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RESUMEN:

La didéctica en la Educacion Inicial sugiere que el docente apli-
que diferentes metodologias educativas que respondan a las ne-
cesidades e interés de los nifios y nifias, de mano con recursos
educativos innovadores que se encuentren a la vanguardia, con-
siderando a la gamificaciéon como una de ellas. El objetivo del
%Igg]gggg_ls’g\;?]“ @)-NOM. @) estudio radica en analizar la tendencia de la gamificacion como
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través de la revision bibliométrica para comprender su relevan-

las siguientes fases: 1) busqueda y definicion de criterios de in-
clusion y exclusion; ii) recopilacion de informacion utilizando
base de datos Scopus; iii) procesamiento de datos; iv) analisis e
interpretacion de datos. Por tanto, nos podemos preguntar la
pertinencia que tiene la gamificacidon como metodologia inno-

vadora en la Educacion Inicial.
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ABSTRACT:

Didactics in early education suggests that the
teacher should apply different educational metho-
dologies that respond to the needs and interest of
children, hand in hand with innovative educatio-
nal resources that are at the forefront, considering
gamification as one of them. The objective of the
study is to analyze the trend of gamification as a
teaching-learning methodology in early education
through a bibliometric review in order to un-
derstand its relevance at this educational level.
The methodology applied consists of the follo-
wing phases: i) search and definition of inclusion
and exclusion criteria; ii) information gathering
using Scopus database; iii) data processing; iv)
data analysis and interpretation. Therefore, we
may wonder about the relevance of gamification
as an innovative methodology in early childhood

education.

Keywords: Gamification, Learning, Early Child-
hood Education, Didactics

INTRODUCCION:

La practica educativa implica el desarrollo de va-
rios procesos que se direccionan entre si para ob-
tener resultados de aprendizaje, entre esos la di-
dactica. La didactica en la educacion inicial es
una disciplina de la pedagogica, inscrita en las
ciencias de la educacion, que se encarga del estu-
dio y la intervencion en el proceso ensefianza-
aprendizaje con la finalidad de optimizar los mé-
todos, técnicas y herramientas que estan involu-
crados en ¢él (Violante, 2018).

Los propositos de la didactica en la educacién ini-
cial estan orientados a la formacion personal y
social que pueden integrase en un enfoque general

para satisfacer las necesidades e intereses de los
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nifios de manera armoénica implicando responder
al cuidado , afecto, confianza vy al interés por
jugar , comprender , explorar , desde la educacion

integral.

Dentro de una didactica efectiva se presenta la
construccion de escenarios, la cual es considerada
un condicion basica para poder llevar a cabo un
proceso de ensefianza dentro de la didéctica ya
que ofrece contextos de vida enriquecedores para
los nifios y nifas. Es por ello que, bajo las nece-
sidades actuales y la introduccion de las TICS en
la educacion se ha generado propuestas de crea-
cion de ambientes de aprendizaje interactivos,
flexivos, dindmicos y personalizados a través de
medios digitales (Angel, 2017).

Los recursos didacticos digitales interactivos con-
siderados dentro de la didactica son el conjunto
de elementos auditivos, visuales, gréaficos, que
influyen en los sentidos de los estudiantes desper-
tando el interés por aprender, logrando de esta
manera un aprendizaje significativo” (Chancusig,
et al, 2017). La innovacion en la educacion bajo
nuevas propuestas pedagdgicas estd en su auge,
por ello los retos que plantea la sociedad actual
deben responder a las necesidades e intereses de
los alumnos que a la vez deben socialmente res-
ponder a los requerimientos sociales y del cono-
cimiento, siendo personas competitivas para solu-
cionar problema. La gamificacion se ha converti-
do en una de las mejores formas de innovar y res-
ponder los retos actuales, pues, desde una forma
divertida basada en el juego, se puede lograr la
motivacion en el alumnado que cada vez exige
estrategias innovadoras de ensefianza y que ade-

mas sean agradables.
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Se define a la gamificacién como una técnica, un
método y una estrategia a la vez, que parte del
conocimiento de los elementos que hacen atrac-
tivos a los juegos e identifica, dentro de una acti-
vidad, tarea o mensaje determinado, en un en-
torno de NO-juego, aquellos aspectos suscepti-
bles de ser convertidos en juego o dindmicas lu-
dicas. Todo ello para conseguir una vinculacion
especial con los usuarios, incentivar un cambio
de comportamiento o transmitir un mensaje o
contenido. Es decir, crear una experiencia signi-

ficativa y motivadora.

