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Resumen:

En el contexto educativo, la ludificaciéon ha emergido como una estrategia efectiva para
potenciar el aprendizaje y motivacion. Con el auge de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién, ha surgido la Ludificacion Digital (LD). Aunque existen numerosos
estudios que resumen las contribuciones de la ludificacion en la educacién, muy pocos
han incluido a la educacion preescolar. La presente revision sistematica, apoyada en
25 estudios primarios publicados entre 2014 y 2022 e indexados en Scopus y Web of
Sciences, busca cerrar esta brecha al caracterizar las principales contribuciones, y
sintetizando cualitativamente los efectos de la LD. Los resultados indican que hay un
interés creciente sobre el tema, en donde la mayoria de los estudios se originan en
Asia; se publican en revistas; y se basan en la propuesta de videojuegos para
computadoras o dispositivos mdviles que buscan mejorar el aprendizaje de la Lengua.
Predominan las investigaciones de enfoque narrativo, basadas en muestras inferiores
a 10 participantes, que emplean elementos de juego de tipo Logro (Progresién). Los 15
estudios que midieron algun tipo de efecto de la LD, reportan resultados positivos. Sin
embargo, estos son dificiles de generalizar por las pequefias muestras consideradas y
su diversidad en la experimentacion.

Palabras clave: ludificacion digital; educacion preescolar; revision sistematica de la
literatura; educaciéon mejorada por tecnologia.

Abstract:

In the educational context, gamification has emerged as an effective strategy to
enhance learning and motivation. With the rise of information and communication
technologies, digital gamification (DG) has emerged. Although there are numerous
studies summarizing the contributions of gamification in education, very few have
included preschool education. The present systematic review, supported by 25 primary
studies published between 2014 and 2022 and indexed in Scopus and Web of Sciences,
seeks to close this gap by characterizing the main contributions, and qualitatively
synthesizing the effects of DG. The results indicate that there is a growing interest in
the topic, where most of the studies originate in Asia; they are published in journals; and
are based on the proposal of video games for computers or mobile devices that seek to
improve language learning. Narrative approach research predominates, based on
samples of less than 10 participants, employing Achievement (Progression) type game
elements. The 15 studies that measured the effect of DG report positive results.
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1. Introduccién

Hoy en dia, la sociedad cada vez esta mayormente inmersa en las tecnologias de
la informacién y la comunicacion. En este contexto, una de las &reas que mas se ha
beneficiado y aprovechado de estas tecnologias digitales es la Educacién (Cladis, 2020).
Numerosos son los escenarios donde las TICs han sido aplicadas en el ambito
educacional. Desde el uso de asistentes computacionales hasta el desarrollo de clases
virtuales. El proceso de ensefianza-aprendizaje en si mismo ha sido objeto de
innumerables innovaciones didacticas y tecnoldgicas a lo largo de los afios y en los
diferentes niveles educativos. Una de estas estrategias que ha llamado mucho la atencién
en los ultimos afios es la ludificacion (gamification). Este es definida por Kapp (2012) como
“el uso de elementos de disefio de juegos, mecénicas de juego, estéticas y pensamientos
de juego en aplicaciones no relacionadas con juegos para motivar a los estudiantes” (p.
11). De esta definicidn es importante notar que la ludificacién hace un uso muy puntual de
los componentes anteriormente mencionados, pero sin descuidar la esencia de la actividad
de aprendizaje que se esté desarrollando. En otras palabras, se aprende con ayuda de
elementos motivadores, pero sin jugar. Existen otros dos enfoques muy cercanos a la
ludificacion pero que sobrepasan esta restriccion, esto es, en los que los juegos son
protagonistas en el aprendizaje. Estos son el aprendizaje basado en juegos (game-based
learning) (Plass et al., 2020) y los juegos serios (serious games) (Calderén & Ruiz, 2015).

Aunque existe un gran interés sobre la ludificacion digital en el ambito educativo
(Dichev & Dicheva, 2017; Kalogiannakis et al., 2021; Loganathan et al., 2019), la mayoria
de las revisiones de literatura actuales han dejado de lado la educacion preescolar, o se
han enfocado en disciplinas muy especificas. De manera que no queda claro hasta qué
punto se ha progresado en la aplicacién de la ludificacién digital en la educacidon prescolar.
Mas concretamente, existe incertidumbre acerca de las metodologias, estrategias de
evaluacion, componentes de juego, areas de conocimiento y aspectos demograficos
presentes en las contribuciones actuales. El objetivo de este estudio fue analizar diferentes
puntos de vista cientificos en base a la ludificacion digital y su aplicabilidad en estudios
preescolares mediante una revision sistematica de la literatura, tomando en consideracion
parametros como demografia y método cientifico aplicado a la ludificacién digital en
preescolar. Esta revision literaria propone determinar la aplicabilidad de la ludificaciéon
digital en el nivel de estudio preescolar y los beneficios de esta.

Especificamente, en este estudio se respondié las siguientes interrogantes: PI1)
¢, Qué caracteristicas demograficas y metodolédgicas poseen la literatura sobre ludificacién
digital en educacién preescolar?, PI2) ¢, qué resultados se han reportado hasta ahora sobre
los efectos de la ludificacion digital en el aprendizaje preescolar?

