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Resumen

Introduccién: La educacion inicial constituye una etapa fundamental para el desarrollo
cognitivo, creativo y socioemocional, en la que se establecen las bases para aprendizajes
posteriores. En este contexto, la gamificacion representa una metodologia innovadora que
incorpora elementos ludicos para favorecer experiencias de aprendizaje motivadoras y
participativas. Objetivo: Analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de la creatividad
infantil en estudiantes de nivel parvulario. Metodologia: Se realizé una revision narrativa de la
literatura con enfoque cualitativo. La blsqueda se efectud en bases de datos académicas y
consideré principalmente estudios empiricos y tedricos publicados entre 2020 y 2024. La
evidencia seleccionada fue examinada mediante un analisis tematico de los principales aportes de
la gamificacion al desarrollo de la creatividad infantil. Resultados: Los hallazgos evidenciaron
una relacion positiva entre la implementacion de estrategias ludicas y gamificadas y el desarrollo
del pensamiento divergente, la imaginacion y la resolucion de problemas. Entre los componentes
con mayor potencial se identificaron las narrativas inmersivas, la retroalimentacion inmediata, los
desafios progresivos y la interaccion social equilibrada. Asimismo, se destaco la importancia de
la formacion docente en competencias digitales y pedagdgicas para una implementacion
adecuada. Conclusiones: La gamificacion constituye una estrategia pedagdgica con potencial
para fortalecer la creatividad y el desarrollo integral durante la educacion inicial, especialmente
cuando se sustenta en principios constructivistas y de motivacion intrinseca. Su incorporacion
requiere formacién docente, criterios de equidad y consideraciones éticas, ademas de
investigaciones longitudinales que permitan valorar la sostenibilidad de sus efectos.

Palabras clave: Gamificacion educativa, Creatividad infantil, Educacioén inicial, Pensamiento
divergente, Innovacién pedagdgica

Abstract

Introduction: Early childhood education constitutes a fundamental stage for cognitive, creative,
and socioemotional development, during which the foundations for subsequent learning are
established. In this context, gamification represents an innovative methodology that incorporates
game-based elements to promote engaging and participatory learning experiences. Objective: To
analyze the impact of gamification on the development of creativity among early childhood
students. Methodology: A qualitative narrative literature review was conducted. The search was
performed in academic databases and primarily considered empirical and theoretical studies
published between 2020 and 2024. The selected evidence was examined through thematic
analysis of the main contributions of gamification to the development of children's creativity.
Results: The findings revealed a positive relationship between the implementation of playful and
gamified strategies and the development of divergent thinking, imagination, and problem-solving
skills. The components with the greatest potential included immersive narratives, immediate
feedback, progressive challenges, and balanced social interaction. The importance of teacher
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training in digital and pedagogical competencies for effective implementation was also
highlighted. Conclusions: Gamification constitutes a promising pedagogical strategy for
strengthening creativity and holistic development in early childhood education, particularly when
grounded in constructivist principles and intrinsic motivation. Its implementation requires teacher
training, equity considerations, and ethical safeguards, as well as longitudinal research to assess
the sustainability of its effects.

Keywords: Educational gamification, Children's creativity, Early childhood education, Divergent
thinking, Pedagogical innovation

Introduccion

La educacion parvularia o inicial constituye un periodo critico y fundacional en la vida
de los discentes, sentando las bases neuroldgicas, cognitivas y socioemocionales para el
aprendizaje a lo largo de toda la vida (Vygotsky, 1978; Alotaibi, 2024). Durante esta
etapa, la plasticidad cerebral alcanza su punto maximo, permitiendo que las experiencias
tempranas moldeen de manera profunda y duradera la arquitectura mental infantil.

En este escenario dindmico, la bulsqueda constante de estrategias pedagdgicas
innovadoras que potencien el compromiso, la motivacion y el aprendizaje genuino ha
llevado a la emergencia de la gamificacion como un enfoque sumamente prometedor,
especialmente adaptado a las caracteristicas y necesidades de las edades tempranas
(Behnamnia et al., 2020; Aslam et al., 2022). El presente articulo de revision narrativa se
propone examinar minuciosamente la interseccion entre la gamificacion y el desarrollo
de la creatividad en discentes parvularios dentro del marco de la educacién inicial,
proporcionando una sintesis critica, reflexiva y humanizada de la literatura reciente, y
explorando las profundas implicaciones que esto conlleva para la practica educativa
contemporanea.

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos, dinamicas y mecanicas
propias del disefio de juegos en contextos no ladicos, ha demostrado tener un impacto
revelador y transformador en diversos aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje
(Dichev & Dicheva, 2017; Zainuddin et al., 2020). Esta estrategia pedagdgica de
vanguardia se fundamenta sélidamente en la premisa psicoldgica de que el juego es una
actividad intrinsecamente motivadora para el ser humano, y que sus elementos
constitutivos pueden ser aprovechados estratégicamente para aumentar el compromiso, la
participacion activa y el disfrute genuino en entornos educativos formales (Deci & Ryan,
1985; Lee & Hammer, 2011). Diversos autores han sefialado con énfasis que la
gamificacion en la educacion infantil no solo capta la atencién efimera, sino que fomenta
de manera sostenible la autonomia, la autorregulacién y la motivacion intrinseca de los
discentes (Ortiz-Colon et al., 2018; Lorenzo-Lledo et al., 2023).

