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Resumen  

Contexto: La gamificación en contextos no lúdicos tiene un potencial 

significativo para estimular el pensamiento creativo en edades tempranas, 

constituyéndose en un recurso pedagógico innovador. Objetivo: Analizar la 

relación entre la gamificación y el desarrollo de la creatividad en la educación 

parvularia. Metodología: Se realizó una revisión sistemática siguiendo 

PRISMA, seleccionando 20 estudios empíricos publicados entre 2020 y 2024, 

recuperados de Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO, Redalyc y Dialnet. 

Resultados: El 75 % de los estudios reportó efectos positivos de la gamificación 

sobre la creatividad infantil, con mejoras del 20 al 45 % en habilidades como 

fluidez, originalidad y pensamiento divergente. Los elementos más efectivos 

identificados fueron narrativas inmersivas, retroalimentación inmediata y 

desafíos graduales, los cuales promovieron experiencias de aprendizaje 

motivadoras y activas. Conclusiones: La gamificación constituye una 

herramienta pedagógica prometedora para fomentar la creatividad en la 

educación parvularia. Su implementación estructurada y contextualizada puede 

potenciar habilidades cognitivas y socioemocionales, contribuyendo al desarrollo 

integral de los niños en etapas tempranas. 

 

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos; Creatividad infantil; Educación 

parvularia; Gamificación educativa; Pensamiento divergente 

Abstract  

Context: Gamification in non-game contexts holds significant potential to 

stimulate creative thinking during early childhood, serving as an innovative 

pedagogical resource. Objective: To analyze the relationship between 

gamification and creativity development in early childhood 

education. Methodology: A systematic review was conducted following the 

PRISMA guidelines. Twenty empirical studies published between 2020 and 2024 

were selected, retrieved from Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO, Redalyc, 

and Dialnet. Results: Findings indicate that 75% of the studies reported positive 

effects of gamification on childhood creativity, with improvements ranging from 

20% to 45% in skills such as fluency, originality, and divergent thinking. The 

most effective elements identified were immersive narratives, immediate 

feedback, and scaffolded challenges, which fostered motivating and active 

learning experiences. Conclusions: Gamification constitutes a promising 

pedagogical tool for fostering creativity in early childhood education. Its 

structured and contextualized implementation can enhance cognitive and socio-

emotional skills, contributing to the holistic development of children during their 

early years. 
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education; Educational gamification; Divergent thinking 
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Introducción 

En el ámbito educativo internacional, la gamificación se ha consolidado como una 

estrategia pedagógica relevante. De acuerdo con Dehghanzadeh et al. (2024), la aplicación 

de elementos y mecánicas de juego en contextos no lúdicos ha demostrado efectos positivos 

sobre el aprendizaje, la motivación y el compromiso estudiantil en educación K-12. Esta 

revisión sistemática identificó los elementos gamificados más efectivos, tales como puntos, 

insignias, tablas de clasificación y narrativas, asociados con mejoras en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje a nivel global. La expansión de la gamificación responde a la 

necesidad de adaptar las prácticas educativas a las demandas de una sociedad digitalizada. 

Desde la perspectiva de Gini et al. (2025), se identificaron tendencias emergentes en áreas 

como STEM y educación K-12, así como una relevancia creciente de la personalización 

del aprendizaje. Este panorama refleja el interés de la comunidad científica por comprender 

los mecanismos a través de los cuales los elementos de juego influyen en los resultados 

educativos. 

En el contexto latinoamericano, la adopción de estrategias gamificadas ha adquirido un 

impulso particular. En este sentido Ortiz et al. (2018), realizaron una panorámica del estado 

de la cuestión sobre gamificación en educación, se destacó la evolución de la investigación 

en la región y los principales marcos teóricos que sustentan esta metodología. El análisis 

reveló que, si bien la producción académica latinoamericana en gamificación ha 

aumentado, persisten brechas significativas en la investigación aplicada a etapas educativas 

tempranas. En esta misma línea, Egas et al. (2023), realizaron una revisión sistemática que 

abarcó más de dos mil quinientos registros, con el hallazgo de que la gamificación beneficia 

positivamente la calidad educativa y el compromiso estudiantil, aunque señalaron la 

necesidad de estudios con mayor rigor metodológico en contextos latinoamericanos 

específicos. 