2. Revisiones previas sobre ludificacién en el ambito educativo

Muchas investigaciones se han enfocado en el efecto de esta estrategia, y los
contextos en los que ha sido aplicada.

Loganathan et al. (2019) encontré que la mayoria de los 128 estudios analizados
reportaron los efectos positivos de la ludificacibn en el proceso de aprendizaje.
Adicionalmente, los autores concluyen que los principales elementos de juego empleados
son aquellos orientados al progreso del aprendizaje, y que la estrategia de evaluaciéon de
este ocurre a través de métricas cuantitativas. Aunque los autores no especifican
explicitamente el periodo cubierto por la revision, mencionan que la busqueda de los
trabajos se realizé en junio de 2015, por lo que se puede inferir que cubrieron toda la
literatura hasta esa fecha. La revision sistematica de Subhash & Cudney (2018) a partir de
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41 estudios publicados entre 2013 y 2017, arribé a conclusiones similares en el &mbito de
la Educacion Superior.

Otra revision que encontré que la ludificacién bien planificada e implementada en
clase puede ser exitosa fue la desarrollada por Loganathan et al. (2019). Concretamente,
los autores revisaron 36 trabajos publicados entre 2010 y 2019 y destacaron que la
ludificacion puede sufrir en su implementacion de falta de infraestructura y consecuencias
negativas en el proceso de aprendizaje. Esto ultimo debido a que existen disefios que
propician la competencia entre los estudiantes, lo cual podria causar falta de motivacion en
algunos de ellos.

Algunos autores han optado por resumir las contribuciones en una determinada
region geografica. Este es el caso de Wang et al. (2020) quienes abordaron el aprendizaje
basado en juegos en China. A partir de 818 estudios de una base de datos cientifica de
ese pais, los autores concluyen que predominan investigaciones enfocadas en juegos
educativos. En el mismo afio, la revision sistemética realizada por Zainuddin et al. (2020)
a partir de 46 estudios empiricos publicados desde 2016 a 2019, arrib6é a conclusiones
diferentes. En particular, la mayoria de las contribuciones estuvieron centradas en la
aplicacion de la ludificacién en la Educacién Superior, aplicando métodos cuantitativos
apoyados en cuestionarios y encuestas para evaluar el aprendizaje y la motivacién de los
estudiantes. El marco tedrico predominante fue la Teoria de la Autodeterminacion de Ryan
& Deci (2000). En cuanto a las tecnologias que posibilitan la ludificacion, los autores
encontraron una gran diversidad de estas. Finalmente, la revision concluye que la mayoria
de las investigaciones reportan efectos positivos de la ludificacion.

En el contexto particular de la ensefianza preescolar, Marin Suelves et al. (2021)
arribaron a conclusiones similares en cuanto al uso de videojuegos. Concretamente, los
autores realizaron una revisién que incluy6 a 18 estudios (2011- 2019), y concluyeron que
esta tecnologia potencia el aprendizaje significativo siempre y cuando se pueda aplicar con
docentes digitalmente competentes.

Una caracterizacion bibliométrica sobre ludificacion en educacion fue desarrollada
recientemente por Hebebci & Alan (2021). A partir de 798 documentos (2002-2022), los
autores concluyen que el numero de trabajos ha ido en aumento. Ademas, que Espafia y
Estados Unidos son los dos paises donde se genera mas investigacion sobre el tema.

Una de las revisiones mas completas sobre ludificacion en Ciencias de la Educacion
es la de Kalogiannakis et al. (2021) quienes se basaron 24 estudios (2012-2020). Los
autores se centraron en cuatro aspectos especificos: 1) metodologia y herramientas de
evaluacién, 2) areas del conocimiento, niveles y contextos educativos, 3) teoria de
aprendizaje y elementos de juego; y 4) efectos reportados sobre la motivacion y el
aprendizaje.

En tal sentido, la revisién encontré que la mayoria de los estudios: aplicaron enfoques
de métodos mixtos con instrumentos de evaluacion tipo cuestionarios; fueron
implementadas en ambientes universitarios del area de Biologia o Ciencias de la Salud; no
se apoyan explicitamente en teorias de aprendizaje existentes y usan la competicion como
principal elemento de juego; y reportan efectos positivos de la ludificacion sobre la
motivacion y el aprendizaje. Aunque en este Ultimo caso existe la misma cantidad de
trabajos que reportan resultados no concluyentes que son positivos.