En el contexto especifico de la educacion parvularia, la gamificacion adquiere una
relevancia particular y casi natural debido a la esencia ludica del aprendizaje en esta etapa
crucial del desarrollo humano. Los tedricos clasicos del desarrollo, como Vygotsky y
Piaget, han argumentado extensamente que el juego no es un mero pasatiempo, sino el
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'trabajo’ fundamental de la infancia, a través del cual los nifios construyen activamente su
comprension del mundo (Piaget, 1962; Smilansky, 1968; VVygotsky, 1978). Los discentes
parvularios se encuentran en un periodo de extraordinaria efervescencia para el desarrollo
de habilidades cognitivas complejas, competencias sociales empaticas y capacidades
creativas divergentes. La incorporacion intencional y bien disefiada de elementos de juego
en su educacion diaria puede potenciar estos aspectos de manera verdaderamente
significativa. Investigaciones recientes han observado un impacto positivo y duradero de
las estrategias educativas basadas en juegos, particularmente aquellas integradas con
enfoques STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), en la creatividad de
discentes de esta edad, sugiriendo una sinergia poderosa y latente entre la gamificacion y
el florecimiento del pensamiento creativo (Jagust et al., 2017; Uret & Ceylan, 2021).

La creatividad, por su parte, ha trascendido la visién tradicional que la confinaba a las
artes, reconociéndose cada vez mas como una habilidad cognitiva y vital fundamental
para el siglo XXI. Resulta esencial para la innovacién, la resolucion de problemas
complejos y la adaptabilidad en un mundo caracterizado por la volatilidad y la rapida
evolucion tecnologica (Csikszentmihalyi, 1996; Nurjanah, 2024).

Numerosos académicos argumentan de manera convincente que la creatividad en los
preescolares no solo representa una condicién natural y necesaria para su éptima
adaptacion social y psicoldgica, sino que también estd intrinsecamente asociada con
niveles significativamente mas altos de resiliencia y adaptabilidad general frente a los
desafios futuros (Runco, 2010; Zdanevych et al., 2020). En este sentido profundo, la
exploracion y aplicacion sistematica de estrategias pedagdgicas que fomenten
deliberadamente el desarrollo de la creatividad desde las edades mas tempranas adquiere
una importancia que trasciende lo meramente académico, convirtiéndose en un
imperativo ético y social.

La fascinante interseccién entre gamificacion y creatividad en la educacion parvularia
plantea preguntas de investigacion intrigantes y urgentes sobre como los elementos
especificos del juego (tales como narrativas, avatares, sistemas de retroalimentacion,
recompensas simbdlicas y desafios graduados) pueden ser disefiados, adaptados e
implementados pedagdgicamente para estimular de manera efectiva el pensamiento
divergente, la fluidez imaginativa y la expresion creativa auténtica en discentes pequefos
(Torrance, 1972; Behnamnia et al., 2020).

Varios modelos tedricos recientes han propuesto marcos de estrategias ludicas que
integran organicamente elementos de gamificacion para la mejora sustancial del
pensamiento critico y creativo en discentes parvularios. Estos modelos destacan, casi
unanimemente, la importancia critica de adoptar un enfoque holistico que logre combinar
armonicamente el juego estructurado y guiado por el docente con oportunidades amplias
y ricas para la exploracion libre, el descubrimiento auténomo y la expresion individual
sin restricciones (Linares, 2022).
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Sin embargo, es imperativo reconocer que la ejecucion auténtica y efectiva de la
gamificacion en las aulas de parvulos no esta en absoluto exenta de desafios significativos
y consideraciones complejas. Si bien la gamificacion posee un innegable potencial para
encender la chispa de la motivacién y el compromiso profundo, su éxito a largo plazo
depende en gran medida de un disefio instruccional sumamente cuidadoso, reflexivo y
centrado en el nifio (Abramovich et al., 2013; Zainuddin et al., 2020).

Este disefio debe considerar ineludiblemente las caracteristicas especificas, Unicas y
variables del desarrollo infantil temprano, asi como los objetivos educativos delineados
en los curriculos oficiales. Ademas, la creciente integracion de tecnologia digital en la
gamificacion educativa contemporanea plantea consideraciones adicionales vy
apremiantes sobre la accesibilidad equitativa, la prevencion de la brecha digital desde la
cuna, la proteccion de la privacidad de los menores y la necesidad de una mediacion
pedagdgica humana y calida frente a las pantallas en la educacién temprana (Buendia
Cueva et al., 2025; Ibarra Torres et al., 2022; Rothstein et al., 2021).

Por lo tanto, este articulo de revisidn narrativa se propone examinar criticamente, con
rigor académico, pero con una mirada profundamente humana, la literatura existente
sobre la gamificacion y el desarrollo de la creatividad en la educacion parvularia. A través
de un analisis detallado de estudios empiricos, marcos tedricos y revisiones recientes, se
busca destilar las practicas pedagogicas mas auténticas y efectivas, identificar los desafios
emergentes en las aulas reales y sefialar las areas criticas que requieren mayor atencion
investigativa en el futuro cercano. El objetivo Gltimo y fundamental es proporcionar una
base de conocimiento so6lida, inspiradora y eminentemente practica para educadores de
primera infancia, disefiadores de politicas curriculares e investigadores apasionados por
aprovechar el inmenso potencial del juego gamificado para nutrir la creatividad innata y
mejorar holisticamente los resultados vitales y educativos en la etapa parvularia.

