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Resumen

Este articulo inspecciona documentos investigativos
sobre ludificacion que hayan tenido revisién por con-
colegas o comités cientificos. Se crea un proceso para
examinar los efectos de la aplicacion de la ludifica-
cién seglin pardmetros motivacionales. La revision de
la literatura cubre resultados, variables dependientes
(aprendizaje, infancia, motivacién, conducta), los
contextos de la ludificacion y tipos de estudios rea-
lizados en diferentes ambitos. El articulo busca pre-
sentar el estado de la investigacién actual sobre la
[udificacién en las infancias en el contexto del idioma
espafiol; de igual forma sefala lagunas en la literatura
existente y analizada. La revision permitié identifi-
car que esta proporciona efectos positivos y cambios
conductuales y motivacionales de los sujetos que son
dependientes del contexto en el que es aplicada. Sin
embargo, no se encontraron estudios especificos para
la primera infancia que puedan dar cuenta del éxito
de esta metodologia en dicha poblacién.

Palabras clave: aprendizaje activo, educacion, prime-
ra infancia, aprendizaje lidico, andlisis documental.
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Abstract

This paper inspects research documents on gamifi-
cation that have been reviewed by peers or scienti-
fic committees. A process is created to examine the
effects of applying gamification according to motiva-
tional parameters. Review of literature covers results,
dependent variables (learning, childhood, motivation,
behavior), contexts of gamification and types of stu-
dies carried out in different areas. The paper seeks to
present the state of the current research on gamifica-
tion of childhoods in the Spanish language context;
likewise, it points out gaps in existing and analyzed
literature. The review identified that this provides po-
sitive effects and behavioral changes and motivational
of the subjects that are dependent on the context in
which it is applied. However, there are no specific
studies for early childhood that can give an account
of the success of this methodology in this population.

Keywords: active learning, education, early child-
hood, playful learning, documentary analysis.
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Introduccién

El posicionamiento de la primera infancia en la
agenda publica colombiana procede de un com-
promiso emanado de la Constitucién Politica de
Colombia (1991), de la Convencion de los Dere-
chos del Nifio (1989) y del Cédigo de la Infancia
y la Adolescencia colombiano (Ley 098 de 2006).
Documentos que velan por hacer efectivo el prin-
cipio de la prevalencia y prioridad de los derechos
de los nifios y nifias inmersos en su territorio.

Los diferentes avances en la definicién de una
politica publica a partir de un marco de referencia
comdn, han permitido aunar esfuerzos para lograr
proyectos de caracter integral que propendan por la
mejora de la calidad de vida y bienestar de los nifios
y nifas. (Pineda, Cuervo y Nifio, 2014, p. 17)

En consonancia con dichos esfuerzos realizados
en el pais por el posicionamiento de la primera infan-
cia en los referentes de politica piblica en Colombia,
se formuld el proyecto “Ecosistemas de aprendiza-
je para la primera infancia con enfoque de ludifi-
cacion” (Pineda y Orozco, 2015). Esta investigacion
propendi6 la construccion de estrategias pedagdgicas
para la primera infancia bajo el enfoque de la ludifi-
cacion. Para tal fin, esta tuvo como poblacion objeto
a nifios y nifas entre los 5 y 7 afos de edad ubicados
en la ciudad de Villavicencio, Colombia, de colegios
publicos y privados en asentamientos vulnerables y
con bajos indices de necesidades basicas.

Los nifios y nifias objeto de la investigacion asisten
a hogares comunitarios, colegios y jardines infanti-
les pablicos y privados. Dichas instituciones que no
cuenta con un diagnostico inicial eficaz que iden-
tifique las capacidades y talentos naturales de estos
para que logren potenciar el 6ptimo desarrollo de las
capacidades cognitivas en cada uno (Pineda et al.,
2014). Por tal razdn, la investigacion se dividié en
diferentes fases: la primera, de caracter documental;
una segunda, de nivel exploratorio, y una tercera, con
fines de intervencion. Lo anterior, con el objetivo de
establecer un modelo replicable en otras instituciones
educativas que pretendan utilizar elementos de la lu-
dificacion como potencial educativo para la mejora
de los aprendizajes de ninos y nifias entre los 5y 7
ahos de edad.

Por tal razon, el presente articulo da cuenta
exclusivamente de la fase de exploracién (2016
-2017), la cual se concentré en una revision ex-
haustiva de referentes tedricos, investigaciones y
programas educativos que incluyeran elementos de
ludificaciéon en sus metodologias para desarrollo de
aprendizajes en la primera infancia. En primer lu-
gar, se presentara la problemdtica que dio origen a
la investigacion; posteriormente se identifican los
procesos de revision documental de literatura es-
pecializada triangulada con los datos que arrojo6 el
analisis hermenéutico de las practicas y narrativas
pedagdgicas de los docentes involucrados. El arti-
culo concluye con unas recomendaciones propias
para la implementacién y abordaje de la ludifica-
cién en procesos educativos y pedagdgicos con po-
blacién en primera infancia.