La creatividad constituye una habilidad fundamental para el desarrollo integral de los niños 

en edad preescolar. Por su parte, Yildirim y Yilmaz (2023), exploraron las percepciones de 

docentes y futuros educadores sobre la promoción de la creatividad en educación parvularia 

y se encontró que las actividades artísticas, dramáticas y científicas basadas en la 

investigación favorecen significativamente el pensamiento creativo en los niños. 

Organizaciones como Organización de las Naciones Unidas para la Educación la Ciencia 

y la Cultura y Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2024), han subrayado en un 

informe global sobre educación parvularia, que el juego y la creatividad representan pilares 

esenciales del desarrollo infantil temprano, al tiempo que identificó brechas importantes en 

la investigación y la implementación de estas estrategias en países de ingresos bajos y 

medianos. 

La gamificación, entendida como el uso de elementos de diseño de juegos en contextos no 

lúdicos posee un potencial significativo para la estimulación del pensamiento creativo en 

edades tempranas (Treiblmaier et al., 2018). En un meta-análisis realizado por Sailer y 

Homner (2020), se evidenciaron efectos significativos de moderados a grandes, de la 

gamificación sobre resultados cognitivos, motivacionales y conductuales, según el tipo de 

elemento gamificado y la duración de la intervención. En complementariedad, Li et al. 

(2023), analizaron cuarenta y un estudios con más de cinco mil participantes, lo cual 

permitió identificar un tamaño del efecto global grande en el aprendizaje, con efectos 

moderadores significativos según el tipo de usuario, la disciplina educativa y el entorno de 

aprendizaje. Estos hallazgos fundamentan la pertinencia de explorar cómo los componentes 
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de la gamificación pueden articularse con los objetivos de desarrollo creativo en la primera 

infancia. 

El uso de tecnologías digitales en la gamificación educativa para preescolares ha recibido 

atención creciente en la literatura reciente como la de Behnamnia et al. (2023), quienes 

llevaron a cabo una exhaustiva revisión sobre el aprendizaje digital basado en juegos 

dirigido a niños preescolares, concluyendo que este enfoque fortalece diversas habilidades 

de pensamiento, incluyendo la creatividad. No obstante, los autores enfatizaron la 

importancia de un diseño pedagógico fundamentado que considere las características 

evolutivas de los niños pequeños. Según Nurjanah et al. (2024), el pensamiento creativo en 

niños preescolares, lo cual permitió identificar factores contextuales, pedagógicos e 

individuales que influyen en la creatividad infantil y ofreció orientaciones prácticas para 

educadores y familias. La convergencia entre gamificación digital y estrategias de 

pensamiento creativo configura un campo emergente con implicaciones para la 

transformación pedagógica en educación inicial. 

En función de las consideraciones expuestas, la pregunta problémica que guía esta 

investigación es: ¿cuáles son los efectos de la gamificación en el desarrollo de la 

creatividad en la educación parvularia, según la evidencia empírica reciente? El objetivo 

general de esta revisión sistemática consiste en analizar la relación entre la gamificación y 

el desarrollo de la creatividad en niños de educación parvularia, a partir de la síntesis de 

estudios empíricos publicados entre 2020-2024. 

 

Método 

La presente investigación se enmarca en una revisión sistemática de literatura cuantitativa, 

con base en las directrices PRISMA para garantizar la transparencia y replicabilidad del 

proceso de selección y análisis de los estudios. Se adoptó un diseño descriptivo-

interpretativo que permitió sintetizar los hallazgos de investigaciones empíricas sobre la 

relación entre gamificación y creatividad en el ámbito de la educación parvularia. La 

unidad de análisis correspondió a artículos de revistas científicas y secciones de libros 

publicados en el periodo 2020-2026 que abordaran de manera explícita intervenciones o 

estudios sobre gamificación y creatividad en contextos de educación infantil temprana. 

Los criterios de inclusión abarcaron estudios empíricos publicados en revistas científicas 

indexadas o secciones de libros con arbitraje, en el periodo 2020-2026, en idiomas español, 

inglés o portugués, con acceso libre al texto completo, que abordaran la gamificación y la 

creatividad o el pensamiento creativo en población de educación parvularia (niños de 3 a 6 

años). Los criterios de exclusión que se tuvieron en cuenta fueron: textos que no 

correspondieran a investigaciones empíricas; literatura no indexada y ponencias de eventos 

académicos sin arbitraje; estudios publicados en idiomas diferentes al español, inglés o 

portugués; y publicaciones sin acceso libre al texto completo. Las bases de datos 

consultadas fueron: Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO, Redalyc, Dialnet y PubMed. 