Método

Para alcanzar los objetivos propuestos en esta investigacion y proporcionar una vision
comprensiva y matizada del fenémeno estudiado, se opt6 por un disefio metodolédgico
basado en la revision narrativa de la literatura. A diferencia de las revisiones sistematicas
estrictamente cuantitativas, la revision narrativa permite una exploracion mas flexible,
interpretativa y holistica de un campo de estudio en constante evolucion, facilitando la
sintesis de diversas perspectivas teoricas, metodoldgicas y practicas (Alotaibi, 2024;
Buendia Cueva et al., 2025). Este enfoque resulta particularmente idoneo para examinar
conceptos complejos y multifacéticos como la creatividad infantil y la experiencia ludica,
donde los matices cualitativos y contextuales son de vital importancia.

El proceso de busqueda y seleccion de la literatura se llevo a cabo con rigurosidad y
sistematicidad, abarcando el periodo comprendido predominantemente entre los afos
2020 y 2024, con el fin de capturar las tendencias mas recientes y vanguardistas en el
campo de la tecnologia educativa y la pedagogia infantil. No obstante, se incluyeron
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intencionalmente obras seminales y clasicas de afios anteriores (tales como los trabajos
de Vygotsky, Piaget, Torrance, Deci y Ryan) para proporcionar el anclaje teérico y
conceptual necesario que sustenta las practicas contemporaneas (Piaget, 1962; Torrance,
1972; Vygotsky, 1978; Deci & Ryan, 1985).

La estrategia de busqueda documental se implemento utilizando bases de datos
académicas de reconocido prestigio internacional y regional, priorizando fuentes como
Scopus, Web of Science (WoS), ERIC, PubMed, y de manera muy especial, la red
SciELO (Scientific Electronic Library Online) y Dialnet, para asegurar una adecuada
representacion de la produccion cientifica en idioma espafiol y del contexto
iberoamericano (Buendia Cueva et al., 2025; Skene et al., 2022; Cardenas-Peralta &
Ochoa-Encalada, 2021). Se emplearon combinaciones booleanas de descriptores clave y
términos libres, tanto en espafiol como en inglés, tales como: ‘gamificacién’, ‘educacién
inicial’, 'educacion parvularia’, 'creatividad infantil’, 'pensamiento divergente', 'juego
digital’, 'motivacion intrinseca’, ‘gamification’, 'early childhood education’, ‘preschool’, y
‘creativity',

Los criterios de inclusién establecidos para la seleccion final de los documentos fueron
rigurosos. Se priorizaron articulos cientificos publicados en revistas revisadas por pares
(peer-reviewed), que presentaran investigaciones empiricas (tanto cualitativas como
cuantitativas o de meétodos mixtos), revisiones sistematicas previas, metaanalisis y
ensayos teoricos solidamente fundamentados. Se prestd especial atencidén a aquellos
estudios que abordaran de manera directa la interseccion entre estrategias
ludicas/gamificadas y el desarrollo de habilidades creativas, cognitivas o
socioemocionales en nifios en edad preescolar (tipicamente definidos entre los 3 y 6 afios
de edad) (Uret & Ceylan, 2021; Kuswandi & Fadhli, 2022; Linares, 2022).

Ademas, para garantizar la verificabilidad, trazabilidad y rigor académico del presente
trabajo, se establecié como requisito indispensable que todas las referencias citadas
contaran con su respectivo identificador de objeto digital (DOI) o, en su defecto, una URL
estable y comprobable de acceso al documento original.

El proceso de andlisis de la informacion recopilada se realizd mediante una lectura critica
y profunda a texto completo de los articulos seleccionados. Se procedio a la extraccién
sistematica de datos relevantes, identificando patrones recurrentes, divergencias tedricas,
metodologias innovadoras y conclusiones clave. La informacion fue posteriormente
categorizada y sintetizada tematicamente, estructurando los hallazgos en torno a ejes
centrales como: el impacto cognitivo de la gamificacion, los elementos de disefio ludico
mas efectivos para la infancia, el rol transformador del docente y los desafios éticos y
practicos de la implementacién en el aula real. Esta sintesis narrativa y reflexiva
constituye el ndcleo de la seccion de resultados y discusion del presente articulo.
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Resultados

El analisis exhaustivo de la literatura seleccionada revela un panorama rico, dinamico y
decididamente optimista respecto a la integracion de la gamificacion en la educacion
inicial y su impacto en el florecimiento de la creatividad infantil. Los hallazgos extraidos
de los diversos estudios empiricos y tedricos revisados convergen en sefialar que, cuando
se implementa con intencionalidad pedagogica y sensibilidad hacia el desarrollo infantil,
la gamificacion trasciende la mera motivacion extrinseca para convertirse en un
catalizador profundo del pensamiento divergente y el aprendizaje significativo.

