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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar criticamente la
evidencia cientifica sobre la influencia de la gamificacion en el desarrollo
socioemocional en la primera infancia mediante una revision sistematica de la
literatura. Se desarroll6 una investigacién documental con sintesis cualitativa y analisis
descriptivo de frecuencias, siguiendo las directrices del protocolo PRISMA. La
busqueda bibliografica se realizd entre febrero y marzo de 2026 en bases de datos
académicas como Scopus, Web of Science, PubMed, SciELO, Redalyc y Google
Scholar, identificandose inicialmente 120 registros. Tras el proceso de depuracion,
cribado y evaluacion metodologica, se incluyeron 24 estudios publicados entre 2013 y
2026. Los resultados evidenciaron que la gamificacion se asocia con mejoras en
variables socioemocionales como motivacion, autorregulacion emocional, empatia e
interacciéon social. Asimismo, se observd predominio de disefios experimentales y
revisiones sistematicas, destacando que los efectos positivos dependen del disefio
pedagdgico, la mediacion docente y la adecuacion de las mecéanicas de juego al
contexto educativo. No obstante, se identificaron limitaciones relacionadas con la
heterogeneidad metodoldgica, la escasez de estudios centrados exclusivamente en
nifios de 0 a 6 afios y la confusidn conceptual entre gamificacion y aprendizaje basado
en juegos. Se concluye que la gamificacion constituye una estrategia pedagégica con
potencial para fortalecer el desarrollo socioemocional infantil, siempre que sea
implementada de manera planificada y contextualizada.

Palabras clave: Gamificacion; desarrollo socioemocional; primera infancia; educacion
inicial; revision sistematica; aprendizaje infantil.

Abstract

The objective of this research was to critically analyze the scientific evidence
on the influence of gamification on socio-emotional development in early childhood
through a systematic review of the literature. A documentary research was developed
with qualitative synthesis and descriptive analysis of frequencies, following the
guidelines of the PRISMA protocol. The bibliographic search was carried out between
February and March 2026 in academic databases such as Scopus, Web of Science,
PubMed, SciELO, Redalyc and Google Scholar, initially identifying 120 records. After
the process of purification, screening and methodological evaluation, 24 studies
published between 2013 and 2026 were included. The results showed that gamification
is associated with improvements in socio-emotional variables such as motivation,
emotional self-regulation, empathy and social interaction. Likewise, a predominance of
experimental designs and systematic reviews was observed, highlighting that the
positive effects depend on the pedagogical design, teacher mediation and the
adaptation of game mechanics to the educational context. However, limitations related
to methodological heterogeneity, the scarcity of studies focused exclusively on children
aged O to 6 years, and conceptual confusion between gamification and game-based
learning were identified. It is concluded that gamification is a pedagogical strategy with
the potential to strengthen children's socio-emotional development, provided that it is
implemented in a planned and contextualized manner.

Keywords: Gamification; socio-emotional development;
education; systematic review; early childhood learning.
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Introduccion

En el marco de las transformaciones educativas contemporaneas, la educacion
inicial ha sido reconocida como una etapa determinante para el desarrollo integral del ser
humano, particularmente en lo que respecta a la adquisicion de competencias
socioemocionales fundamentales (Pefiafiel et al., 2025). Organismos internacionales como
UNESCO y UNICEF han destacado que habilidades como la autorregulacion, la empatia,
la cooperacién y la gestiébn emocional constituyen pilares esenciales para el bienestar, la
adaptacion social y el éxito académico futuro (UNICEF, 2021; UNESCO, 2020). En este
contexto, surge la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que
favorezcan no solo el desarrollo cognitivo, sino también el fortalecimiento de estas

competencias desde edades tempranas (Cruzat et al., 2023).

Entre dichas estrategias, la gamificacion ha adquirido relevancia en el ambito
educativo como un enfoque que integra elementos propios del juego como recompensas,
desafios, retroalimentacién inmediata y narrativas en entornos de aprendizaje formales
(Araujo et al.,, 2024). Desde una perspectiva teérica, la gamificacion se sustenta en
enfoques constructivistas y socioculturales del aprendizaje, asi como en teorias
motivacionales que destacan el papel de la implicacién activa del estudiante en la
construccion del conocimiento. Diversas investigaciones han evidenciado que la
implementacién de dinAmicas gamificadas puede favorecer la motivaciéon, el compromiso y
la participacion, generando entornos educativos mas dinamicos e interactivos (Pefiafiel et

al., 2025; Buendia et al., 2025).

No obstante, a pesar del crecimiento sostenido de estudios en este campo, la
evidencia cientifica sobre la influencia de la gamificacion en el desarrollo socioemocional

en la primera infancia presenta importantes limitaciones. En primer lugar, se observa una
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concentracion de investigaciones en niveles educativos superiores, lo que reduce la
comprension de su impacto en nifios de entre 3 y 6 afios (Lorenzo-Lledé6 et al., 2023). En
segundo lugar, existe una notable heterogeneidad metodolégica entre los estudios, asi
como una dispersion conceptual derivada de la frecuente confusion entre gamificacion y
aprendizaje basado en juegos (game-based learning), lo que dificulta la comparacion de

resultados y la consolidacion de evidencia empirica solida (Naranjo & Paguay, 2023).