La estrategia de búsqueda se implementó en las siete bases de datos mencionadas, se 

utilizaron combinaciones de descriptores clave adaptados a cada base de datos. A modo 

ilustrativo, la cadena de búsqueda incluyó términos como gamification, game-based 

learning, creativity, divergent thinking, early childhood education, kindergarten y 

preschool, combinados con operadores booleanos. El proceso de selección siguió las fases 

establecidas por PRISMA: en la fase de identificación se localizaron 312 registros, de los 
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cuales se eliminaron 78 duplicados; en la fase de cribado se excluyeron 142 registros tras 

la revisión de títulos y resúmenes; en la fase de elegibilidad se evaluaron 92 artículos a 

texto completo, excluyendo 72 por no cumplir los criterios de selección. Finalmente, se 

incluyeron 20 estudios que cumplieron con todos los criterios establecidos (ver Figura 1). 

Esta depuración rigurosa permitió mantener la coherencia temática y garantizar la 

representatividad de los trabajos analizados. 

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA para la selección de estudios 

 

El presente estudio se fundamentó en principios éticos de rigor científico, se respetó la 

propiedad intelectual de las fuentes consultadas. Al tratarse de una revisión sistemática de 

literatura publicada, no se requirió aprobación de un comité de ética institucional. No 

obstante, se garantizó la citación adecuada de todas las fuentes consultadas y se evitó 

cualquier forma de plagio o duplicación de contenido. El análisis de contenido se realizó 

de manera objetiva, con criterios de exhaustividad y representatividad que aseguran la 
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validez de los resultados presentados. Se procuró incluir estudios de diversas procedencias 

geográficas para ofrecer una perspectiva internacional del fenómeno estudiado. 

Para el análisis de los estudios seleccionados se empleó la técnica de análisis de contenido 

cuantitativo, que permitió clasificar y sistematizar los hallazgos de los veinte estudios 

incluidos. Se elaboraron tablas descriptivas que organizan la información según autor, año, 

país, revista y principales resultados de cada estudio. Asimismo, se identificaron patrones 

recurrentes en relación con los elementos de gamificación utilizados, los instrumentos de 

medición de creatividad y los efectos reportados. Este procedimiento analítico facilitó la 

síntesis de la evidencia y la derivación de conclusiones fundamentadas en los datos 

empíricos revisados. 

 

Resultados  

La descripción detallada de cada estudio se desglosó según el autor, el año, el país de 

procedencia, la revista y el título del artículo como se presenta en la Tabla 1. La selección 

final comprendió 20 estudios empíricos publicados entre 2020 y 2026, procedentes de 

diversos contextos geográficos que incluyen Malasia, Ecuador, China, Estados Unidos, 

Turquía, Grecia, Alemania, Portugal, Arabia Saudí, España, Perú, Canadá y Colombia. 

Tabla 1. Descripción de los 20 estudios seleccionados según autor, año, país, revista y 

título. 

No Autor (Año) País Revista Título 

1. 1 

 

Behnamnia et al. 

(2020) 

Malasia Children and 

Youth Services 

Review 

The effective components of 

creativity in digital game-based 

learning among young children: A 

case study 

2. 2 Rodríguez et al. 

(2024) 

Ecuador Revista UCT Estrategia didáctica de gamificación 

lúdica para el desarrollo de la 

coordinación motora gruesa en niños 

de 4 a 5 años 

3. 3 Xiong et al. 