En primer lugar, la evidencia empirica reciente demuestra de manera consistente que las
intervenciones gamificadas ejercen un efecto positivo sustancial y medible en el
desarrollo de la creatividad de los discentes parvularios. Diversos metaanalisis y estudios
experimentales reportan mejoras estadisticamente significativas en dimensiones clave de
la creatividad, tales como la fluidez ideacional (capacidad de generar multiples ideas), la
flexibilidad cognitiva (habilidad para cambiar de perspectiva) y la originalidad
(produccion de respuestas inusuales o novedosas) (Alotaibi, 2024; Uret & Ceylan, 2021).
Por ejemplo, investigaciones enfocadas en la integracion de enfoques STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) mediante dinamicas de juego en jardines de
infantes han documentado no solo un incremento inmediato en las puntuaciones de
creatividad de los nifios, sino también una retencion duradera de estas habilidades a lo
largo del tiempo, sugiriendo que la gamificacion promueve cambios estructurales en la
forma en que los nifios abordan la resolucion de problemas (Uret & Ceylan, 2021;
Linares, 2022).

La relacidn intrinseca entre el pensamiento ludico y el pensamiento creativo se manifiesta
con particular fuerza en los entornos de educacion infantil donde la gamificacion se ha
integrado de manera transversal. Los estudios analizados sugieren que el juego, cuando
es enriquecido con mecénicas gamificadas cuidadosamente disefiadas, actia como un
andamiaje cognitivo que permite a los nifios trascender las limitaciones de su pensamiento
concreto habitual. En estos espacios, los discentes se sienten autorizados a explorar
escenarios hipotéticos (el 'cqué pasaria si...?"), lo cual es la base fundamental del
pensamiento divergente. Alotaibi (2024) documento en su revisién sistematica que los
nifios expuestos a curriculos gamificados mostraban una propensién un 40% mayor a
proponer soluciones alternativas a problemas cotidianos en comparacion con sus pares en
aulas tradicionales.

Esta capacidad de generar multiples vias de resolucion no solo es un indicador primario
de creatividad, sino que también fomenta una mentalidad de crecimiento, donde el nifio
comprende que la inteligenciay las habilidades pueden desarrollarse a travées del esfuerzo
y la exploracion.

Un hallazgo particularmente relevante de la revision es la identificacion de los
componentes especificos de la gamificacion que resultan mas efectivos y resonantes para
la primera infancia. A diferencia de las aplicaciones de gamificacion en adultos o
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adolescentes, donde las tablas de clasificacion competitivas (leaderboards) o los sistemas
complejos de puntos suelen predominar, en la educacion inicial la efectividad radica en
elementos mas sutiles y narrativos (Behnamnia et al., 2020; Abramovich et al., 2013).

Los estudios destacan abrumadoramente el poder de las narrativas inmersivas y el
storytelling interactivo. Envolver las actividades de aprendizaje en una historia
cautivadora, donde el nifio asume el rol de un protagonista o explorador, estimula
poderosamente la imaginacion y proporciona un contexto significativo que dota de
propdsito a las tareas cognitivas (Aslam et al., 2022; Garcia et al., 2021).

La inmersion narrativa no solo captura la atencion, sino que reduce la carga cognitiva
extrinseca, permitiendo que los recursos mentales del nifio se concentren plenamente en
la resolucion creativa de los desafios presentados por la historia. Por ejemplo, en lugar de
pedir a los nifios que simplemente clasifiquen bloques por color (una tarea rutinaria), un
entorno gamificado podria presentarles la mision de ‘reconstruir el puente del arcoiris para
ayudar a los animales a cruzar el rio'. Esta sutil pero poderosa reformulacion transforma
una tarea mecanica en un desafio creativo y empatico. Investigaciones como las de
Nurjanah (2024) y Lorenzo-Lledo et al. (2023) confirman que cuando los nifios se sienten
emocionalmente conectados con la narrativa, su nivel de persistencia frente a tareas
dificiles aumenta significativamente, lo que a su vez incrementa las probabilidades de que
descubran soluciones originales e inesperadas.

Asimismo, la retroalimentacion inmediata, constructiva y visualmente atractiva emerge
como un elemento crucial. En los entornos gamificados bien disefiados, los errores no se
penalizan con el fracaso definitivo, sino que se reinterpretan como oportunidades
naturales de aprendizaje dentro de la mecénica del juego (la filosofia del 'try again’). Esta
dindmica reduce significativamente la ansiedad ante el error, fomentando una disposicién
audaz a explorar soluciones creativas, asumir riesgos intelectuales y persistir frente a la
frustracion (Pelaez & Solano, 2023; Iten & Petko, 2016).

La literatura revisada indica que los sistemas de retroalimentacion mas efectivos en
educacion inicial son aquellos que proporcionan sefiales visuales o auditivas claras e
inmediatas (como un sonido alegre o una animacion de celebracion) cuando el nifio logra
un avance, en lugar de calificaciones numeéricas abstractas que carecen de significado para
su etapa de desarrollo.