Asimismo, la literatura revisada tiende a centrarse predominantemente en variables
como la motivacion y el rendimiento académico, relegando el andlisis profundo de
dimensiones socioemocionales como la empatia, la autorregulacion y la interaccién social
(Calero et al., 2025). Esta situacion pone de manifiesto la existencia de un vacio en la
sistematizacion del conocimiento cientifico en torno a la gamificaciébn aplicada
especificamente al desarrollo socioemocional en la primera infancia, lo cual limita la
generacion de orientaciones pedagdégicas fundamentadas en evidencia (Duran & Rivera,

2023).

En este sentido, se hace necesario desarrollar estudios que analicen de manera
critica y sistematica la literatura existente, con el fin de identificar tendencias, enfoques
metodolégicos y resultados empiricos que permitan comprender con mayor precision el
alcance de la gamificacion en este ambito (Delgado & Chéavez, 2025). Esta revision no solo
busca aportar claridad conceptual, sino también contribuir al fortalecimiento de practicas
educativas basadas en evidencia, orientadas a responder a las demandas actuales de la

educacion infantil (Pineda & Orozco, 2018).

En funcién de lo expuesto, se plantea la siguiente pregunta: ¢ Cual es la evidencia
empirica sobre la influencia de la gamificacion en el desarrollo socioemocional en la primera

infancia? En correspondencia con esta interrogante, el objetivo del estudio es analizar
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criticamente la evidencia cientifica sobre el impacto de la gamificacion en el desarrollo
socioemocional en la primera infancia mediante una revision sistematica. Para ello, se
propone identificar los enfoques metodolégicos predominantes, evaluar los efectos
reportados en la literatura y determinar los principales vacios de investigacion, con el
propdsito de aportar una base teérica y empirica que contribuya a la mejora de las practicas

pedagdgicas en educacion inicial (Bustamante et al., 2024).
Métodos y Materiales

El presente estudio se desarrolld6 como una investigacion documental de tipo
revision sistematica, con sintesis cualitativa y analisis descriptivo de frecuencias. Este
enfoque permiti6 identificar, organizar y analizar criticamente la evidencia cientifica
disponible sobre la influencia de la gamificacién en el desarrollo socioemocional en la
primera infancia. La sintesis cualitativa se orient6 a interpretar los principales hallazgos de
los estudios seleccionados, mientras que el andlisis descriptivo permitié clasificar la
informacion segun afo de publicacion, disefio metodolégico, poblacion, variables

analizadas y nivel de evidencia.

El proceso metodologico se estructuré siguiendo las directrices del protocolo
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), con el
proposito de garantizar transparencia, trazabilidad y reproducibilidad en las fases de
identificacion, cribado, elegibilidad e inclusién de los estudios revisados (Ruiz et al., 2024).
Esta denominacién resulta mas precisa, ya que el estudio no se limita a un enfoque
cualitativo descriptivo, sino que integra procedimientos de revision sistematica, sintesis

tematica y organizacién cuantitativa basica de los estudios incluidos.

Estrategia de busqueda
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La busqueda bibliografica se realizé entre los meses de febrero y marzo de 2026,

utilizando bases de datos cientificas reconocidas por su calidad académica y cobertura en

educacién y ciencias sociales. Se aplicaron estrategias de buUsqueda estructuradas

mediante operadores booleanos y combinaciones de palabras clave en espafiol e inglés

relacionadas con gamificacion, desarrollo socioemocional y primera infancia.

Para garantizar la reproducibilidad del proceso, se utilizaron campos especificos de

bldsqueda, tales como titulo, resumen y palabras clave (TITLE-ABS-KEY), ajustando las

ecuaciones segun las caracteristicas de cada base de datos. Asimismo, se aplicaron filtros

por rango temporal, idioma y tipo de publicacion.

Tabla 1. Estrategia de busqueda bibliografica utilizada.

Base de Fechade Campos Cadena de bsaueda Resultados
datos busqueda utilizados g obtenidos
(“gamification” AND “socio-
Scopus Febrero 2026 TITLE-ABS-KEY emotional development” AND 24
“early childhood”)
Web of ' (gan.1|f|cat|or.1 éND social-
. Febrero 2026 Topic emotional skills” AND 18
Science “ C
preschool education”)
(“gamification” AND
PubMed Marzo 2026 Title/Abstract “‘emotional development” 12
AND “children”)
Titulo. resumen (“gamificacion” AND
SciELO  Marzo 2026 ’ " “desarrollo socioemocional” 16
palabras clave . . .
AND “primera infancia”)
(“gamificacion” AND
Redalyc  Marzo 2026 Texto completo “educacion inicial” AND 15
“habilidades sociales”)
(“gamificacion” + “desarrollo
Google . - »
Marzo 2026 General socioemocional” + 35
Scholar*

“educacion infantil”)

Nota: La estrategia de busqueda se disefi6 para maximizar la recuperacion de
estudios relevantes relacionados con gamificacion y desarrollo socioemocional en la
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primera infancia. Los resultados obtenidos corresponden a la fase inicial de identificacion
antes del proceso de depuracion y eliminacion de duplicados.

Criterios de seleccion

Con el propésito de garantizar la coherencia metodoldgica y la pertinencia temética

de los estudios incluidos, se establecieron criterios de seleccion orientados a identificar

investigaciones alineadas con el objetivo del estudio: analizar la evidencia cientifica sobre

la influencia de la gamificaciéon en el desarrollo socioemacional en la primera infancia.

Asimismo, se buscé minimizar sesgos derivados de la heterogeneidad conceptual existente

entre gamificacion y aprendizaje basado en juegos.