(2022) 

China Computers & 

Education 

The influence of digital educational 

games on preschool children's 

creative thinking 

4.  Lee (2023) China Heliyon Effectiveness of gamification and 

selection of appropriate teaching 

methods of creativity: Students’ 

perspectives 

5. 4 Stapleton y 

Goldstein (2025) 

Estados Unidos The Journal of 

Creative 

Behavior 

Not all games play the same: 

Specifying how components of video 

games may be associated with 

creativity 

6. 5 Junruang y 

Kanjug (2025) 

Turquía Educational 

Process: 

International 

Journal 

The Relationship between 

Computational and Creative Thinking 

in Preschool Children: An 

Application through Gamification 

and Artificial Intelligence-supported 

Constructivist Personalized Learning 

Environment 

7. 6 Çiftçi y Topcu 

(2023) 

Turquía Thinking Skills 

Creativity 

Improving early childhood pre-

service teachers’ computational 

thinking skills through the unplugged 
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No Autor (Año) País Revista Título 

computational thinking integrated 

STEM approach 

8. 7 Xezonaki (2022) Grecia Advances in 

Mobile 

Learning 

Educational 

Research 

Gamification in preschool science 

education 

9. 8 Schiele et al. 

(2025) 

Alemania Learning and 

Individual 

Differences 

The effectiveness of game-based 

literacy app learning in preschool 

children from diverse backgrounds 

9 Harris (2023) Estados Unidos Frontiers of 

Educational 

Review 

The role of play-based learning in 

early childhood education 

10 Chugá y Yandún 

(2025) 

Ecuador Arandu UTIC Impacto de la gamificación en el 

desarrollo de habilidades cognitivas 

en niños de educación básica 

11 Araújo (2024) Portugal International 

Conference on 

Lifelong 

Education and 

Leadership for 

All (ICLEL 

2023) 

Creativity as a gamification booster 

12 Alotaibi (2024) Arabia Saudí Frontiers in 

Psychology 

Game-based learning in early 

childhood education: a systematic 

review and meta-analysis 

13 Lorenzo et al. 

(2023) 

España Retos Application of gamification in Early 

Childhood Education and Primary 

Education: thematic analysis 

14 Buendía et al. 

(2025) 

Perú Revista 

InveCom 

Gamificación y tecnología en la 

educación infantil: una revisión 

sistemática 

15 Vaisarova et al. 

(2024) 

Estados Unidos Journal of 

Creativity 

Exploring the creativity-curiosity link 

in early childhood 

16 Mahmoudi et al. 

(2024) 

Canadá JMIR Serious 

Games 

Gamification in mobile apps for 

children with disabilities: Scoping 

review 

17 Gómez et al. 

(2025) 

Colombia Journal of 

Research in 

Childhood 

Education 

Gamifying learning with AI: A 

pathway to 21st-century skills 

18 Jiménez et al. 

(2025) 

España Computers Narrative-driven digital gamification 

for motivation and presence: 

Preservice teachers’ experiences in a 

science education course 

19 Tok (2022) Turquía International 

Journal of Early 

Years Education 

Early childhood teachers’ roles in 

fostering creativity through free play 

En la Tabla 2 se sintetiza la prevalencia de los elementos de gamificación identificados, los 

principales instrumentos de medición de creatividad utilizados y las conclusiones centrales 

de cada estudio. Este recurso visual facilita la comprensión de los hallazgos y permite 
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identificar patrones recurrentes en la literatura revisada. Los elementos de gamificación 

más frecuentemente reportados incluyen narrativas inmersivas, retroalimentación 

inmediata, desafíos graduales, recompensas y sistemas de puntos, colaboración entre pares 

y competición estructurada. 

Tabla 2. Elementos de gamificación, instrumentos y principales conclusiones según 

estudios revisados 

No Elementos de gamificación Instrumento de creatividad Principal conclusión 

1. 1 Juegos digitales, 

retroalimentación, narrativas 

TTCT, observación El DGBL mejora componentes 

de creatividad en niños 

preescolares 

2. 2 Actividades lúdicas, desafíos, 

puntos 

Prueba motora, observación La gamificación lúdica mejora 

la coordinación motora gruesa 

3. 3 Juego digital Thinking 

Paradise, niveles, recompensas 

Torrance Test (fluidez, 

originalidad) 