El presente articulo tiene el objetivo de investi-
gar la gamificacion como metodologia de ense-
fanza-aprendizaje en la Educacion Inicial a tra-
vés de un andlisis bibliométrico en diferentes
investigaciones cientificas, pues es necesario
conocer cudl es la tendencia en el uso de la ga-
mificacion en este nivel educativo considerando

su pertinencia.
METODOLOGIA:

La metodologia aplicada consta de las siguientes
fases: 1) busqueda y definicion de criterios de
inclusion y exclusion; ii) recopilacion de infor-
macion utilizando base de datos Scopus; iii) pro-
cesamiento de datos; iv) andlisis e interpretacion

de datos y iv) analisis e interpretacion de datos.

(Figura 1).
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FIGURA 1. Metodologia utilizada en este estudio.

1.  Busqueda y definicion de criterios de inclu-

sion y exclusion

Para la definicion de los criterios de inclusion y de
exclusion se ha utilizado una estrategia de busque-
da considerando todos los documentos que contie-
nen las palabras claves en los titulos, resimenes y
palabras claves relacionados, usando la base de da-
tos cientifica Scopus. Para la ecuacioén de busqueda
se  consideraron  palabras  claves  como
“gamificacion”, “didactica”, ‘“educacion inicial”
combinadas con operadores booleanos “OR 'y
AND”, que permitieron refinar la exploracion y

mostrar resultados mas ajustados.
La buisqueda se presenta de la siguiente manera:

( TITLE-ABS-KEY ( "education" ) AND TITLE-
ABS-KEY ( didactic* ) AND TITLE-ABS-KEY
( "learning" ) AND TITLE-ABS-KEY
( "gamification" ) ) AND ( LIMIT-TO ( SUBJA-
REA , "SOCI" ) ) AND ( LIMIT-TO ( PUB-
YEAR , 2022 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR ,
2021 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR, 2020 ) OR
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LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2019))

Esta busqueda dio como resultado un total de 62

documentos encontrados.

Los datos fueron definidos por medio de criterios
de inclusion donde se establecieron periodos de
tiempo especificos como analizar los documentos
de los anos 2019, 2020, 2021 y 2022, que ha sido
donde la gamificacion ha ido teniendo su auge ba-
jo la necesidad de creacion de ambientes de apren-
dizaje

digitales; dichos documentos deben corresponder
a revistas cientificas indexadas y diversos textos
cientificos que traten de la tematica de gamifica-
cion,

Otro de los criterios establecidos fue la sub-area
donde se limitdé para “Ciencias Sociales” y los
idiomas seleccionados fueron el espafiol y el in-

glés.

II.  Recopilacion de informacion utilizando

base de datos Scopus

Los datos obtenidos de Scopus se descargaron en
formato CSV (separados por comas), mostrando
informacion sobre la produccion cientifica del
campo de estudio, como los autores, afiliaciones,
titulo y afio de publicacion, palabras clave y resu-

men.

Para el procesamiento de los datos se utiliza el
software Excel donde se elaboran las tablas dina-
micas que permiten organizar la informacion de la
produccion cientifica, autores, paises, revistas des-

tacadas y cantidad de citas recibidas.
III. Procesamiento de datos

Para el procesamiento de datos se ha considerado,

el analisis estadistico de la tendencia en cuanto a
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numero de investigaciones que responden a la te-
matica, los autores destacados de la tematica, y la
comparacion de la literatura de 8 documentos de
revistas cientificas de Scopus.; ademas de la iden-
tificacion de desafios planteados por la gamifica-

cion en los documentos.
1V. Analisis e interpretacion de datos.