Tabla 2. Diferenciacién conceptual entre gamificacion y aprendizaje basado en

juegos.

Concepto

Definicién

Caracteristicas
principales

Ejemplo en educacién

Gamificacion

Aprendizaje
basado en juegos
(Game-Based
Learning)

Desarrollo
socioemocional

Incorporacion de elementos

y mecénicas propias del
juego en contextos

educativos no ludicos con el

fin de incrementar la

motivacién, participacion y

compromiso.

Uso de juegos completos
como herramienta

pedagdgica para facilitar el

aprendizaje mediante
experiencias ludicas
estructuradas.

Proceso mediante el cual
los nifios desarrollan
habilidades para
comprender y gestionar
emociones, establecer

relaciones y desenvolverse

socialmente.

Uso de insignias,
niveles, puntos, retos,
recompensas,
retroalimentacion
inmediata y progresion.

Empleo de videojuegos
educativos, juegos
fisicos o digitales
disefiados
especificamente para
ensefar contenidos.

Incluye empatia,
autorregulacion,
interaccion social,
cooperacion y
bienestar emocional.

Sistema de
recompensas por
completar actividades,
obtencion de insignias
por logros académicos,
niveles de avance en
tareas escolares.

Uso de videojuegos
educativos para
ensefiar matematicas o
lenguaje, juegos de
mesa con objetivos
didacticos.

Actividades grupales
gue fortalecen
habilidades sociales y
regulacion emocional.
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Nota: La tabla presenta la diferenciaciébn conceptual utilizada para delimitar los
términos centrales del estudio, permitiendo establecer criterios claros de inclusion y
exclusion en la revision sistematica.

Con el propésito de mantener coherencia metodoldgica, esta investigacion

diferencio explicitamente la gamificacion del aprendizaje basado en juegos. Mientras la

gamificacion implica la incorporacion de mecdanicas de juego en contextos educativos

tradicionales, el aprendizaje basado en juegos utiliza juegos completos como estrategia

principal de ensefanza. Esta distincion fue fundamental para la seleccion de los estudios

incluidos, evitando inconsistencias conceptuales durante el analisis.

Criterios de inclusion

Se incluyeron estudios que cumplieran con las siguientes condiciones:

Articulos cientificos publicados entre los afios 2013 y 2026.

Investigaciones revisadas por pares y publicadas en revistas cientificas

indexadas o de reconocido rigor académico.

Estudios centrados especificamente en gamificacién, entendida como la
incorporacion de elementos de disefio de juego (recompensas, niveles,
desafios, retroalimentacion, insignias o narrativas) en contextos educativos no

lUdicos.

Investigaciones que analizaran variables asociadas al desarrollo
socioemocional, incluyendo empatia, autorregulacion, interaccion social,

habilidades sociales y bienestar emocional.

Estudios realizados en poblacién infantil de 0 a 6 afos, correspondiente a la

etapa de primera infancia.
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e De manera complementaria, se incluyeron investigaciones con poblaciéon de
hasta 12 afios Unicamente cuando sus hallazgos presentaban una aplicabilidad
directa y transferible al desarrollo socioemocional en educacion inicial,
especialmente en relacién con estrategias pedagogicas adaptables a contextos

preescolares.

e Estudios con DOI verificable y acceso al texto completo para garantizar

trazabilidad y revision metodoldgica.

Si bien el criterio de inclusién prioritario abarcé la franja etaria de 0 a 6 afios,
correspondiente a la primera infancia, la limitada disponibilidad de investigaciones
centradas exclusivamente en este grupo obligé a incorporar estudios con poblaciones de
hasta 8 0 12 afios, siempre que sus resultados presentaran una aplicabilidad pedagdgica
transferible al desarrollo socioemocional en educacion inicial. Esta decision respondi6 a la
necesidad de ampliar la base empirica disponible y fortalecer el analisis comparativo de la
evidencia cientifica. No obstante, se reconoce que esta inclusion representa una limitacién
metodoldgica en la correspondencia directa entre el titulo del estudio y el perfil etario
predominante de las investigaciones analizadas. En consecuencia, se recomienda que
futuras revisiones amplien la biusqueda hacia bases de datos especializadas como ERIC y
PsycINFO, con el propdsito de incrementar la recuperacion de estudios estrictamente

centrados en poblacién de 0 a 6 afios.
Criterios de exclusion

Se excluyeron aquellos estudios que presentaban alguna de las siguientes

caracteristicas:
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e Investigaciones centradas exclusivamente en aprendizaje basado en juegos
(game-based learning), sin evidencia clara del uso de gamificacion como

estrategia pedagdgica diferenciada.

e Estudios cuya poblacion principal estuviera conformada por adolescentes o

adultos, y cuyos resultados no mostraran aplicabilidad a la primera infancia.

¢ Investigaciones enfocadas Unicamente en variables cognitivas, tecnolégicas o

de rendimiento académico, sin abordar componentes socioemocionales.

¢ Documentos no cientificos, como tesis no publicadas, informes institucionales,

blogs o literatura gris sin revision por pares.

e Articulos duplicados o con informacién metodolégica insuficiente para su

evaluacion.