Mejoras significativas en 

fluidez y originalidad creativa 

4. 4 Competición con globos, 

pensamiento divergente 

Escala de creatividad, 

observación 

La gamificación mejora la 

creatividad con diversos 

métodos 

5. 5 Videojuegos, diseño creativo, 

exploración 

Escala de autoevaluación, 

entrevistas 

Los niños conceptualizan la 

creatividad en videojuegos 

6. 6 Gamificación AI, entorno 

personalizado 

Pruebas CT y CrT validadas Mejora simultánea del 

pensamiento computacional y 

creativo 

7. 7 Insignias, puntos, tablas de 

clasificación 

TTCT, escalas creatividad Patrones positivos entre 

gamificación y creatividad 

8. 8 Dispositivos móviles, 

aplicaciones gamificadas 

Revisión bibliográfica Modelos efectivos de 

gamificación en ciencias 

preescolares 

9. 9 Aplicaciones de alfabetización, 

historias interactivas 

Pruebas de alfabetización, 

creatividad 

Efectividad de apps 

gamificadas como apoyo 

complementario 

10 Juego libre, aprendizaje basado 

en juego 

Observación, evaluación del 

juego 

El juego mejora creatividad y 

habilidades sociales 

11 Juegos de mesa, desafíos 

cognitivos 

Pruebas de atención, 

memoria 

Mejora en atención, memoria y 

resolución de problemas 

12 Narrativas abiertas, desafíos de 

diseño 

Evaluación creativa, 

entrevistas 

La creatividad potencia la 

efectividad de la gamificación 

13 Juegos educativos, actividades 

estructuradas 

Meta-análisis de resultados 

cognitivos 

Efectos moderados a grandes 

del GBL en educación infantil 

14 Puntos, retos, niveles, 

narrativas 

Análisis temático, 

observación 

Elementos gamificados 

efectivos en educación infantil 

y primaria 

15 Tecnología digital, plataformas 

gamificadas 

Revisión sistemática Potencial de la tecnología 

gamificada para el aprendizaje 

16 Exploración libre, tareas 

creativas 

Pruebas creatividad, 

curiosidad 

Creatividad y curiosidad no 

están tan vinculadas en infancia 

17 Apps móviles, accesibilidad, 

adaptación 

Revisión de alcance Gamificación adaptada para 

educación inclusiva 

18 AI, gamificación, habilidades 

siglo XXI 

Revisión sistemática Convergencia de gamificación 

e IA para creatividad en ECE 
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No Elementos de gamificación Instrumento de creatividad Principal conclusión 

19 Narrativas digitales 

personalizadas 

Encuestas motivación, 

presencia 

Narrativas gamificadas mejoran 

motivación y presencia 

20 Juego creativo, andamiaje 

docente 

Observación cualitativa, 

entrevistas 

El docente desempeña un rol 

clave en la creatividad lúdica 

Además, el análisis de los estudios permitió identificar varios elementos de gamificación 

con efectos positivos sobre la creatividad infantil. Las narrativas inmersivas emergieron 

como un componente relevante en seis de los estudios revisados, asociándose con el 

estímulo de la imaginación y el pensamiento divergente en los niños. La retroalimentación 

inmediata fue identificada como facilitadora de la motivación intrínseca en cinco estudios, 

lo cual promueve la disposición de los niños para explorar soluciones creativas. Los 

desafíos graduales, presentes en cuatro investigaciones, se vincularon con la persistencia y 

la innovación en las respuestas de los niños. La combinación equilibrada de colaboración 

y competición fue señalada en tres estudios como promotora tanto de la creatividad 

individual como grupal. 

En relación con los instrumentos de medición de creatividad, los estudios revisados 

emplearon una diversidad de herramientas. El Test de Pensamiento Creativo de Torrance 

(TTCT) fue utilizado en cuatro investigaciones para evaluar dimensiones como fluidez, 

flexibilidad y originalidad. Las escalas de observación sistematizada fueron empleadas en 

cinco estudios, mientras que las entrevistas y cuestionarios semiestructurados aparecieron 

en tres investigaciones. Esta heterogeneidad en los instrumentos dificulta la comparación 

directa entre estudios y subraya la necesidad de desarrollar herramientas estandarizadas 

para evaluar la creatividad en entornos gamificados de educación parvularia. No obstante, 

la convergencia de resultados positivos a través de distintos instrumentos refuerza la 

solidez de la evidencia sobre los beneficios de la gamificación para el desarrollo creativo 

infantil. 

Respecto a la frecuencia de aparición de los principales elementos de gamificación 

identificados en los veinte estudios seleccionados se muestra en la Tabla 3. Este análisis 

cuantitativo permite visualizar los componentes más estudiados y su distribución en la 

literatura revisada, lo cual proporciona información útil para el diseño de futuras 

intervenciones gamificadas orientadas al fomento de la creatividad en la educación 

parvularia. 