Por su parte, Arufe-Giraldez et al. (2022) se centraron en revisar las propuestas
pedagdgicas y experiencias didacticas que emplearon ludificacién en la Educacion Fisica
infantil, primaria y secundaria. La revision sistemética desarrollada se bas6 en 17 articulos
publicados hasta 2022. En concreto, los autores concluyen que, si bien no existen
experiencias hasta el momento en la etapa preescolar, en los otros niveles educativos los
efectos de la ludificacion son en general positivos para la practica y aprendizaje de la
Educacion Fisica. La revision también revel6 que los estudios presentan una gran
heterogeneidad en cuanto a disefio de investigacion.
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En resumen, numerosas revisiones de la literatura se han propuesto en tiempos
recientes caracterizar y resumir las contribuciones existentes sobre ludificacion en la
educacién. Los hallazgos reportados, generalmente sobre la base de menos de 30
estudios, coinciden en que esta estrategia educativa potencia la motivacién y el aprendizaje
de los estudiantes. Sin embargo, en ninguna de estas se aborda la educacion preescolar,
con excepcion reciente de Arufe-Giraldez etal. (2022), quienes no encontraron
experiencias a ese nivel educativo para la ensefianza de la Educacion Fisica. El presente
estudio buscaria por tanto contribuir a cerrar esta brecha de conocimiento.

3. Metodologia

En este estudio se aplico un enfoque mixto, esto es, desde perspectivas tanto
cualitativas como cuantitativas. El desarrollo de la revision se han sigui6 los principales
pasos de la guia PRISMA 2020 (Page etal.,, 2021). Estos pasos se describen a
continuacion, esto es, siguiendo las indicaciones que brinda la lista de control (Checklist)
de la propia guia. La decisiobn de optar por esta metodologia se debe a dos razones
fundamentales.

3.1.  Criterios de elegibilidad

Para incluir un estudio en la revision literaria, este debidé cumplir con los siguientes
criterios: 1) ser un trabajo cientifico revisado por pares (articulo de revista, congreso,
capitulo de libro), 2) que aborde la ludificacién digital en entornos educativos preescolares
donde los nifios son la poblacién objetivo, y 3) ser un estudio primario, esto es, en el que
se reporta una experiencia, experimento, 0 una herramienta que se relaciona con el tema
gue nos ocupa. Hemos decidido no aplicar restricciones de fecha, idioma, ni de calidad de
fuente, como suelen ser el impacto de las revistas, entre otros criterios. Todo esto con la
intencién de poder abarcar la mayor cantidad de estudios posibles.

3.2 Fuentes de informacion

Se realizé busquedas en las bases de datos bibliograficas Scopus y Web of Sciences,
las cuales poseen una amplia cobertura de la literatura cientifica, incluyendo la relacionada
con Educacion y las TICs (Mongeon & Paul-Hus, 2016).

Algunas revisiones actuales sobre temas afines a la investigacién también se han
apoyado en estas bases de datos (Garcia-Murillo et al., 2020; Saltos-Rivas et al., 2021).

3.3. Estrategia de blusqueda

Como estrategia de blsqueda en las bases de datos consideradas se tuvo en cuenta
la siguiente formula de consulta:

(“preschool” OR “creche” OR “daycare” OR “kindergarten” OR
“nursery” OR “play school” OR “pre-k” OR “pre-kindergarten” OR
“pre-primary”) AND gamif*

La formula consider6 mdltiples combinaciones de sindnimos en inglés de educacion
preescolar y las variantes derivadas de la ludificacion. Hemos decidido no incluir otros
términos mas especificos como “digital”. En un primer paso, se aplicé esta formula en las
bases de datos sin restringir la basqueda a metadatos especificos como el titulo y el
resumen. Sin embargo, luego de obtener como respuesta mas de 1500 estudios, se decidid
considera como metadatos el titulo, el resumen y las palabras clave. En el caso de Scopus,
esto se logré al incluir la férmula entre los paréntesis del siguiente comando TITLE-ABS-
KEY(), mientras que en Web of Science en el comando TS=().
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3.4, Proceso de seleccion

Se analiz6 los titulos y resimenes de los trabajos, y aquellos aceptados, fueron
buscados en las correspondientes editoriales y repositorios de internet para su analisis a
nivel de texto completo. Esta Ultima tarea también fue desarrollada por dos autores de
manera independiente y confrontandose los resultados obtenidos para llegar a consensos.
El proceso de seleccién en general fue desarrollado con ayuda de la herramienta Parsifal
(https://parsif.al/about/), que esta orientada a la gestion de una revision sistemética de la
literatura.

La seleccién de los estudios se resume en el diagrama de flujo de la Figura 1. Como
se aprecia, los 1599 registros encontrados en las bases de datos fueron filtrdndose durante
varias etapas hasta llegar a los 25 estudios incluidos en la revisién. De estos, n=15
reportaron resultados sobre el efecto de la ludificacion digital en la educacién preescolar.
El resto (n=10), se limitaron a presentar herramientas, prototipos, disefios, etc. que no
fueron suficientemente evaluados. Es importante notar que se pudieron acceder dos
estudios durante la busqueda de los textos completos. Estos fueron (Portela Iglesias &
Garcia Fernandez, 2017; Schocken & Kupferman, 2018). En ambos casos se contactd con
los autores via correo y a traves de la plataforma ResearchGate
(https://www.researchgate.net/). Sin embargo, no se recibieron respuestas.