En este sentido, las actuales tendencias sobre
como sucede el proceso de aprendizaje han evi-
denciado nuevas comprensiones sobre el cerebro,
su anatomia, sus funciones y como este influye no-
tablemente sobre el comportamiento del sujeto,
sobre sus maneras de interpretar representar, cons-
truir, compartir y apropiar la realidad y transformar-
la en conocimiento (Tapscott, 2011). Esta situacion
llevd a que las diferentes disciplinas que tienen
como objeto de estudio al aprendizaje se hayan
tenido que renovar, incorporando en sus cuerpos
tedricos y epistemologia los diferentes avances so-
bre la comprension del cerebro, la mente y la inte-
raccion entre estos y el entorno.

Por tal razén, en la presente investigacion se
buscaron las estrategias mas coherentes con los
avances en neuroeducacién, neuropsicologia y
neuroaprendizaje que posibilitaran disefiar un mo-
delo pedagégico, una estrategia de ensehanza y
un ecosistema de aprendizaje que contemplara el
mayor logro de aprendizajes aprehendidos en una
poblacion de primera infancia. Lo anterior implic
el analisis de nuevas fuentes de pensamiento que
pudieran ser traducidas en metodologias eficaces
que contribuyan a tener una educacion de calidad
para la primera infancia con practicas pedagogicas
actuales.

Asi mismo, se asumié que en la educacién la
manera como se concibe el proceso de aprendi-
zaje esta intimamente ligado a la forma como se
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desarrolla la practica cotidiana (Juliao, 2014). En-
tonces, el aprendizaje como préctica praxeoldgica
permite, en el caso de la primera infancia, eviden-
ciar a los nifos y nifias que comparten y conviven
en ecosistemas de aprendizaje (Pineda y Orozco,
2017), en los que el juego es un paradigma con-
sistente, organizado, acorde y coherente con sus
potencialidades y necesidades de orden biolégico,
psicolégico y afectivo para, asi, generar mayores
niveles de satisfacciéon y logro de aprendizajes en
la primera infancia (Pineda y Orozco, 2017).

Con lo anterior, la investigacion propendié por
establecer un novedoso prototipo educativo para la
primera infancia en el cual la neuroeducacion, la
neuropsicologia y la ludificacién sean los compo-
nentes de los programas de atencién y educacién
de la primera infancia. Para tal fin se disené una
primera fase de revision del estado del arte sobre
ecosistemas de aprendizaje y una revision de tér-
minos en la practica pedagdgica en primera infan-
cia. Esto con la intencién de encontrar un derrotero
conceptual que pueda articularse con las practicas
y saberes especificos de maestros que desarrollen
experiencias significativas en estos campos.

Estado del arte de proyectos de
investigacion en ludificacién y primera
infancia en Colombia
Es importante resaltar que, en el campo de la pri-
mera infancia y la ludificacion, los procesos meto-
dolégicos de busqueda y revision documental no
arrojaron un estudio o investigacion especifica que
lograra incluir un modelo pedagoégico y una estra-
tegia de formacion docente desde la ludificacion
o, por lo menos, que incluyera elementos de esta
en su proceso metodolégico. Por tal razén, se cita-
ran estudios, investigaciones y acercamientos que
desde otras areas y disciplinas puedan abarcar lo
enunciado en la problemdtica.

De esta manera, en el tema de las dificultades
del aprendizaje se encuentran investigaciones® en

3 “Integracién del nifo con retardo mental y problemas de apre-
ndizaje al aula regular: “estrategias docentes para su implemen-
tacion”, “La escuela responsable de nuevos aprendizajes para
nuevos retos”, “Estado del arte de las investigaciones estudios y
escritos sobre evaluacion del aprendizaje en Santafé de Bogota en
la década de 1987-1997”, “Cualificacion de desempefio a partir
de la identificacion de ritmos y estilos de aprendizaje en cien-
cias sociales y filosofia”, “Evaluacién y procesos de pensamiento

las que se enuncia la lddica y el juego, de forma ex-
plicita o implicita, como elemento constitutivo para
el abordaje de problemadticas y factores asociados a
las dificultades de aprendizaje.