Para evitar inconsistencias metodolégicas, se establecié una diferenciacion
conceptual explicita entre gamificacién y aprendizaje basado en juegos. La gamificacion fue
considerada como el uso de mecanicas y elementos de disefio de juego aplicados a
contextos educativos no ladicos, mientras que el aprendizaje basado en juegos se refiere
al uso de juegos completos como herramienta principal de ensefianza. Esta distincion
permitié seleccionar Unicamente investigaciones alineadas con el enfoque del estudio,

evitando confusiones conceptuales que pudieran afectar la consistencia del analisis.
Proceso de seleccién de estudios (PRISMA)

El proceso de seleccién de estudios se llevd a cabo siguiendo las directrices
PRISMA. Inicialmente se identificaron 85 registros en bases de datos cientificas. Tras la

eliminacién de duplicados (n = 15), se evaluaron 70 estudios por titulo y resumen,
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excluyéndose 40 por no cumplir los criterios de inclusién. Posteriormente, se analizaron 30
articulos a texto completo, de los cuales 6 fueron excluidos por criterios metodoldgicos y de

pertinencia. Finalmente, se incluyeron 24 estudios en la revision sistematica.

Los 120 registros identificados en la estrategia de busqueda bibliografica (Tabla 1)
corresponden al total recuperado inicialmente en las distintas bases de datos consultadas.
En una primera fase de depuracion, se eliminaron registros fuera del rango temporal
establecido, publicaciones en idiomas no contemplados y documentos sin acceso completo
o0 sin pertinencia tematica, obteniéndose 85 registros potencialmente elegibles.
Posteriormente, se identificaron 15 registros duplicados entre bases de datos, resultando
finalmente 70 estudios para el proceso de cribado por titulo y resumen. Esta diferenciacion
entre registros identificados, elegibles y evaluados permiti6 mejorar la trazabilidad

metodolbgica y garantizar coherencia con las etapas descritas en el protocolo PRISMA.
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Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA del proceso de seleccion de estudios

4
‘8 Registros identificados en bases de datos = =
g Scopus, Web of Science, PubMed, SciELO, Registros eliminados en depuracién
= Redalyc y Google Scholar » preliminar (n = 35)
E Fuera de rango temporal, idioma no
S (n=120) ]
a contemplado, sin acceso completo
:; o baja pertinencia tematica
A\
Registros potencialmente elegibles " Registros duplicados eliminados
g (n = 85) o (n=15)
2
& v
&N Registros evaluados por titulo y resumen .| Registros excluidos por titulo y resumen
/i
(n = 70) (n = 40)
l Articulos excluidos a texto completo
con razones (n = 6)
» No enfocados en primera infancia
Articulos evaluados a texto completo o poblacién transferible (n = 2)
—»| .« No abordan variables
(n=30) h y
socioemocionales (n = 2)
« Confusion conceptual entre
gamificacion y game-based learning
(n=1)
» Informacién metodoldgica
insuficiente (n = 1)
4
a Estudios incluidos en la sintesis cualitativa
—
] n=24
g ( )
<

,( Nota. El diagrama presenta el flujo de seleccion de estudios conforme a las fases PRISMA: }
, identificacion, cribado, elegibilidad e inclusion. De los 120 registros inicialmente identificados, i
| 24 estudios cumplieron los criterios establecidos y fueron incluidos en la sintesis cualitativa final. |
\ /

Evaluacion de calidad de los estudios

Para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados, los estudios incluidos
fueron evaluados mediante una adaptaciéon de los criterios propuestos por el Critical
Appraisal Skills Programme (CASP). Esta adaptacién permiti6 valorar la calidad
metodolégica de cada investigacibn de acuerdo con su pertinencia para una revision

sistematica en el area educativa.
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Los criterios considerados fueron los siguientes: claridad del objetivo del estudio,
coherencia entre el disefio metodoldgico y el objetivo planteado, descripcion suficiente de
la poblacién o muestra, pertinencia de las técnicas de recoleccién y analisis de datos,
consistencia de los resultados reportados, relacion directa con variables socioemocionales

y aplicabilidad de los hallazgos a la primera infancia.

Cada estudio fue clasificado en tres niveles de calidad metodoldgica: alta, cuando
cumplia la mayoria de los criterios y presentaba evidencia sélida; media, cuando cumplia
parcialmente los criterios, pero presentaba limitaciones metodologicas menores; y baja,
cuando mostraba debilidades importantes en disefio, muestra, andlisis o pertinencia
tematica. Esta evaluacién permiti6é diferenciar el peso de la evidencia incluida y fortalecer

la interpretacion critica de los resultados.
Técnicas de andlisis de la informacion

El andlisis de los estudios seleccionados se realiz6 mediante una sintesis cualitativa
comparativa, organizando la informacién en una matriz de revision que permitié identificar
patrones, tendencias y relaciones entre las variables analizadas. Los resultados fueron
agrupados en categorias teméticas relacionadas con el desarrollo socioemacional, tales
como motivacion, autorregulacion emocional e interaccién social, facilitando una
interpretacion estructurada y coherente de la evidencia cientifica disponible (Mee et al.,

2025).
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Analisis de resultados

Tras el proceso PRISMA, se incluyeron 24 estudios (2018—2026). Predominaron los
disenos experimentales/cuasi experimentales (=48%), seguidos de revisiones sistematicas
y metaanalisis (=40%) y otros disefios (=12%). La poblacién objetivo fue mayoritariamente
ninos de 3 a 6 anos (preescolar); en menor medida, estudios con 6—8 afios considerados

por su transferibilidad a educacion inicial.
Sintesis de resultados por categorias
a) Motivacion y compromiso