Identificacion de nuevos estudios

S
5 Registros identificados a partir Reg's“::_?b?::'?:_d:;;?tes del
S de bases de datos (n = 1599): - Duplicados (n = '32)
2 = d B
= SCOPU,S (n=1548) Filtrados en la base de datos
c Web of Sciences (n = 51)
S (n = 1461)
—
\ 4
Registros excluidos (n = 70):
Registros revisados | »| Educacién no preescolar (n=51)
(n=106) Estudios no primarios (n=11)
No aborda la ludificacién digital
(n=8)
h 4
= Registros buscados = Registros no recuperados
8 (n=36) > (n=2)
g
o
. Estudios excluidos (n=9):
Estud luad
shicfios svaluacos para sa .| No aborda Ia ludificacién digital
elegibilidad > (n=6)
(n=34) Escenario no educativo (n=1)
Educacién no preescolar (n=2)
—
3
8 Estudios incluidos en la
Ig revision (n=25):
S Sintesis de resultados (n=15)
£ Sin reportar resultados (n=10)
—

Figura 1. Diagrama de flujo del proceso de seleccion de estudios.
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3.5. Proceso de recogida de datos

El andlisis estadistico se realizé mediante el célculo de la muestra aplicado por
(Bhavnani et al., 2019) donde se consider6 un nivel de confianza del 95%. Del total de
estudios encontrados (n=1559) se filtré a un total de 25 estudios que represan el 20% de
margen de error considerando una poblacion finita. El margen de error mencionado se
justifica por (Batanero, 2001)

3.6. Datos extraidos

Los datos que se extrajeron de cada estudio responden a las preguntas planteadas
en el estudio. En tal sentido, para el caso de la pregunta de investigacion namero 1 (PI1),
se tuvieron en cuenta los siguientes datos: Afio de publicacion, Tipo de documento, Paisy
continente de los participantes, Si el estudio presenta 0 no una propuesta de ludificacion
digital, Disefio de la investigacién, Tamafo de la muestra de participantes, Asignatura en
la que se pretende incidir, qué aspecto se pretende mejorar con la estrategia de
ludificacion, Software que implementa la ludificacion digital, Hardware que soporta a dicho
software, Elementos de juego presentes en la estrategia, y la Categoria de dichos
elementos. En este Ultimo caso, se tuvieron en cuenta trabajos previos (Dichev & Dicheva,
2017).

En el caso de la pregunta de investigaciéon numero 2 (P12), se considerd solamente
el resultado de la aplicacion y/o prueba de la estrategia de ludificacién digital. Dado que no
estamos interesados en estimar estadisticamente un efecto (como se haria, por ejemplo,
en un metaanalisis), hemos decidido catalogar los posibles resultados en términos
cualitativos. Esto es, de la forma siguiente: Positivo (cuando en general los autores
concluyen que su propuesta ha logrado su objetivo), Negativo (cuando no lo logra), No
reportado (cuando los autores no reportan ningun resultado), No concluyente (cuando no
es claramente ni positivo ni negativo). En este caso, se siguié una clasificacion empleada
por Kalogiannakis et al., (2021).

4. Resultados
4.1. Caracteristicas demogréaficas y metodoldgicas de los estudios

La Tabla Al del Anexo A se muestra la informacion por cada estudio (n=15).
Adicionalmente, los graficos de las Figura 2 y 3, resumen las principales tendencias y
patrones de los estudios en cada caracteristica.

En el grafico de la Figura 2a, los estudios sobre ludificacion digital inciaron en 2014
con el trabajo de Peled & Schocken (2014), y luego tuvieron un momento algido en 2019
con 7 contribuciones (28%). En afios mas recientes el nUmero de contribuciones, aunque
menor a 2019, se ha mantenido en torno a las 3 publicaciones por afio. Sobre la distribucién
geografica, el grafico de la Figura 2b indicé que Asia y Europa concentran la mayoria de
las experiencias, 44% y 32% respectivamente. En particular, Indonesia sobresale sobre el
resto de los paises concentrando el 16% de los estudios sobre el tema. En cuanto al tipo
de publicacién, la Figura 2c determiné que predominan los articulos de revista (56%) y
actas de congreso (40%). Por otro lado, en la Figura 2d se observé que la mayoria de los
estudios proponen soluciones tecnoldgicas de ludificacion digital (72%), siendo el foco de
estas mejorar el aprendizaje de los estudiantes, como se aprecia en la Figura 2.
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Figura 2. Caracteristicas de los estudios: Evolucion anual, paises y continentes de los
participantes, tipo de publicacién, si se propone 0 no una solucién tecnoldgica, y qué se pretende
mejorar con la ludificacion digital.

El resto de las caracteristicas de los estudios fueron resumidas en la Figura 3.
Concretamente, la Figura 3 indic6 que la mayor parte de los estudios (36%) adoptd un
enfoque de investigacién descriptiva para presentar sus resultados. Este es el caso
concreto de aquellos estudios que se limitaron a proponer herramientas de ludificacion
digital, esto es, sin probarlas o evaluarlas. Nétese que el nUmero de investigaciones
orientadas a la experimentacién es mucho menor y adoptan diferentes enfoques. Sobre la
asignatura o contexto curricular en el que se aplica la estrategia de ludificacién, la Figura 4
muestra que la mayoria de los estudios se enfocaron en mejorar aspectos del aprendizaje
del habla, ya sea del idioma nativo (20%) o del idioma inglés (16%). En menor medida se
ubican la escritura (12%), el manejo de emociones (8%), Ciencias Naturales (8%),
Matematicas (8%) y varias asignaturas al mismo tiempo (8%).