Para el andlisis se utilizan los datos procesados en
el software Excel, luego de la revision de datos
erroneos e incompletos. Para con ello, realizar el
detalle de la produccion cientifica de documentos
correspondientes al periodo 2019-2022. El top 8 de
los autores, paises y revistas destacadas, el analisis
de la cantidad de citas recibidas por documento
con aportes principales de los mismos en compara-

cion con articulos cientificos de Google Schoolar.
DISCUSION DE RESULTADOS:

Para realizar el andlisis y discusion de resultados
concernientes a la investigaciéon se han tomado a
consideracion los aspectos metodologicos antes

mencionados, mostrando los siguientes resultados:
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Las investigaciones frente a la gamificacion
hasta el afo 2021 fue de un aproximado de 20
articulos, la tendencia en el presente afio ain
estd en un aproximado de 10 debido a que esta
en curso. Para realizar el calculo de la tendencia
de productividad de estudios frente al tema
planteado se utilizé el método de Ley de Price,
el mismo que evalia el incremento de la
produccion ajustandose al crecimiento exponen-
cial. Obteniendo como resultado la ecuacion y =
24.322e-0.213x, donde el wvalor de R2
(coeficiente de determinacion) es 0.4179, to-
mando a consideracion que el afio sigue en cur-
s0, por lo tanto, se puede apreciar que la investi-
gacion “La gamificacion educativa y sus desa-
fios actuales desde la perspectiva de la didactica
en Educacion Inicial” estd en fase de crecimien-
to exponencial, por lo cual se rectifica su perti-
nencia. Ademas, el numero de publicaciones
frente a la gamificacion por afio desde el 2021
ha ido en incremento (grafico 2), y consecuente-
mente el nimero de citas por ano desde el 2021
de igual manera, por lo cual se esperaria que en
presente afio el nimero de citas de los articulos
publicados de la gamificacion vaya en aumento

(grafico 3).

Grifico 2: Numero de publicaciones frente a

la gamificacion por aiio

Numero de publicaciones por afio frente a
la Gamificacién en Educacion

20

15

10
5 I
0

2019 2020

| Total

2021 2022

ELITE 2021 VOL 3. NUM 2. ISSN: 2600-5875

B Numero de publicaciones B Numero de citaciones

25

%]

2019

Grafico 3: Numero de publicaciones con sus

2020

citaciones por afo

2021

20
15
; . l

2022

AUTOR SCOPUS AUTOR GOOGGLE
(ES) (ES) SCHOLAR
Jafme Playing in Iom Aspectos
Fengimilla, the Ciganda bazicos de la
Classroom:  Agkarafe = gamificacion
A Game en las aulas de
Propozal educacion
fior the infantil
Flipped
Classroom
Jugando en
el Aula:
Una
de Juego
para &l
Aula
Invertida
Joavier Gil- | Playing in Gamificacidn
Cluirtana the Andrea en el aula de
Elizabeth | Classroom: Fomero educacicn
Frieto A Game Fodriguez infantil: un
Juraalo Proposal y Javier provecto para
for the Espinosa ammentar la
Flipped Gallardo. seguridad en
Classzroom el zlumnade a
través de la
Jugande en superacion de
el Aula: retos
Una
Propuesta
de Juego
para &l
Aula
Invertida
Framcisco Una Didactica de I
Jevier propuesta Foza educacion
Véeguez- para Violante infantil.
Ramos gamificar Beflexiones v
Universida pasc a BrRpRestas
o Pablo de paso sin
Dervide olvidar el
curriculum
: madelo
Edu-Game.
A propasal