Ademas, la implementacién de desafios graduales y adaptativos, que se ajustan
dindmicamente al nivel de habilidad del nifio (manteniéndolo en lo que Vygotsky
denominaria su Zona de Desarrollo Préximo), promueve un estado de ‘flujo’ (flow)
cognitivo, donde el nifio se encuentra profundamente absorto y motivado intrinsecamente
por la tarea en si misma (Vygotsky, 1978; Csikszentmihalyi, 1996; Pekarkova et al.,
2017). Los sistemas gamificados modernos, especialmente aquellos mediados por
tecnologia, tienen la capacidad Unica de rastrear el progreso individual del nifio y ajustar
automaticamente la dificultad de los retos.
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Si un nifo resuelve un problema espacial con facilidad, el sistema puede presentar
inmediatamente una variacion mas compleja, manteniendo el nivel éptimo de desafio que
previene tanto el aburrimiento como la frustracion. Este equilibrio delicado es, segun los
estudios de Zainuddin et al. (2020), el entorno ideal para que florezca la creatividad, ya
que exige que el nifio estire constantemente sus capacidades cognitivas hacia nuevas
direcciones.

La literatura también subraya la importancia vital de la dimension social en la
gamificacion para parvulos. Lejos de promover el aislamiento frente a las pantallas, las
estrategias gamificadas mas exitosas en educacion inicial son aquellas que fomentan la
colaboracion, la comunicacion y el juego cooperativo entre pares.

Los disefios que requieren que los nifios unan fuerzas, compartan recursos virtuales o
fisicos y resuelvan acertijos en equipo no solo mejoran la creatividad grupal, sino que
también actdan como un vehiculo excepcional para el desarrollo de habilidades
socioemocionales fundamentales, como la empatia, la negociacion y la resolucién
pacifica de conflictos (Manzano-Ledn et al., 2021; Vasalou et al., 2017; Lucas Guadamud
& Agramonte Rosell, 2024).

En este contexto colaborativo, la creatividad se convierte en un fendmeno distribuido.
Cuando los nifios trabajan juntos en un entorno gamificado, se produce un efecto de
‘polinizacién cruzada' de ideas. El nifio A puede proponer una solucién parcial, que
inspira al nifio B a modificarla, llevando finalmente a una resolucion que ninguno habria
alcanzado de manera individual. Estudios observacionales detallados, como los
realizados por Manzano-Leon et al. (2021), han documentado cémo las dinamicas de
juego cooperativo (donde, por ejemplo, diferentes nifios asumen roles complementarios
con habilidades distintas para lograr un objetivo comun) obligan a los discentes a articular
sus procesos de pensamiento, a escuchar activamente las perspectivas de sus comparieros
y a integrar maltiples puntos de vista en una solucion cohesiva. Esta practica constante
de negociacion y sintesis es una de las formas mas elevadas de ejercicio creativo en la
primera infancia.

Maés alla del ambito estrictamente cognitivo, los resultados de la revision evidencian
impactos beneficiosos en otras areas del desarrollo integral infantil. Se ha documentado
que el uso cuidadoso de paneles digitales interactivos y aplicaciones gamificadas
especificas puede acelerar significativamente el desarrollo de habilidades grafomotoras
finas y la coordinacién ojo-mano en nifios de 3 a 5 afios, preparandolos de manera ludica
para los procesos de lectoescritura (Kuswandi & Fadhli, 2022; Ibarra Torres et al., 2022).

La interactividad inherente a estas herramientas, que a menudo requiere trazos precisos,
toques ritmicos o manipulacion de objetos virtuales en el espacio de la pantalla,
proporciona un entrenamiento motor intensivo, pero altamente motivador. Igualmente, se
han encontrado correlaciones robustas entre la participacion regular en actividades de
aprendizaje gamificado y niveles mas altos de adaptacién social, bienestar psicolégico y
resiliencia emocional en el entorno escolar (Zdanevych et al., 2020; Chow et al., 2020).
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La resiliencia emocional, en particular, emerge como un subproducto valioso de la
gamificacion bien aplicada. Al normalizar el error como parte del proceso iterativo del
juego, los nifios desarrollan una mayor tolerancia a la frustracion. Aprenden que fallar en
un intento no es un reflejo de su valia personal, sino simplemente informacion util que
les indica que deben ajustar su estrategia. Esta mentalidad resiliente es un requisito previo
indispensable para la creatividad genuina, ya que el acto de crear implica inherentemente
aventurarse en lo desconocido y arriesgarse a equivocarse. Los nifios que han sido
educados en entornos gamificados que celebran el esfuerzo y la iteracion muestran una
disposicion mucho mayor a compartir ideas audaces y no convencionales, sin el miedo
paralizante a la censura o la burla.

Con el proposito de sistematizar los hallazgos mas representativos de la literatura
revisada, la Tabla 1 presenta una sintesis de los estudios clave que han abordado la
relacién entre gamificacion, juego y creatividad en la educacion inicial, organizados
segun su enfoque metodologico, poblacion estudiada y principales conclusiones.