En las figuras 3, 4, 6, 7, 8, el eje x representa la frecuencia porcentual de los estudios
seleccionados (n=25). En la figura 5, el eje x representa el rango de tamafio de muestra
utilizado en los estudios seleccionados (n=25). En el histograma de la Figura 5 se observé
que el tamafio de la muestra de participantes empleado en los estudios es
predominantemente inferior a 10. En ese grupo de investigaciones se encuentran también
aquellas que no se basaron en muestras de participantes, esto es, tamafio de muestra igual
a 0. Estas representan el 32% del total. Existen no obstante, excepciones notables como
Bhavnani et al., (2019), y Ongoro & Mwangoka (2019), quienes emplearon mas de 100
participantes en sus estudios.
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Disefio de la Investigacion
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Figura 3. Caracteristicas de los estudios segun el disefio de la investigacion.
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Figura 4. Caracteristicas de los estudios analizados segun la asignatura.
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Figura 5. Tamano de la muestra en cada estudio analizado.
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Sobre el aspecto técnico de las herramientas digitales empleadas para llevar a cabo
la ludificacién, las gréficas de las Figuras 6 y 7 se observé que la mayoria de los estudios
consideraron videojuegos que se apoyaron en computadoras o dispositivos moviles.

En muy pocos casos los autores emplearon tecnologias mas especificas como
realidad aumentada o pizarras inteligentes. Finalmente, la grafica de la Figura 8 sugiere
gue la categoria de elementos de juego mas aplicada por los estudios fue Logro
(Progresion). Un 84% de los estudios empleé esta categoria de una forma u otra,
especialmente sefalizando el progreso (40%) del estudiante durante su interaccion con la
herramienta. Otra categoria que estuvo de manifiesto en las experiencias reportadas fue
Micro-interacciones (36%). En esta, los elementos de juego mas empleado fueron las
animaciones y sonidos. Es notable ver gue ningun elemento de juego relacionado con el
Tiempo fue considerado por los estudios.

Software

Aplicacion basada en Kinect h 4 I }estudio

Aplicacion en la nube . 4 I ilgstudi.:.

Mo especificada [ varias Apps I 4 [ estudio
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i 32 -8
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Figura 6. Tipo de software usado para ludificacién digital segun los estudios analizados.
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Figura 7. Tipo de hardware usado para ludificacion digital segin los estudios analizados.
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Elementos de juego y categoria
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Figura 8. Elementos de juego y categoria usados para ludificacion digital segun los estudios
analizados.

4.2. Sintesis de los resultados

En este apartado se sintetiz0 los resultados solo de los 15 estudios que midieron de
una forma u otra, el efecto de sus estrategias basadas en la ludificacién digital sobre los
estudiantes. Esta sintesis no busca determinar un efecto global debido principalmente a
tres razones fundamentales: 1) la escaza cantidad de estudios que realizaron mediciones
cuantitativas de los efectos incluyendo un grupo de control o de referencia temporal
(disefios pre-post); 2) la gran heterogeneidad de técnicas de recoleccién de los datos y de
estrategias de ludificacibn empleados por los estudios; y 3) el uso de muestras muy
pequefas para evaluar los efectos. No obstante, es importante mencionar que, desde un
punto de vista cualitativo, todos los estudios que midieron algun tipo de efecto reportaron
resultados positivos, esto es, a favor del empleo de la ludificacion digital para mejorar o
bien el aprendizaje, o las habilidades sociales, o simplemente la motivacion de los nifios
en edad preescolar. La Tabla 1 resume los resultados de estos 15 estudios, considerando
si se basaron o0 no en un grupo de control o referencia temporal de los participantes, asi
como la principal conclusién o hallazgo.
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Tabla 1. Resumen de resultados.

Grupo de
Estudio control o Principales hallazgos o conclusiones
Referencia
(Zamuner et al., Si La ludificacion es una estrategia viable para aumentar la participacion
2017) de los preescolares en la investigacion.
(Atighi Lorestani No Los resultados sugieren un mayor aprendizaje a través del disefio
& Khalili, 2017) social ludificado.

(Sasietal., El aprendizaje de la lengua inglesa en un entorno de aprendizaje
2017) No basado en ludificacion favorece el proceso de aprendizaje y aumenta
la comprension de los contenidos.