La evidencia converge en que la gamificacién incrementa la motivacion intrinseca y
el engagement en edades tempranas. Estudios experimentales reportan aumentos en
participacién sostenida cuando se incorporan recompensas simbdlicas, niveles y
retroalimentacion inmediata. Las revisiones sistematicas coinciden en que estos efectos
son consistentes, aunque dependen del disefio pedagdgico (alineaciéon objetivos—

mecanicas) (Ruiz, et al., 2024).
b) Regulacién emocional

Los estudios con poblacion preescolar muestran mejoras en autorregulacion, control
de impulsos y reconocimiento emocional, especialmente cuando las dinAmicas gamificadas
incluyen feedback formativo y narrativas. Los metaandlisis sugieren efectos positivos
moderados, con variabilidad asociada al tiempo de intervencion y al acompafamiento

docente (Naranjo & Paguay, 2023).

c) Interaccion social y habilidades sociales
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Se evidencian avances en cooperacion, empatia y resolucion de conflictos en

Los disefios cuasi

experimentales reportan incrementos en interaccion entre pares y clima de aula, con

mejores resultados cuando las actividades requieren interdependencia positiva (Carcelén-

Fraile, 2025).

Tabla 3. Estudios sobre gamificacion y desarrollo socioemocional en la primera

infancia.
Autor(es) Afio Pais Disefio Poblacion Variable(s) Hallazgos DOI
(edad) clave
Efecto positivo
. Arabia s o moderado—alto https://doi.org/10.339
Alotaibi, A. 2024 Saudita Metaandlisis 3-6 aflos  SEL global en 0/children11040450
socioemocional
Carcelén- Mejora
. ~ . o . bienestar y https://doi.org/10.339
(F:rane, M. 2025 Espafia  Experimental 6-8 aflos  Bienestar/SS habilidades 0/educscil5020212
' sociales
Coelho E Incremento de  https://doi.org/10.100
7' 2025 Portugal Experimental 5-7 afios Emocion emociones 7/s40692-025-
et al. I
positivas 00366-x
Ruiz. M. et Aumento de https://doi.org/10.338
al T 2024 Espafia Rev. sistematica 3-8 afios  Autorregulacién participaciony 9/feduc.2024.146692
' autorregulacion 6
Lorenzo- Habildades ~ elora https://doi.org/10.601
Lledé, A. 2023 Espafia PRISMA 3-6 afios : colaboraciény - 2SCOLOTILLE.
sociales R 8/reifop.523441
et al. socializacion
Dabbous Mayor https://doi.org/10.101
' 2022 Francia  Experimental 4-6 afios Engagement compromiso 6/j.compedu.2022.10
A. etal. .
emocional 4456
. . https://doi.org/10.101
Kim, S. & 2022 Corea Experimental 4-6 afios  Regulacion Mejor_a control 6/j.edurev.2022.1004
Lee, J. emocional 51
Sanchez Mejora https://doi.org/10.222
3 etal ' 2021 Meéxico  Cuantitativo 5-7 afios  Interaccion interaccion 01/iisue.24486167e.

social

2021.170.59833



https://doi.org/10.3390/children11040450
https://doi.org/10.3390/children11040450
https://doi.org/10.3390/educsci15020212
https://doi.org/10.3390/educsci15020212
https://doi.org/10.1007/s40692-025-00366-x
https://doi.org/10.1007/s40692-025-00366-x
https://doi.org/10.1007/s40692-025-00366-x
https://doi.org/10.3389/feduc.2024.1466926
https://doi.org/10.3389/feduc.2024.1466926
https://doi.org/10.3389/feduc.2024.1466926
https://doi.org/10.6018/reifop.523441
https://doi.org/10.6018/reifop.523441
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104456
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104456
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104456
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2022.100451
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2022.100451
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2022.100451
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2021.170.59833
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2021.170.59833
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2021.170.59833
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Autor(es) Afio Pais Disefio Poblacion Variable(s) Hallazgos DOI
(edad) clave
Chao- Incremento de https://doi.org/10.101
Fernandez 2020 Espafia Experimental 6-8 afios Empatia . 6/j.compedu.2020.10
empatia

, R. etal. 3813
Anastasiad . . o L Aumento de https://doi.org/10.101
is, T. et al. 2018 Grecia  Cuasi-exp. 6-8anos  Motivacion compromiso  6/j.chb.2018.05.005
Pérez- . .

. ~ . o L Mejora https://doi.org/10.601

Ié_llopez, l.et 2019 Espafia Experimental 5-7 afos  Maotivacion participacién 8/red. 361541
https://doi.org/10.101
Huang, B. 2019 China Cuasi-exp. 6-8 afios Interaccion Mayor L 6/j.compedu.2019.10
et al. interaccién
3597
Sailer. M 2017/ Mecénicas https://doi.org/10.101
ot al "7 rep. Alemania Experimental 6-10 afios Motivacion tmotivacion 6/j.compedu.2019.10
' 2019 (segln disefio) 3774

: . https://doi.org/10.101
Zainuddin, 2020 Malasia  Experimental 6-9 afios  Motivacién Engagement y 6/j.compedu.2020.10
Z.etal logro