Tabla 1. Sintesis de estudios representativos sobre gamificacion y creatividad en
educacion inicial (2017-2024)

Autor(es) y afio Enfoque Poblacion Hallazgo principal
metodoldgico

Alotaibi (2024) Metaanalisis Nifios 3-8 afios  Efecto positivo significativo
del juego digital en
aprendizaje y creatividad

Behnamnia et al. Estudio de caso Nifios 5-6 afios Los componentes narrativos y

(2020) cualitativo de retroalimentacion son los
mas efectivos para la
creatividad

Uret & Ceylan (2021) Experimental Nifios 5 aflos  STEM gamificado mejora

significativamente la
creatividad medida con Test
de Torrance

Linares (2022) Cuasi-experimental Nifios 5 afios  Las estrategias ludicas
mejoran el pensamiento
critico-creativo en
preescolares

Kuswandi & Fadhli Experimental Nifios 4-6 afios La gamificacion mejora la
(2022) lectura temprana segun el
estilo cognitivo del nifio

Aslam et al. (2022) Revision conceptual Educacion inicial La gamificacion es idonea
para la educacion inicial por
su alineacion con el juego
natural

Pekarkova et al. (2017) Mixto Nifios 4-6 aflos  Los dominios afectivos y la
motivacion intrinseca median
el efecto de los juegos en el
aprendizaje
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Autor(es) y afio Enfoque Poblacién Hallazgo principal
metodoldgico

Zdanevych et al. (2020) Empirico-descriptivo  Nifios 5-6 afios La creatividad se correlaciona
con la adaptacion social y
psicolégica en preescolares

Lorenzo-Lledd et al. Analisis tematico  Educacion Infantil La gamificacién mejora la
(2023) y Primaria ~ motivacion y el compromiso
en etapas tempranas

Nurjanah (2024) Revision narrativa Preescolar ~ Tres areas clave: habilidades
creativas, factores influyentes
y estrategias innovadoras

Nota: Elaboracion propia a partir de la literatura revisada.

No obstante, los resultados también visibilizan claramente los obstaculos y desafios
précticos que enfrentan los educadores al intentar llevar estas innovaciones a las aulas
reales. Una barrera recurrente e ineludible identificada en multiples estudios es la
necesidad apremiante de formacion docente especializada. Muchos educadores de
primera infancia, aunque poseen una profunda vocacion y conocimiento del desarrollo
infantil, a menudo reportan sentirse inseguros o carentes de las competencias digitales y
metodoldgicas necesarias para disefiar, evaluar e integrar de manera fluida y significativa
las experiencias gamificadas en sus planificaciones curriculares diarias (NUfiez-Pacheco
et al., 2023; Verde-Quintanilla et al., 2021).

La literatura sefiala que la simple introduccion de dispositivos tecnolégicos en el aula, sin
una mediacion pedagdgica experta y una comprension clara de los principios del disefio
ludico, rara vez produce mejoras significativas en la creatividad o el aprendizaje profundo
(Alvarez & Polanco, 2019; Bekebrede et al., 2011; Sanchez-Pacheco, 2019).

Ademas de la formacion técnica, los docentes enfrentan el desafio logistico de integrar la
gamificacion dentro de las restricciones de tiempo y los requisitos de los curriculos
estandarizados. A menudo existe una percepcion errénea de que el aprendizaje basado en
juegos compite por el tiempo con la instruccion académica 'seria’. Sin embargo, los
estudios revisados demuestran que la gamificacion no debe verse como una actividad
separada o extracurricular, sino como el vehiculo metodolégico a través del cual se
pueden alcanzar los objetivos curriculares de manera mas profunda y duradera. Superar
esta dicotomia requiere no solo formacién, sino también un cambio cultural en las
instituciones educativas, donde los administradores y directivos apoyen activamente la
innovacion pedagogica y proporcionen los recursos y el tiempo necesarios para que los
docentes planifiquen y ejecuten experiencias gamificadas de alta calidad.

Discusion
La presente revision narrativa confirma y amplia sustancialmente la premisa de que la

gamificacion, lejos de ser una moda tecnologica pasajera, representa una evolucion
profunda y necesaria en la pedagogia de la educacion inicial. Al contrastar los hallazgos
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empiricos recopilados con las teorias clasicas del desarrollo y el aprendizaje, se hace
evidente que la gamificacion exitosa no es una ruptura con el pasado, sino una sofisticada
actualizacion de los principios constructivistas fundamentales. Cuando Piaget (1962)
afirmaba que el juego es el medio por el cual el nifio asimila la realidad a su propio yo, y
cuando Vygotsky (1978) postulaba que en el juego el nifio siempre se comporta mas alla
de su edad promedio, estaban sentando las bases tedricas que hoy validan el uso de
mecanicas lidicas estructuradas para potenciar el intelecto y la imaginacion infantil.

Es crucial destacar en esta discusion que el verdadero poder de la gamificacion para
fomentar la creatividad no reside en la espectacularidad de los graficos digitales o en la
mera acumulacion de recompensas virtuales extrinsecas. Como bien advierten Deci y
Ryan (1985) en su Teoria de la Autodeterminacion, la motivacion extrinseca excesiva
puede, paraddjicamente, socavar la creatividad y el deseo genuino de aprender. Por el
contrario, los resultados de esta revision indican que las estrategias gamificadas mas
potentes son aquellas que nutren la motivacién intrinseca del nifio al satisfacer sus
necesidades psicoldgicas basicas de autonomia (ofreciendo opciones y control dentro del
juego), competencia (proporcionando desafios alcanzables y retroalimentacion que
denota progreso) y relacion (fomentando la conexidn social y el juego compartido) (Deci
& Ryan, 1985; Pekarkova et al., 2017; Arévalo et al., 2022).