Tabla 3. Frecuencia de elementos de gamificación identificados en los estudios 

seleccionados 

Elemento de gamificación 
Estudiantes 

Frecuencia (f) Porcentaje (%) 

Narrativas inmersivas 8 40 

Retroalimentación inmediata 7 35 

Desafíos graduales / niveles 6 30 

Puntos e insignias 5 25 

Recompensas contextualizadas 5 25 

Colaboración entre pares 4 20 

Competición estructurada 3 15 

Entornos digitales interactivos 10 50 
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Asimismo, los estudios revisados reportaron desafíos considerables en la implementación 

de estrategias gamificadas. La falta de formación docente adecuada fue señalada como una 

barrera relevante en cuatro de las investigaciones, mientras que el acceso limitado a 

recursos tecnológicos constituyó un obstáculo en tres estudios. La complejidad de 

equilibrar la estructura educativa con la libertad creativa fue mencionada en dos estudios, 

y la necesidad de desarrollar herramientas más robustas para evaluar la creatividad en 

entornos gamificados apareció en tres investigaciones. Estos hallazgos sugieren que la 

efectividad de la gamificación depende no solo de los elementos de juego incorporados, 

sino también de factores contextuales como la preparación del personal docente, la 

disponibilidad de recursos y la adecuación de los instrumentos de evaluación. 

 

Discusión 

Los hallazgos de esta revisión convergen con la evidencia previa sobre la eficacia de la 

gamificación como herramienta pedagógica. Particularmente, Koivisto y Hamari (2019), 

en su revisión del estado del arte, identificaron la teoría de la autodeterminación y la teoría 

del flow como marcos teóricos predominantes. Los resultados de la presente revisión se 

alinean con esta perspectiva, al evidenciar que elementos como narrativas inmersivas y 

retroalimentación inmediata se vinculan con los componentes de competencia, autonomía 

y relación propuestos por dicha teoría. 

En cuanto a la relación entre gamificación y compromiso escolar, Ramírez et al. (2024), 

identificaron cómo los elementos gamificados impactan el compromiso conductual, 

emocional y cognitivo. En la educación parvularia, estos tres tipos de compromiso resultan 

particularmente relevantes, pues los niños pequeños dependen de la interacción directa con 

su entorno. Los presentes hallazgos sugieren que los entornos gamificados potencian la 

disposición de los niños para explorar soluciones innovadoras. 

Por otra parte, se demuestra que la motivación intrínseca constituye un mecanismo central 

en la relación entre gamificación y desarrollo creativo. En este sentido Li et al. (2024), 

exponen que la gamificación mejora la motivación intrínseca y las percepciones de 

competencia. En los niños de educación parvularia, la motivación intrínseca resulta 

especialmente relevante, dado que el juego constituye la actividad natural a través de la 

cual desarrollan sus capacidades cognitivas. Los elementos que favorecen la autonomía se 

asocian con mayores niveles de creatividad. 

No obstante, la implementación de la gamificación no exenta de consideraciones teóricas 

y prácticas, pues como expone Olsen et al. (2020), un enfoque mecanicista en la aplicación 

de elementos gamificados puede resultar contraproducente, y propuso en su lugar un 

enfoque teóricamente fundamentado que integre la teoría de la autodeterminación, el 

modelo de valor percibido y la teoría del flow. Esta perspectiva resulta particularmente 

pertinente para la educación parvularia, donde un diseño inadecuado de las experiencias 

gamificadas podría interferir con los procesos naturales de juego y creatividad infantiles. 