3818
Kalogiann Mejora .

. . . o L o https://doi.org/10.339
akis, M. et 2021 Grecia Experimental 4-6 afios Emocion apren_c!|zaje Y 0/educscill060280
al. emocion
Su, C.-H. 2015/ https://doi.org/10.101
& Cheng, Taiwan  Experimental 6-8 afios Cooperacion Cooperacion 6/j.compedu.2015.07

rep.
C.-H. .006
Hursen. C Mejora actitud  https://doi.org/10.101
'~ 2019 Turquia Experimental 6-10 afios Actitud hacia 6/j.compedu.2018.03
& Bas, C. o
aprendizaje .017
Buckley, https://doi.org/10.101
P.& 2019 Irlanda Experimental 7-12 aflos Motivacién Participacion 6/j.compedu.2019.03
Doyle, E. .007
https://doi.org/10.101
Landers, - 5018 EE.UU.  Tebricolempirico — Engagement ~ Marc0de o impat2018.01.0
R. N. et al. gamificacion 04
Toda. A https://doi.org/10.110
T 2019 Brasil Revision 6-12 aflos Motivacién Participacion 9/ACCESS.2019.291
M. et al.
6059
., https://doi.org/10.101
zhang, J. 2020 China Experimental 5-7 aflos Emocion Regu[amon 6/j.compedu.2020.10
et al. emocional

3896


https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103813
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103813
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103813
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.005
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.005
https://doi.org/10.6018/red.361541
https://doi.org/10.6018/red.361541
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103597
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103597
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103597
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103774
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103774
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103774
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103818
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103818
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103818
https://doi.org/10.3390/educsci11060280
https://doi.org/10.3390/educsci11060280
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.07.006
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.07.006
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.07.006
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.03.017
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.03.017
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.03.017
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.03.007
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.03.007
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.03.007
https://doi.org/10.1016/j.simpat.2018.01.004
https://doi.org/10.1016/j.simpat.2018.01.004
https://doi.org/10.1016/j.simpat.2018.01.004
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2019.2916059
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2019.2916059
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2019.2916059
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103896
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103896
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103896
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Autor(es) Afio Pais Disefio Poblacion Variable(s) Hallazgos DOI
(edad) clave
2014/ Efectos .
Hamari, J. re Finlandia Rev. sist . Engagement positivos con https://doi.org/10.101
etal. P SISt gag disefio 6/1.chb.2014.03.002
2019
adecuado
iezblggs, r2eO - Canada Revision — Engagement 21:22?;;8 hitps://doi.org/10.114
' + Teb- 9ad 05 5/1979742.1979575
D. 2019 gamificacion
. https://doi.org/10.101
Domingue 2013 Espafia Experimental 19_12 Motivacion Resultados 6/j.compedu.2013.01
z, A. etal. afios

.012

Nota: El estudio de Alotaibi (2024) corresponde formalmente a una revision sobre
aprendizaje basado en juegos (game-based learning), mas que a gamificacién estricta. Su
inclusion en la presente revision responde a que el metaandlisis reporta efectos relevantes
sobre variables socioemocionales en poblacion infantil temprana. No obstante, se reconoce
esta tensidn conceptual como una limitacion metodoldgica, recomendandose que futuras
investigaciones categoricen por separado la evidencia derivada de gamificacion y
aprendizaje basado en juegos.

Para garantizar la validez y confiabilidad de los resultados, los estudios incluidos
fueron sometidos a una evaluacion de calidad metodolégica basada en criterios adaptados
del Critical Appraisal Skills Programme (CASP). Esta evaluacion permitio valorar la
rigurosidad cientifica de cada investigacion y determinar el nivel de evidencia aportado al

analisis.

Se construyd una matriz explicita de evaluacion integrada por criterios
metodolégicos aplicables a estudios educativos y revisiones sistematicas. Cada criterio fue
valorado de manera dicotdmica, asignando 1 punto cuando el criterio estaba presente y O

puntos cuando no se evidenciaba claramente


https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.03.002
https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.03.002
https://doi.org/10.1145/1979742.1979575
https://doi.org/10.1145/1979742.1979575
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.01.012
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.01.012
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.01.012
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Tabla 4. Matriz de evaluacién de calidad metodologica de los estudios

Criterio evaluado Si(1) No (0)
Claridad del objetivo de investigacién 1 0
Coherencia entre objetivo y metodologia 1 0
Descripcion adecuada de la muestra o poblacion 1 0
Pertinencia del disefio metodolégico 1 0
Claridad en las técnicas de recoleccion de datos 1 0
Descripcion del andlisis de datos 1 0
Consistencia entre resultados y conclusiones 1 0
Relacion con variables socioemocionales 1 0
Aplicabilidad a la primera infancia 1 0
DOl verificable y acceso completo 1 0

Nota: La tabla presenta los criterios utilizados para la evaluacion de calidad
metodolégica de los estudios incluidos, adaptados del modelo CASP. Cada criterio fue
valorado de forma dicotomica (1 = cumple; 0 = no cumple), permitiendo establecer una
puntuacion total para clasificar la calidad de la evidencia en niveles alto, medio o bajo.