(Ati et al., 2018) No La realidad aumentada, combinada con un sonido agradable, hace que

el aprendizaje sea mas interactivo y agradable.
(Martens et al., Trabajar directamente con los participantes permitié disefiar
2018) No especificamente para ellos y con ellos. El resultado final es un producto
mejor y mas centrado en los nifios.
(2viel-Girshin & Los patios de recreo deben ser el entorno preferido de todos los
Rosenberg, No jovenes digitalizados.
2018)
(Bhavnani et al., Los resultados muestran altos niveles de aceptacion y métricas que
2019) No pueden ser utilizadas para la validacion de las evaluaciones cognitivas
estandar.
(Rahmah & Siti Si El enfoque de ludificacion mejora el proceso de aprendizaje de los
Aishah, 2019) preescolares.
(Ongoro & El método basado en el juego digital es eficaz en la educacion
Mwangoka, Si preescolar.
2019)
(Sudarmilah & La intervencion del juego "Rhino Hero" hizo que las puntuaciones del
Arbain, 2019) Si Cl verbal, el Cl de rendimiento y el Cl a escala completa aumentaran
respectivamente en +0,50, +0,83 y +1,33.
(Riska et al., Si El juego fomento el aprendizaje activo y dinamico de los alumnos.
2021)
(Oliva-Maza La ludificacién basada en tecnologias tangibles para mejorar de la
et al., 2021) Si conciencia fonolégica puede conducir a una mejora de esta capacidad,
al tiempo que activa el aprendizaje de habilidades sociales.
(Nicolaidou N Las aplicaciones de ludificacion pueden constituir tecnologias eficaces
o . ”
et al., 2022) de intervencion conductual.
(Torres-Rojas N Los emoticonos y avatares son Utiles para identificar emociones.
o
et al., 2022)

5. Discusiony conclusiones

En base a los resultados obtenidos, el hecho de que existan pocas investigaciones
sobre ludificacién digital en la educacién preescolar es consistente con los resultados
reportados recientemente por Arufe-Girdldez et al., (2022) y Marin Suelves et al. (2021).
En especial, Arufe-Giraldez et al., (2022) report6 que en edad preescolar no existen
experiencias, al menos en el caso de la Educacion Fisica. Estas evidencias, junto con el
hecho de que una importante cantidad de estudios estén publicados como actas de
congreso, constituyen una clara sefial de que se trata de un tema aln en desarrollo, y que
ofrece, por tanto, importantes oportunidades de investigacion futura.

Desde el punto de vista demografico, es notable la gran diferencia en cuanto al origen
regional de las investigaciones. En concreto, Asia y Europa concentran la gran mayoria de
las experiencias reportadas. Hasta donde conocemos, ningun estudio secundario previo
habia reportado tal hallazgo. Aunque el trabajo de Wang et al. (2020) ya brindaba algunas
sefiales sobre el liderazgo de Asia en esta area del conocimiento.

De manera similar al resultado anterior, aqui se vislumbra oportunidades de
investigacion que pueden desarrollarse en un futuro cercano. Especialmente, abordando
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aplicaciones de estrategias o herramientas de ludificacion digital existentes en regiones y
paises no considerados aun. Por supuesto, todo esto dependera de la infraestructura con
la que puedan contar los centros escolares. Como bien alertaban Loganathan et al. (2019)
y Marin Suelves et al. (2021), la falta de una infraestructura y personal docente adecuados,
atentan contra la buena implementacion de la ludificacion digital.

Por otro lado, es notable ver como la mayoria de las contribuciones se basan en la
propuesta de una solucién tecnoldgica ad-hoc para su contexto en particular. Este patron
es consistente con un area del conocimiento en pleno desarrollo, esto es, en donde se
pone mayor énfasis a explorar soluciones en lugar de validar las existentes. Si bien esta
fase es necesaria para el desarrollo del tema, también es importante la presencia de
estudios de validacion o evaluacion sobre herramientas que hayan mostrado cierto nivel
de efectividad. Todo esto con el objetivo de favorecer una estimacion realista del verdadero
efecto de la ludificacion digital en el &mbito preescolar.

El foco principal de los estudios ha sido el aprendizaje. En menor medida, otros
autores se enfocaron en mejorar ciertas habilidades sociales de los nifios (Nicolaidou et al.,
2022; Riska et al., 2021; Torres-Rojas et al., 2022).

Este hallazgo es en cierta medida esperable dado que hemos centrado la revisién en
el contexto de la educacion preescolar. No obstante, al tener en cuenta las asignaturas que
fueron objeto de estudio por parte de los investigadores, se puede ver que existe una
diversidad apreciable. Esto es, a diferencia de lo que ocurre en la Educacién Superior,
donde abundan las estrategias aplicadas en Ciencias de la Salud y Ciencias Biolégicas
(Kalogiannakis et al., 2021), o Ciencias de la Computacion (Dichev & Dicheva, 2017). Claro
esta, en edad preescolar las asignaturas estan orientadas a conocimientos y habilidades
mas generales. Consistente con lo reportado recientemente en (Arufe-Giraldez et al.,
2022), en la revisién no se encontrd experiencias que aplicaran ludificacion digital en la
Educacion Fisica.