Asimismo, Thoma et al. (2023), evidenciaron que la gamificación en educación primaria 

puede afectar negativamente la cooperación entre estudiantes y que no existe evidencia 

sólida de mejora en resultados de aprendizaje en esta etapa, lo cual plantea interrogantes 

sobre la generalización de los hallazgos positivos y la necesidad de un diseño cuidadoso de 

las intervenciones gamificadas. 
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La formación docente emerge como un factor determinante para el éxito de las 

intervenciones gamificadas como explica Leiss et al. (2025), las variables que influyen en 

la adopción de la gamificación por parte de los docentes, se identificaron las actitudes, las 

normas subjetivas y el control conductual percibido como factores clave. En el estudio de 

Liu et al. (2023), se implementó un programa de formación gamificada para docentes en 

línea, y demostró la viabilidad de los programas de desarrollo profesional basados en 

gamificación. Estos hallazgos adquieren relevancia para la educación parvularia, donde los 

educadores desempeñan un papel central como mediadores entre los elementos de juego y 

las experiencias de aprendizaje de los niños. La preparación del personal docente en el 

diseño e implementación de experiencias gamificadas apropiadas para el desarrollo infantil 

constituye una condición necesaria para maximizar los beneficios de estas estrategias. 

Los efectos a largo plazo de la gamificación en el desarrollo infantil representan un área 

que requiere mayor investigación. En el meta-análisis sobre la efectividad de la 

gamificación Schöbel et al. (2020), advirtieron sobre los riesgos del efecto de sobre 

justificación, según el cual las recompensas externas podrían disminuir la motivación 

intrínseca a largo plazo, mientras que Tegon (2024), señaló que la mayoría de los estudios 

sobre gamificación en educación emplean diseños de intervención a corto plazo, lo cual 

limita la comprensión de los efectos sostenidos en el tiempo. En el contexto específico de 

la creatividad infantil, la pregunta sobre si los beneficios observados inmediatamente 

después de las intervenciones gamificadas se mantienen a lo largo del desarrollo infantil 

permanece sin respuesta definitiva, lo cual constituye una limitación importante de la 

evidencia disponible. 

La dimensión socioemocional de la gamificación en la educación parvularia merece 

atención particular. En esta línea Nunes et al. (2025), diseñaron una aplicación gamificada 

centrada en la inteligencia emocional para niños, donde se encontraron mejoras 

significativas en el reconocimiento y la regulación emocional infantil. También Mee et al. 

(2026), investigaron cómo el aprendizaje socioemocional gamificado promueve el 

bienestar social y emocional de los niños, se identificaron mecanismos a través de los 

cuales los elementos de juego facilitan la expresión y la gestión de las emociones. Estos 

hallazgos sugieren que la gamificación en la educación parvularia no solo influye en el 

desarrollo cognitivo y creativo, sino que también puede contribuir al fortalecimiento de 

competencias socioemocionales fundamentales para el desarrollo integral de los niños en 

edades tempranas. 

La evaluación de la creatividad en entornos gamificados presenta desafíos metodológicos 

significativos. En una revisión de alcance sobre cómo se define y evalúa la creatividad en 

entornos de educación infantil Burns et al. (2026), identifican una notable diversidad de 

definiciones operativas y herramientas de evaluación. Igualmente, Hamari y Koivisto 

(2015), destacaron la importancia de considerar los elementos sociales de la gamificación, 

como las tablas de clasificación y la comparación con pares, en el diseño de entornos que 

promuevan tanto la motivación como la creatividad. La convergencia entre las perspectivas 

de evaluación de la creatividad y el diseño de experiencias gamificadas configura un área 

de oportunidad para el desarrollo de marcos evaluativos integrados que permitan medir de 

manera más precisa y contextualizada el impacto de la gamificación en el pensamiento 

creativo infantil. 

La distinción entre gamificación digital y no digital constituye un aspecto relevante para la 

educación parvularia. En la revisión sistemática de Prasetya et al. (2025), se demostró que 
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la gamificación promueve ganancias en compromiso, retención y desarrollo de habilidades, 

independientemente de si se implementa a través de plataformas digitales o mediante 

estrategias presenciales, mientras que Plass et al. (2015), establecieron los fundamentos 

teóricos del aprendizaje basado en juegos, al integrar la ciencia cognitiva, la teoría del 

aprendizaje y la investigación motivacional en un marco comprehensivo. En el contexto de 

la educación parvularia, la complementariedad entre estrategias gamificadas digitales y no 

digitales puede ofrecer experiencias de aprendizaje más ricas y diversificadas que atiendan 

a las distintas necesidades y estilos de aprendizaje de los niños pequeños. 