En su mayoria, estos proyectos se refieren a
la emergencia de reconstruir el significado de
aprender a través del replanteamiento de estilos
de aprendizaje y estilos de ensehanza, centrados
en el accionar lidico del quehacer docente en la
primera infancia; y el reconocimiento de saberes
docentes a través de estrategias de sistematizacion
de experiencias. Lo anterior ha permitido tener en
cuenta la diversidad de ritmos y estilos cognitivos
de los estudiantes basados en las experiencias de
ensefanza de los mismos docentes.

Asi mismo, estos proyectos han permitido iden-
tificar tendencias conceptuales y metodolégicas y
hermanar grupos de maestros activos interesados
en trabajar en la linea del aprendizaje y sus dificul-
tades desde sus propias narrativas y experiencias de
aula. En los resultados finales que presenta Acufia
(2008), se logra rescatar la experiencia en la imple-
mentacion de ludoestaciones, teoria del juego y las
TIC como derroteros a incluir en la formacién de
docentes en primera infancia y en el abordaje de
dificultades de aprendizaje a través de experiencias
incipientes de ludificacion.

En esta misma linea, Acuia, Blanco, Zea, Ledn,
Ortiz (2012) construyen un instrumento para eva-
luar procesos cognoscitivos en estudiantes de pri-
mera infancia a través de la lddica. Asi, la prueba
piloto del instrumento se aplicé a 90 nifos y ni-
fias en primera infancia de instituciones educati-
vas de la ciudad de Bogota. Segin lo anterior, el
instrumento combinaba la evaluacién de neurop-
sicologia de funciones ejecutivas (Blanco, Zea, Es-
pitia y Acufia, 2013) junto con las estrategias de
ludoestaciones relatadas por Acuiia (2008). De esta
manera, se consolida una bateria evaluativa (instru-
mento y estrategia de evaluacién cognoscitiva) en
el desarrollo del pensamiento, aprendizaje y sus
dificultades desde las perspectivas preventiva y de
intervencion pedagogica desde el juego.

para el aprendizaje significativo”; todos los proyectos son desar-
rollados por el Instituto de investigacién educativa y desarrollo
pedagdgico (Idep), Bogotd y se encuentran referenciados en el
repositorio de la institucidn (véase http:/biblioteca.idep.edu.co/).
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Con lo anterior, y teniendo en cuenta los resul-
tados obtenidos en la validacién del modelo de
valoracién y abordaje realizado por Blanco et al.
(2013), se cita la investigacion en la creacion de
“Linea base para la formacién de agentes educa-
tivos en los 120 municipios de Boyacd”, realizada
por Pineda et al. (2014). Sus resultados permiten
construir bases conceptuales sobre temarios de for-
macién para agentes educativos y docentes en pri-
mera infancia desde la ludificacién. En este sentido,
Pineda et al. (2014) presentan una estrategia de for-
macion en neuropsicologia del aprendizaje enfo-
cada a la generacion y evaluacion de aprendizajes
desde procesos de ludificacion. Dicha estrategia no
supera la etapa de formacién y no se evoluciona a
una etapa de intervencioén en el aula. Lo novedoso
de la propuesta de Pineda et al. (2014), es la incur-
sion de procesos de ludificacion en la formacién de
profesorado para la primera infancia.

De esta manera, con las investigaciones reali-
zadas por Acufa (2008); Blanco et al. (2013); y Pi-
neda et al. (2014), se evidencia que el juego en la
primera infancia cobra sentido cuando estas estra-
tegias se aprovechan para facilitar los aprendizajes
en ninos y ninas. De igual modo, el juego, al ser
algo cercano a los nifios y nifas, les posibilita a
los docentes no solamente procesos de ensefianza,
sino que es una potente herramienta de evaluacién
cognitiva y .de comportamiento Las investigaciones
anteriores permiten ver coémo el juego sumerge en
nuevas experiencias de aprendizaje a estudiantes y
docentes, lo que permite el progreso de sus capa-
cidades y sus procesos cognitivos.

Sin embargo, dichas investigaciones no aportan
directamente al campo de la ludificacién y la pri-
mera infancia; se quedan en valorar y destacar la
importancia del juego desde la disposicién concreta
y contextual de la primera infancia. De esta forma,
se evidencia el aporte que Acufia (2008), Blanco et
al. (2013) y Pineda et al. hacen al campo de la eva-
luacién de aprendizajes en la primera infancia desde
las dinamicas del juego. Pero, estos no aportan sig-
nificativamente a ampliar la reflexién a la que invita
Malaguzzi (Hoyuelos, 2004), de buscar la incorpo-
racion de la ludificacién a la educacién en primera
infancia como una posibilidad para comprender a
los ninos y ninas como sujetos de sus aprendizajes.