Metodoldgicamente, persiste igualmente una gran heterogeneidad de enfoques. En
cuanto a los disefios, persiste la investigaciébn narrativa para presentar sobre todo
herramientas digitales que asisten la ludificacion. Al mismo tiempo, otros autores han
optado por profundizar en el analisis del efecto que estas pueden tener en los estudiantes.
Sin embargo, tal y como indican en los resultados, sus conclusiones en su mayoria son
cuestionables o bien por el tamafio de la muestra, o debido a la ausencia de un grupo de
control o de referencia. Estos problemas no son inherentes al tema que nos ocupa, Hamari
etal. (2014) y Dicheva et al. (2015) realizaron hallazgos similares en revisiones mas
generales. Sobre el tamafio de muestra, hay que tener en cuenta que no siempre es posible
garantizar una cantidad adecuada de participantes en edad preescolar. Entre otras razones
por complejidades que van, desde el propio tamafio del grupo de estudiantes que
comparten la misma aula o salén, hasta el consentimiento de padres para que los nifios
puedan participar en el estudio. De hecho, aunque se lograse contar con una cantidad
suficiente desde el punto de vista del analisis estadistico, las mediciones de los efectos no
pueden ser tan objetivas como ocurre en otro rango de edad (ej. jévenes o adultos.). Este
es precisamente un elemento que no debe subestimarse de cara a obtener resultados
veraces y significativos. En este contexto, quizas mas que en otros, enfoques mixtos son
necesarios.

Desde el punto tecnoldgico, aunque en los resultados indican una prevalencia de
videojuegos que pueden ejecutarse en plataformas tanto méviles como basadas en
computadoras convencionales, se aprecia una gran diversidad de herramientas. Algo que
ya advertian Zainuddin et al. (2020) en un contexto mas general. Este es un aspecto
igualmente critico para el éxito de las estrategias basadas en ludificacion digital. Sobre
todo, porque se debe cuidar que la motivacion no venga solo del lado de la tecnologia, sino
de los propios elementos de juego. Ademas, existen cuestiones complejas a la hora de
aplicar y evaluar tecnologias a usuarios de tan corta edad. La recomendacion es incluir
disefios de tipo centrado en el nifio (child-centered desing) como el adoptado por Martens
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et al. (2018), en el que tanto los nifios y profesores, participan activamente en el desarrollo
de la herramienta.

Consistente con las tecnologias empleadas por la mayoria de los estudios, los
elementos de juego que predominaron fueron los de tipo Logro (Progresidon). Estos son
elementos clave dentro de los videojuegos. No obstante, algunos trabajos reportan que lo
nifios reaccionaron positivamente también a elementos como sonidos y animaciones
(Martens et al., 2018; Rahmah & Siti Aishah, 2019). El hecho de que no existan elementos
relacionados con el aspecto temporal es en cierta medida comprensible por el nivel
cognitivo aun en desarrollo de los nifios. En contraste, en la niveles educativos superiores,
la competicion prevalece y es mas comun el elemento temporal (Kalogiannakis et al.,
2021). Algo similar concluyeron de Kalogiannakis et al. (2021) y Arufe-Giraldez et al.
(2022), pero en contexto diferentes al mencionado. De manera que queda mucho por hacer
de cara a obtener evidencias suficientes de que la ludificacién digital funciona en edad
preescolar. Un primer paso es evidente: adoptar disefios mas experimentales, y menos de
tipo caso de estudio. Sin embargo, advertimos anteriormente, desarrollar experimentos
aleatorizados en el contexto de la educacion preescolar conlleva varios retos.

Estos hallazgos tienen importantes implicaciones para tres grupos fundamentales de
profesionales: investigadores, docentes y administrativos. En el primer caso, las brechas
identificadas previamente sirven de oportunidades de investigacion futura. En particular, en
el desarrollo de investigaciones que no solo apliquen tecnologias aldn no exploradas o se
basen en poblaciones demogréaficamente diferentes a las existentes, sino que adopten
disefios mas orientados a experimentos o cuasiexperimentos (Creswell & Creswell, 2018).

Otro aspecto que hemos visto muy poco desarrollado es la evaluacién de la
aceptacion digital (Garcia-Murillo et al., 2020; Murillo et al., 2021) de las tecnologias de
ludificacion. En el caso docente, resulta claro que la ludificacién digital ya se esta
implementando en la educacion preescolar. Sin embargo, las evidencias de su efecto son
aun escasas Yy en algunos casos cuestionables. Por lo que la sugerencia es que, en caso
de aplicar alguna estrategia de ludificacion digital, esta sea simple (al menos al comienzo)
(Rivas et al., 2019; Saltos-Rivas et al., 2021).

En conclusién, el nimero estudios obtenidos fue representativo considerando que en
el cribado, se excluyeron el 98,39% de estudios debido a que no se reportaron en su
mayoria estudios experimentales de ludificacion en educacion preescolar o estudios
experimentales. Esto quiere decir que el campo de la ludificacién digital es un ambito nuevo
que requiere de mayor atencion en la ciencia y mejorar la calidad de la educacion. También,
se considera que el efecto de la ludificacion digital en la educacién preescolar debe ser
interpretados con cautela, ya que, existe una gran variedad de métodos para medir estos
efectos, en los que no siempre se emplean tamafios de muestra adecuados, o grupos de
control o de referencia temporal.
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Tabla Al. Estudios incluidos en la revision y sus caracteristicas demograficas y metodolégicas.

Estudio Tipo de Pais Cont. He | Investig. Mues. | Asignatura Software Hardw. Objetivo Elementos de juego
public. rr.