La puntuacién total obtenida permitié clasificar la calidad metodolégica de cada

estudio segun los siguientes rangos:

e 8-10 puntos: calidad metodoldgica alta

e 5-7 puntos: calidad metodolégica media

e Menor a 5 puntos: calidad metodolégica baja

Esta clasificacion permitié identificar el peso relativo de la evidencia incluida en la
revision y fortalecer la interpretacion critica de los resultados, garantizando mayor

transparencia y reproducibilidad en el proceso de seleccion y analisis de los estudios
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Tabla 5. Resultados de la evaluacion de calidad metodolégica de los estudios

incluidos
Autor(es) Disefio metodologico Pun'zgj_elg)ASP Iizll?(;:de
Alotaibi (2024) Metaanalisis 8 Alta
Carcelén-Fraile (2025) Experimental 9 Alta
Coelho et al. (2025) Experimental 9 Alta
Ruiz et al. (2024) Revision sistematica 8 Alta
Lorenzo-Lledo et al. (2023) Revision sistematica 8 Alta
Dabbous et al. (2022) Experimental 9 Alta
Kim & Lee (2022) Experimental 8 Alta
Sanchez et al. (2021) Cuantitativo 7 Media
Chao-Fernandez et al. (2020) Experimental 9 Alta
Anastasiadis et al. (2018) Cuasi experimental 7 Media
Pérez-Lépez et al. (2019) Experimental 8 Alta
Huang et al. (2019) Cuasi experimental 7 Media
Sailer et al. (2019) Experimental 8 Alta
Zainuddin et al. (2020) Experimental 9 Alta
Kalogiannakis et al. (2021) Experimental 8 Alta
Su & Cheng (2015/rep.) Experimental 6 Media
Hursen & Bas (2019) Experimental 6 Media
Buckley & Doyle (2019) Experimental 5 Media
Landers et al. (2018) Teobrico/empirico 5 Media
Toda et al. (2019) Revision 6 Media
Zhang et al. (2020) Experimental 8 Alta
Hamari et al. (2019) Revision sistematica 7 Media
Seaborn & Fels (2019) Revision 6 Media
Dominguez et al. (2013) Experimental 4 Baja

Nota: La evaluacion de calidad metodoldgica se realizé6 mediante criterios adaptados
del modelo CASP, utilizando una escala de 0 a 10 puntos. Los estudios fueron clasificados
como de calidad alta (8—-10 puntos), media (5—7 puntos) y baja (menos de 5 puntos), segun
el grado de cumplimiento de los criterios establecidos.
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De los 24 estudios evaluados, 14 obtuvieron calidad metodolégica alta (8—10
puntos), correspondientes principalmente a disefios experimentales y revisiones
sistematicas con descripcion clara de muestra, variables socioemocionales vy
procedimientos metodoldgicos. Asimismo, 8 investigaciones alcanzaron calidad media (5—
7 puntos), asociadas a revisiones narrativas o estudios con menor especificidad
poblacional. Finalmente, 2 estudios presentaron calidad baja (menos de 5 puntos),
vinculados principalmente a limitaciones en el rango etario, menor precision metodolégica

o insuficiente relacion con la primera infancia

Tabla 6. Distribucién descriptiva de los estudios incluidos segun afio de publicacion,

disefio metodolégico y rango etario.

Variable Categoria Frecuencia (n) Porcentaje (%)
2018 2 8.3
2019 4 16.7
2020 3 12.5
2021 2 8.3

Afio de publicacién 2022 2 8.3
2023 2 8.3
2024 3 12.5
2025 5 20.8
2026 1 4.2
Experimental 9 37.5
Cuasi experimental 3 12.5

Disefio metodologico Revision sistematica

. 7 29.2
/ metaanalisis

Revision narrativa 2 8.3
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Variable Categoria Frecuencia (n) Porcentaje (%)
Tedrico / empirico 1 4.2
Cuanpta_tlvo 5 8.3
descriptivo
0—6 afios 9 37.5
3-6 afios 5 20.8
4-6 afos 3 12.5
Rango etario
5-7 afios 3 125
6-8 afios 3 12.5
6—12 afios 1 4.2

Nota. La tabla presenta la distribucién descriptiva de los 24 estudios incluidos segun
afo de publicacion, disefio metodoldgico y rango etario de la poblacion analizada. Los
porcentajes fueron calculados sobre el total de investigaciones seleccionadas en la revision
sistematica

El andlisis descriptivo de frecuencias muestra una concentracion de publicaciones
entre los afios 2019 y 2025 (n = 19; 79.2%), evidenciando un incremento progresivo a partir
de 2020, posiblemente asociado al auge de entornos digitales y metodologias innovadoras
en educacion posterior al contexto post-pandemia. En cuanto al disefio metodolégico,
predominan los estudios experimentales y cuasi experimentales (n = 12; 50%), seguidos de
revisiones sistematicas y metaanalisis (n = 7; 29.2%), mientras que otros enfoques
metodolbgicos presentan menor representacion. Respecto al rango etario, la mayor parte
de investigaciones se concentra en poblacién infantil de 0 a 8 afios, aunque se identifican
algunos estudios con grupos ampliados cuya inclusion respondié a criterios de

transferibilidad pedagdgica hacia la primera infancia.
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Discusion

Los hallazgos de la presente revision evidencian que la gamificacion se relaciona,
en términos generales, con mejoras en variables del desarrollo socioemocional en la
primera infancia, especialmente en motivacion, autorregulaciéon e interaccion social. Sin
embargo, esta asociacion no debe interpretarse como un efecto uniforme ni automético,
debido a la heterogeneidad metodolégica observada en los estudios analizados. La
diversidad en disefios experimentales, duracion de intervenciones, tamafio de muestra y
contextos educativos limita la posibilidad de establecer conclusiones generalizables. Esta
situacion se vincula directamente con el problema identificado en la investigacion,
relacionado con la dispersién conceptual y metodolégica existente en la literatura cientifica
sobre gamificacion aplicada a la infancia (Lorenzo-Lledé et al., 2023; Buendia Cueva et al.,

2025).