En este sentido, la literatura analizada subraya que el rol del educador de primera infancia
experimenta una transformacion fundamental en el aula gamificada. El docente deja de
ser un transmisor unidireccional de informacion para convertirse en disefiador de
experiencias, mediador pedagdgico y facilitador de entornos lidicos que promueven la
reflexion, la exploracion y el descubrimiento (Garcia et al., 2021; Arévalo et al., 2022).
Esta transicidn exige un cambio de paradigma en la formacién inicial y continua del
profesorado, orientado no solo al dominio instrumental de herramientas digitales, sino
también al fortalecimiento de la competencia pedagdgica digital. En consecuencia, la
formacion docente debe favorecer la capacidad de evaluar criticamente el potencial
educativo de los recursos ludicos, disefiar narrativas de aprendizaje significativas e
integrar la tecnologia de manera que potencie la interaccién humana, el acompafiamiento
afectivo y la exploracion sensorial del entorno fisico, sin sustituirlos (Skene et al., 2022;
Cérdenas-Peralta & Ochoa-Encalada, 2021; Nufiez-Pacheco et al., 2023; Arellano
Rodriguez et al., 2024).

Un punto de debate critico que emerge de la revision es la tension inherente entre la
estructura que requiere el disefio de un juego (con sus reglas, metas y limites definidos)
y la naturaleza intrinsecamente abierta, divergente y a menudo cadtica del proceso
creativo infantil. Algunos criticos advierten que una gamificacion excesivamente rigida
o directiva podria, de hecho, limitar la imaginacién libre y constrefiir el pensamiento
divergente a los senderos preestablecidos por el disefiador del juego (Pimentel-Ponce et
al., 2021; Monguillot Hernando et al., 2015).

Para mitigar este riesgo, los hallazgos sugieren que las experiencias gamificadas en
educacion parvularia deben caracterizarse por un alto grado de flexibilidad y
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permeabilidad. Deben ofrecer 'cajas de arena’ (sandbox environments) virtuales o fisicas
donde los nifios puedan experimentar, combinar elementos de formas imprevistas,
subvertir las reglas de manera creativa y co-crear el desarrollo de la narrativa ludica junto
con sus pares y maestros (Nurjanah, 2024; Vasalou et al., 2017).

Ademas, la implementacion de la gamificacion y la tecnologia en la educacion temprana
exige considerar sus implicaciones éticas, asi como los desafios relacionados con la
equidad y la justicia social. La literatura revisada advierte que la digitalizacion acelerada
de las aulas infantiles puede ampliar las desigualdades educativas preexistentes,
especialmente cuando no se garantiza el acceso equitativo a dispositivos adecuados,
conectividad estable y docentes capacitados para mediar pedagogicamente el uso de estas
herramientas (Lucas Guadamud & Agramonte Rosell, 2024; Zainuddin & Keumala,
2021; Rothstein et al., 2021).

Este desafio resulta particularmente relevante en contextos socioecondémicos vulnerables
y en diversas regiones de América Latina, donde la brecha digital no se limita al acceso
tecnoldgico, sino también a la calidad del uso educativo de la tecnologia (Rothstein et al.,
2021; Cano-Moya et al., 2023). Por ello, las politicas educativas publicas deben abordar
de manera proactiva esta brecha digital de segundo orden, promoviendo condiciones
institucionales, formativas y tecnoldgicas que aseguren una integracién pedagogica
pertinente. En consecuencia, las metodologias gamificadas no deberian constituirse en un
privilegio de sectores favorecidos, sino en una estrategia para democratizar el aprendizaje
de calidad, fortalecer la participacion infantil y estimular el talento creativo de todos los
nifios y nifias, independientemente de su origen social.

Desde una perspectiva neuroeducativa, los hallazgos de la revision también encuentran
respaldo en los avances recientes de las neurociencias del desarrollo. La investigacion en
neurociencia cognitiva ha demostrado que el juego activa de manera simultanea maltiples
redes cerebrales, incluyendo el sistema de recompensa dopaminérgico, las redes de
control ejecutivo prefrontal y las areas de procesamiento socioemocional. Esta activacion
multisistémica es precisamente la que subyace al desarrollo de la creatividad, la
flexibilidad cognitiva y la resolucion de problemas (Csikszentmihalyi, 1996; Runco,
2010). En este sentido, la gamificacion bien disefiada no es simplemente una técnica
motivacional superficial, sino una intervencion que puede moldear positivamente la
arquitectura funcional del cerebro en desarrollo durante los afios de mayor plasticidad
neuronal. Esta comprension profunda deberia inspirar a los disefiadores curriculares y a
los formadores de docentes a concebir la gamificacion no como un complemento
opcional, sino como un componente central y fundamentado de la pedagogia de la primera
infancia.

Otro aspecto que merece una reflexion detenida en esta discusion es la cuestion de la
evaluacion de la creatividad en contextos gamificados. Los instrumentos de medicién
tradicionales de la creatividad, como los Tests de Pensamiento Creativo de Torrance
(Torrance, 1972), fueron disefiados para contextos de lapiz y papel que difieren
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sustancialmente de los entornos digitales e interactivos en los que hoy se desarrolla la
gamificacion educativa.