(Peled & Acta Israel Asia No | Investigacion 0 Matematica Aplicacion Teléfono | Aprendizaje | Avatares, Insignias
Schocken, 2014) narrativa movil s/Tablets
(Zamuner et al., Articulo Canada América | No | Experimental, 16 Lengua Aplicacion de Computa | Aprendizaje | Animaciones, Metas
2017) quasi- escritorio dora

experimentos
(Atighi Lorestani Acta Iran Asia Si | Caso de estudio 39 Ciencias Videojuego Pizarra Aprendizaje | Insignias, Puntos, Tarjetas
& Khalili, 2017) naturales Inteligent

e
(Sasi et al., Articulo Chipre Europa Si | Caso de estudio 18 Inglés Videojuego Computa | Aprendizaje | Puntos
2017) dora
(Ati et al., 2018) Acta Emiratos Asia No | Caso de estudio 5 Escritura Realidad Teléfono | Aprendizaje | Progreso
Arabes aumentada s/Tablets
Unidos
(Martens et al., Articulo Eslovenia | América | Si | Mixto, secuencial 4 Escritura Aplicacion Teléfono | Aprendizaje | Animaciones
2018) exploratorio movil s/Tablets
(Cerrato et al., Capitulo | Italia Europa Si | Investigacién 0 Actitudes Videojuego Computa | Motivacién Avatares, Historias,
2017) narrativa dora Premios
(2viel-Girshin & Acta Israel Asia No | Investigacion 8 Varias Videojuego Computa | Aprendizaje | Animaciones, Progreso
Rosenberg, narrativa dora
2018)
(Barate et al., Acta Italia Europa Si | Investigacion 0 Mdsica y Videojuego Computa | Aprendizaje | Legos
2019) narrativa Pensamiento dora
Computacional
(Bhavnani et al., Articulo India Asia Si | Mixto, secuencial 120 Habilidades Aplicacion Teléfono | Aprendizaje | Progreso
2019) explicativo cognitivas movil s/Tablets
(Rahmah & Siti Acta Malasia Asia Si | Mixto, secuencial 15 Lengua Aplicacion Mdltiple Aprendizaje | Sonidos
Aishah, 2019) explicativo basada en
Kinect

(Ongoro & Articulo Tanzania | Africa Si | Experimental, 119 Lengua Aplicacion de Computa | Aprendizaje | Sonidos, Puntos
Mwangoka, quasi- escritorio dora
2019) experimentos
(Kim et al., 2019) | Articulo USA América | No | Experimental, 27 Lengua Videojuego Teléfono | Aprendizaje | Progreso, Premios

experimentos s/Tablets

puros
(Sudarmilah & Articulo Indonesia | Asia Si | Experimental, 9 Varias Aplicacion de Computa | Aprendizaje | Progreso
Arbain, 2019) quasi- escritorio dora

experimentos
(Permanasari Acta Indonesia | Asia Si | Investigacion 0 Ciencias Realidad Teléfono | Aprendizaje | Puntos, Animaciones,
et al., 2020) narrativa naturales Aumentada s/Tablets Progreso, Tarjetas
(Tamtama et al., | Articulo Indonesia | Asia Si | Investigacion 0 Inglés Aplicacion Teléfono | Aprendizaje | Puntos, Competencia,
2020) narrativa movil s/Tablets Premios
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Estudio Tipo de Pais Cont. He | Investig. Mues. | Asignatura Software Hardw. Objetivo Elementos de juego
public. rr.
(Sarr et al., Acta Senegal Africa Si | Investigacion 0 Escritura Aplicacion Teléfono | Aprendizaje | Puntos
2020) narrativa movil s/Tablets
(Zualkernan Acta Emiratos | Asia Si | Caso de estudio 7 Matematica Aplicacion en Mdltiple Aprendizaje | Progreso
et al., 2020) Arabes la nube
Unidos

(Fedusenko Articulo Ucrania Europa Si | Investigacion 0 Inglés Videojuego Computa | Aprendizaje | Progreso, Historias
et al., 2021) narrativa dora
(Riska et al., Articulo Indonesia | Asia No | Experimental, 60 Habitos No Mdltiple Habilidades | Puntos, Progreso, Insignias,
2021) experimentos saludables especificada sociales Premios, Misiones,

puros (varias Apps) Competencia
(Oliva-Maza Articulo Espafia Europa Si | Caso de estudio 4 Lengua Videojuego Computa | Aprendizaje | Misiones, Puntos,
et al., 2021) dora Animaciones
(Nicolaidou et al., | Articulo Chipre Europa Si | No experimental, 20 Manejo de Aplicacion Teléfono | Habilidades | Premios, Progreso,
2022) correlacional emociones movil s/Tablets | sociales Personajes

transversal
(Torres-Rojas Articulo Colombia | América | Si | Caso de estudio 24 Manejo de Aplicacion Mdltiple Habilidades | Sonidos, Emoticonos,
et al., 2022) emociones multiplataform sociales Progreso, Premios,

a Competencia

(Sandoval et al., Acta México América | Si | Investigacion 0 Inglés Aplicacion de Computa | Aprendizaje | Historias, Avatares
2022) narrativa escritorio dora
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