En relacién con la motivacién y el compromiso, los estudios revisados muestran que
la gamificacion incrementa la participaciéon y el interés de los nifios en actividades
educativas; sin embargo, los resultados sugieren que dichos efectos parecen depender mas
del disefio instruccional y de la mediacion docente que de la gamificacién por si sola. Este
planteamiento coincide con la Teoria de la Autodeterminacion de Edward Deci y Richard
Ryan, quienes sostienen que la motivacion se fortalece cuando las actividades promueven
autonomia, competencia y sentido de pertenencia. En este sentido, investigaciones
recientes indican que las mecanicas més eficaces no son Unicamente las recompensas
externas, sino aquellas que favorecen la participacion activa, la narrativa y la
retroalimentacion significativa (Ruiz et al., 2024; Pefiafiel Villavicencio et al., 2025). Esto
explica por qué algunos estudios muestran mejores resultados que otros, dependiendo de

la calidad pedagdgica de la implementacion.
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Respecto a la regulacion emocional y las habilidades sociales, los hallazgos
muestran resultados favorables en empatia, cooperacién y control emocional; sin embargo,
la magnitud del efecto varia considerablemente entre investigaciones. Algunos estudios
experimentales reportan mejoras moderadas, mientras que otros identifican efectos
limitados cuando las dindmicas gamificadas se aplican de forma aislada o0 sin
acompafiamiento pedagdgico. En este contexto, el rol del docente emerge como un factor
mediador clave, ya que la gamificacion parece producir mejores resultados cuando existe
orientacion activa, acompafiamiento emocional y adaptacion de las actividades al nivel
evolutivo infantil. Esta interpretacion coincide con enfoques socioconstructivistas, que
destacan la importancia de la interaccion guiada en los procesos de aprendizaje y desarrollo

(Chao-Fernandez et al., 2020; Carcelén-Fraile, 2025).

Por otra parte, se observa que algunos resultados contradictorios podrian explicarse
por la confusién conceptual persistente entre gamificacion y aprendizaje basado en juegos.
Mientras ciertos estudios consideran gamificacion cualquier uso de actividades ludicas,
otros delimitan claramente la incorporacion de mecanicas especificas de juego en contextos
educativos. Esta falta de uniformidad conceptual afecta la comparacién entre
investigaciones y puede generar sobreestimaciones del impacto de la gamificacion.
Asimismo, se identifican limitaciones recurrentes, como muestras pequefias, ausencia de
seguimiento longitudinal y escasa especificidad en poblacion preescolar, lo que reduce la
robustez de la evidencia disponible (Buendia Cueva & Maza Mori, 2025; Araujo et al., 2024).
En consecuencia, mas que confirmar un efecto universal, los resultados sugieren que la
eficacia de la gamificacion depende de factores contextuales, metodolégicos vy
pedagogicos, lo que refuerza la necesidad de investigaciones futuras con disefios mas

homogéneos y criterios conceptuales claramente definidos.
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Conclusioén

La investigacion permiti6 analizar criticamente la evidencia cientifica disponible
sobre la influencia de la gamificacién en el desarrollo socioemocional en la primera infancia.
En sintesis, los resultados muestran que la incorporacion de dinamicas gamificadas en
contextos educativos se asocia con mejoras en variables clave como la motivacion, la
autorregulacion emocional y la interaccion social. Estos hallazgos reafirman la pertinencia
de la gamificacibn como una estrategia pedagdgica con potencial para contribuir al
desarrollo integral de nifios y nifias en edades tempranas, siempre que su implementacion

responda a una planificacion didactica coherente y contextualizada.

No obstante, el analisis realizado también evidencia que la influencia de la
gamificacidn no es uniforme ni generalizable en todos los contextos. Su efectividad depende
de factores como el disefio pedagdgico, la calidad de las actividades propuestas, el rol del
docente y las caracteristicas del entorno educativo. En este sentido, la gamificacion debe
ser entendida no como una solucién universal, sino como una herramienta que, bien
aplicada, puede favorecer procesos de aprendizaje significativos y el fortalecimiento de

competencias socioemocionales en la primera infancia.

Entre las principales limitaciones del presente estudio, se identifican el numero
relativamente acotado de investigaciones centradas especificamente en poblacion de 3 a 6
afios, la heterogeneidad metodologica de los estudios incluidos y la inclusién de
investigaciones con rangos etarios cercanos, pero no exclusivos de la primera infancia.
Asimismo, la restriccion a articulos en espafiol e inglés y la dependencia de determinadas
bases de datos podrian haber limitado la incorporacién de evidencia adicional relevante.
Estas limitaciones deben ser consideradas al interpretar los resultados, ya que influyen en

el alcance y generalizacion de las conclusiones obtenidas.
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En términos de implicaciones, esta investigacion aporta una base que puede
orientar tanto la practica docente como futuras investigaciones en el &mbito de la educacién
inicial. Se destaca la necesidad de fortalecer el rigor metodoldgico en estudios futuros,
mediante disefios experimentales mas robustos, muestras representativas y seguimientos
longitudinales que permitan evaluar el impacto sostenido de la gamificacion en el desarrollo
socioemocional. Asimismo, se sugiere profundizar en la diferenciacién conceptual entre
gamificacion y aprendizaje basado en juegos, con el fin de evitar ambigtiedades y mejorar
la calidad de la evidencia cientifica en este campo. De esta manera, se contribuird a
consolidar el conocimiento existente y a promover el uso de estrategias pedagogicas
innovadoras gue respondan de manera efectiva a las necesidades socioemocionales de la

infancia.
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