes limitacions. A més, destaca la necessitat de dur a terme 
estudis centrats en explorar l'adaptació d'estratègies ludificades en 
contextos i amb poblacions específiques, com per exemple amb grups 
d'estudiants amb necessitats específiques de suport educatiu o amb 
diversitat funcional, tal com defenen uns altres autores (Bennasar-García, 
2022). 

I, finalment, convé no obviar la importància del professorat i de la 
formació inicial i contínua amb la qual compten, per la qual cosa es fa 
imprescindible dissenyar accions formatives que permeten un ús 
pedagògic de la ludificació amb o sense tecnologia, per a l'aprofitament 
de recursos com els exergames en educació (Marín-Suelves et al., 2022). 
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