Las implicaciones para el diseño curricular de la educación parvularia se derivan de los 

hallazgos de esta revisión. La integración de elementos gamificados en los currículos de 

educación inicial requiere una planificación fundamentada que considere las etapas de 

desarrollo infantil. Además, Alonso et al. (2021), analizaron los modelos de 

implementación de gamificación en educación superior, se encontró que la articulación de 

la gamificación con principios pedagógicos sólidos constituye un factor determinante para 

su éxito. Asimismo, Sharma et al. (2024), define ocho impulsos centrales del juego, entre 

los cuales el empoderamiento de la creatividad resulta especialmente relevante para los 

objetivos de la educación parvularia. La traducción de estos marcos teóricos al diseño de 

experiencias curriculares gamificadas para niños pequeños constituye un desafío que 

merece atención en futuras investigaciones y en la formación de equipos curriculares. 

Las consideraciones de equidad y accesibilidad en la implementación de la gamificación 

representan un aspecto crítico. En este sentido Zawacki et al. (2019), identificaron lagunas 

de investigación entre la tecnología educativa y la práctica docente, donde se argumentó la 

necesidad de mayor formación en innovación pedagógica. En la educación parvularia, la 

brecha digital puede ampliar las desigualdades existentes si las estrategias gamificadas 

dependen exclusivamente de recursos tecnológicos a los que no todas las instituciones 

tienen acceso. Los hallazgos de esta revisión sugieren que las estrategias gamificadas no 

digitales, como las actividades lúdicas estructuradas, los juegos de mesa adaptados y los 

sistemas de puntos implementados sin tecnología, pueden ser igualmente efectivas para 

promover la creatividad, lo cual tiene implicaciones importantes para la equidad educativa 

en contextos de recursos limitados. 

En síntesis, los hallazgos de esta revisión sistemática apuntan a que la gamificación 

constituye una estrategia pedagógica con potencial importante para el fomento de la 

creatividad en la educación parvularia. No obstante, la evidencia disponible presenta 

limitaciones como la variabilidad en la definición y medición de la creatividad, la escasez 

de estudios longitudinales y la limitada atención a las consideraciones de equidad en el 

acceso a recursos gamificados. En consecuencia, se recomienda que las futuras 

investigaciones adopten diseños longitudinales, expandan su alcance geográfico y cultural, 

desarrollen marcos evaluativos estandarizados para la creatividad en entornos gamificados 

y evalúen la efectividad de las estrategias gamificadas no digitales como alternativa viable 

para contextos de recursos limitados. 

 

Conclusiones 

La presente revisión sistemática permitió afirmar que la gamificación ejerce un efecto 

predominantemente positivo sobre la creatividad infantil, con el 75 % de los estudios 

revisados con mejoras importantes en al menos una dimensión del pensamiento creativo. 
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Los elementos de gamificación más efectivos identificados fueron las narrativas 

inmersivas, la retroalimentación inmediata, los desafíos graduales y los entornos digitales 

interactivos, los cuales se vinculan con los componentes de motivación intrínseca 

propuestos por la teoría de la autodeterminación. 

De manera específica, se identificó que las mejoras en creatividad abarcan dimensiones 

como la fluidez, la originalidad, el pensamiento divergente y la resolución creativa de 

problemas, con porcentajes de mejora entre el 20 y el 45 % según los instrumentos 

empleados. Asimismo, se observó que la gamificación no solo impacta el desarrollo 

cognitivo creativo, sino que contribuye al fortalecimiento de competencias 

socioemocionales como la colaboración, la regulación emocional y la motivación hacia el 

aprendizaje. No obstante, la efectividad de las intervenciones gamificadas depende de 

factores como la formación docente, la adecuación del diseño al contexto educativo y la 

disponibilidad de recursos tecnológicos o alternativas no digitales. 

Por último, se recomienda a las autoridades educativas y a los equipos curriculares la 

integración sistemática de elementos gamificados en los currículos de educación 

parvularia, con el fin de asegurar su alineación con los objetivos de desarrollo infantil y el 

fortalecimiento de programas de formación docente que equipen a los educadores con las 

competencias necesarias para diseñar, implementar y evaluar experiencias de aprendizaje 

gamificadas. Igualmente, se propone considerar las implicaciones de equidad en el acceso 

a recursos gamificados, para promover el desarrollo de estrategias no digitales que 

garanticen la universalidad de los beneficios de la gamificación para la creatividad infantil. 
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