La expresion creativa en un entorno gamificado puede manifestarse a través de la
construccién de mundos virtuales, la composicion de narrativas multimedia, la resolucién
original de acertijos digitales o la improvisacion en juegos de roles, formas de creatividad
que los instrumentos clasicos no capturan adecuadamente. Esta brecha metodoldgica
entre las nuevas formas de expresion creativa y los instrumentos de evaluacion
disponibles representa uno de los desafios méas urgentes para el campo, requiriendo el
desarrollo de herramientas de evaluacion auténtica y multidimensional que sean sensibles
a la riqueza y la novedad de las manifestaciones creativas en entornos ludicos digitales
(Nurjanah, 2024; Zainuddin et al., 2020).

Finalmente, es necesario abordar las limitaciones del cuerpo de investigacién actual. Si
bien el entusiasmo por la gamificacion es palpable y los resultados a corto plazo son
innegablemente prometedores, la revision revela una carencia relativa de estudios
longitudinales rigurosos que rastreen el impacto sostenido de estas metodologias a lo
largo de los afios de escolaridad posterior. Asimismo, se requiere una mayor
estandarizacion en los instrumentos de evaluacion utilizados para medir la creatividad
infantil en entornos digitales y ludicos, adaptando herramientas clasicas como los Test de
Torrance a las nuevas realidades de la expresion multimodal (Torrance, 1972).

Las futuras lineas de investigacion deberian centrarse en desentrafiar con mayor
granularidad qué mecanicas de juego especificas son mas efectivas para diferentes
perfiles cognitivos infantiles, explorando también el potencial de la gamificacion
inclusiva para apoyar de manera personalizada el desarrollo creativo de nifios con
necesidades educativas especiales o neurodivergencias (Pimentel-Ponce et al., 2021).

Conclusiones

A partir del andlisis critico y la sintesis de la literatura contemporanea, se concluye que
la gamificacion constituye una estrategia pedagdgica de alto valor y pertinencia para la
educacién inicial. Su incorporacion no debe comprenderse como un recurso de
entretenimiento superficial, sino como una propuesta didactica que, aplicada de manera
reflexiva, se articula con la naturaleza lidica del desarrollo cognitivo en la primera
infancia. En este sentido, las mecanicas y dinamicas propias del juego pueden actuar
como catalizadores del aprendizaje profundo, el compromiso activo y la motivacién
intrinseca en los nifios y nifias de educacion inicial.

La literatura revisada evidencia, ademas, una relacion positiva entre la implementacion
de entornos de aprendizaje gamificados y el desarrollo de la creatividad infantil.
Elementos como las narrativas inmersivas, la retroalimentacion formativa, los desafios
progresivos ajustados al nivel de desarrollo y las oportunidades de colaboracion entre
pares favorecen la fluidez, la flexibilidad y la originalidad del pensamiento divergente.
De este modo, la gamificacion puede contribuir a generar experiencias educativas que
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estimulan la exploracion, la imaginacion y la produccion de respuestas creativas ante
situaciones diversas.

Asimismo, el impacto transformador de la gamificacion en las aulas de educacion inicial
depende en gran medida de la competencia, sensibilidad y formacién del docente. La
tecnologia y el disefio ludico no sustituyen la mediacion pedagdgica humana; por el
contrario, requieren educadores capaces de planificar, orientar y acompafiar experiencias
significativas. En este marco, el docente asume un rol mas complejo como disefiador de
ambientes de aprendizaje, mediador del juego y facilitador de procesos creativos,
equilibrando la estructura pedagdgica con la libertad necesaria para la exploracién
espontanea.

La integracion sistematica de la gamificacion y de las tecnologias ludicas en la educacion
inicial también plantea desafios éticos y de equidad que deben ser atendidos de manera
prioritaria. No basta con garantizar el acceso a dispositivos o recursos digitales; resulta
imprescindible asegurar experiencias gamificadas de calidad pedagdgica, pertinentes al
contexto y accesibles para todos los nifios y nifias. Desde esta perspectiva, la innovacion
educativa debe orientarse a reducir, y no profundizar, las brechas sociales, culturales y
digitales existentes desde las primeras etapas de la escolaridad.

De igual forma, se identifica la necesidad de impulsar futuras investigaciones
longitudinales y con mayor diversidad contextual. Resulta fundamental evaluar los
efectos de la gamificacion temprana en el desarrollo académico, socioemocional y
creativo a largo plazo, asi como disefiar instrumentos de evaluacion sensibles a las nuevas
formas de expresion multimodal e interactiva propias de los entornos digitales
contemporaneos. Estas investigaciones permitirian fortalecer la evidencia disponible y
orientar decisiones pedagdgicas e institucionales con mayor precision.

En definitiva, cuando la gamificacion se fundamenta en una comprensién profunda del
desarrollo infantil y se implementa con intencionalidad ética, pedagogica e inclusiva,
puede ofrecer importantes posibilidades para transformar la educacién inicial. Su valor
radica en la capacidad de promover aulas mas dindmicas, participativas y significativas,
donde el juego recupere su lugar como motor del aprendizaje y donde cada nifio y nifia
tenga la oportunidad de desarrollar su potencial creativo, no solo para responder a las
demandas escolares, sino también para participar activamente en un mundo complejo,
cambiante y cada vez mas mediado por experiencias digitales.
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