to.zamifi



AELITE

step by
step
witha,
forgsting
e
: Edu-
Giame
sl
Elena El uso del Romero Gamificacion
Carrion juegovla Fodrguez, enelaunlade
Camdel | metodologi A& educacicn
a Eszpinesa infantil: un
cooperativ. Gallardn provecto para
aenla aumentar la
Educacion sezuridad en
Superior: el alumnado a
una traves de la
alternativa superacion de
para la retoz. Eglefami,
ensefianza g Estudios ¥
creativa. Propuestas
Sociveducativ
a5
Model Implicacio Liberic El uzo de las
Carmen nesdela  Ambuszace — técmicas de
Peggigiar, | gamificaci X gamificacion
FPalomino on en Hiomara  enel zula para
Educacion Paola. desarrollar las
Superior: habilidades
una cognitivas de
Tevisiin los nifios y
sistematica nifiasded a3
sobre la afios de
percepeidn Educarcion
del Inicial
extudiante

Tabla 1: Cuadro comparativo de articulos encontra-
dos en Scopus con Google Schoolar.

En el analisis del cuadro comparativo entre
los buscadores Scopus y el Google Acadé-
mico donde se han revisado fuentes de ar-
ticulos académicos donde se destacan auto-

res en referencia a tema de gamificacion

En este sentido al realizar el andlisis de los
documentos en Scopus se evidencio que los
documentos estan referidos al niveles supe-
riores y primaria , no haciendo menciéon a

la educacion inicial.

En referencia a la conceptualizacién y fases
de la gamificacion todos concuerdan en sus

pasos, que la gamificacion dentro del contex-
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to educativo, tiene como objetivo principal moti-
var a los estudiantes a resolver ciertas activida-
des, esto se logra incorporando algunas caracte-
risticas de juego, tomando como base la utili-
zacion de elementos del disefio de videojuegos
en contextos educativos que no se caracteri-
zan por ser especificamente de juego, con el fin
de incentivar un proceso de aprendizaje diverti-

do, atractivo y motivador

En el Buscador de Google escolar es un poco
mas flexible donde se evidencia que la tematica
en cuanto a la Educacion Inicial es mayor donde
se reconoce al juego como parte esencial de la
didéctica y metodologia pedagdgica. Desde esta
perspectiva, la gamificacion se plantea como la
forma en que el alumno aprenda a través de una

experiencia gratificante.
CONCLUSIONES

El presente proyecto es una revision sobre la ga-
mificacion educativa y sus desafios actuales des-
de la perspectiva de la didactica en Educacion
Inicial, tomando a consideracion a dicha metodo-
logia como una herramienta innovadora que per-
mite la dinamizacion de los ambientes de apren-
dizaje, siendo estos favorables para el desarrollo

de habilidades y destrezas.

El analisis de la produccion cientifica en ese pe-

riodo  refleja  un  descenso  exponen-
cial segin el ajuste obtenido de la curva
de tendencia sin llegar al punto de satura-
cion de la Ley de Price, debido a que el ano en
curso aun no finaliza, sin embargo, en afios ante-
riores se puede apreciar que ha ido incrementado
el nimero de publicaciones de la tematica esta-

blecida.
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Se evidencio que existe un interés por el tema
de la gamificacion en Google Scolar y Scopus,
para ello se realizd6 un anélisis bibliométrico
como medio de evaluacion de la produccion
cientifica, ayudando a comprender la estructura
y favoreciendo al descubrimiento de nuevas

tematicas.

Sin embargo segun la informacidon obtenida
existe un vacio de producciéon de articulos so-
bre la gamificacion en el nivel inicial, donde el
docente debe fomentar aprendizajes cooperati-
vos, realizando experiencias de los juegos para
mejorar de manera positiva las actividades es-
colares, ya que la educacion inicial no es estati-
ca, debe ir adaptdndose a los cambios y mejorar
su utilidad en los procesos de ensefianza y
aprendizaje el cual estd conectado con las tec-
nologias de informacion y comunicacion y son
un gran aliado si se sabe aprovechar de forma

Optima en todas su potencialidades .
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