Metodologia

Se asume un disefo de investigacion cualimétrica
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006), bajo
las acciones metodoldgicas de revision sistema-
tica de literatura propuestas por Orozco y Pineda
(2017) y siguiendo las etapas procesuales del en-
foque praxeolégico propuesto por Juliao (2011).
Para lo anterior, se definieron inicialmente una
serie de preguntas orientadoras que definieron las
areas y nucleos tematicos que se abordaron. En
el ejercicio de analisis y construccion del estado
de arte se toma como referencia la propuesta de
revision sistematica de literatura hecha por Viana
y Montes (2015).

De esta forma, las preguntas orientadoras estu-
vieron alineadas a las fases del enfoque praxeo-
l6gico presentado por Juliao (2011), con el fin de
desarrollar el proceso de revision y andlisis de lite-
ratura de forma sistemdtica y organizada. Algo que
respondiera con la necesidad de crear referentes
metodoldgicos y tedricos para la creacion y gestion
de ecosistemas de aprendizaje ludificados para la
primera infancia.

Por tal razdn, la revision se hizo en las bases de
datos cientificas Scopus, ScienceDirect, Latindex,
Redalyc, Ebsco, Springer y Google Scholar. Para el
analisis de la informacién se emplearon las herra-
mientas que proveen las bases de datos menciona-
das y la aplicacién VOSviewer®* ; la recoleccién
de informacién se llevé a cabo entre los meses de
noviembre de 2015 a noviembre de 2016.

En paralelo con la revisién documental, se agre-
gan las actividades referentes a un enfoque cuali-
tativo, ya que las mismas preguntas que orientan la
busqueda y andlisis documental fundamentan un
proceso de analisis hermenéutico (Orozco y Pine-
da, 2017) de narrativas y concepciones que poseen
maestros y maestras de primera infancia sobre ludi-
ficacion y aprendizaje.

Estrategia de bisqueda, recoleccion y andlisis de
la informacion

De este modo, la primera pregunta, ;qué es ludifi-
cacion?, tuvo como objetivo la revision documental
de literatura especializada en este tema. Asi mismo,

4 Véase http://www.vosviewer.com/Home.
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se aplicd una encuesta a docentes de primera in-
fancia sobre sus imaginarios, concepciones y repre-
sentaciones sobre la ludificacion. De esta manera,
se obtuvo un andlisis comparativo de las aprecia-
ciones de 58 docentes de primera infancia de 14
colegios y 25 jardines infantiles de la ciudad de Vi-
[lavicencio, Colombia, pertenecientes al proyecto.

Acto seguido, para la segunda pregunta, ;como
se aplican herramientas de ludificacion en el
aprendizaje en primera infancia?, se asume el de-
sarrollo metodoldgico de la fase de juzgar del en-
foque praxeoldgico (Juliao, 2011). En esta fase, se
desarroll6 el estado del arte que sobre ludificacion
aplicada a la educacién se encontré en revisiéon
de bases de datos especializadas. Asi mismo, se
complementé la informacion de investigaciones
especificas del tema con los resultados obtenidos
de la aplicacion de entrevistas semiestructuradas
a los 58 docentes que participaron en la encuesta
inicial. De esta manera se obtuvo, por un lado, una
base de datos de investigaciones relevantes en el
campo seleccionado (en Colombia) y, por el otro
lado, una caracterizacién de perfiles y practicas
pedagogicas en primera infancia de los participan-
tes desde las categorias de ludificacion, lddica,
juegos y aprendizaje.

En ese sentido, para la tercera pregunta, ;cudl
es la relacion entre ludificacion y aprendizaje en
primera infancia?, se retoman las incidencias prag-
maticas que sugiere el enfoque praxeoldgico en su
fase del hacer (Juliao, 2011). Finalmente, se estable-
ci6 la pregunta ;cudles son los autores, institucio-
nes y paises mas destacados en la temdtica?, que
responderia especificamente a lo consignado en el
presente articulo y que relata el proceso de devo-
lucién creativa como aporte a la sociedad (Pineda
y Veldsquez, 2015).

De esta manera, el proceso investigativo estd
comprometido ética y politicamente con la trasfor-
macién de los modelos pedagdgicos para la prime-
ra infancia. De igual modo, se fundamenta en el
abordaje pedagdgico de los procesos cognosciti-
vos como una mirada hacia los dispositivos basicos
de aprendizaje, identificando aspectos relevantes y
conceptos que determinan el trabajo pedagdgico
en ludificacion.

Finalmente, el desarrollo del proyecto se llevo a
través del acompanamiento pedagdgico, el cual se
entiende como la asesoria planificada, continua,
contextualizada, pertinente y respetuosa que se les
hace a los docentes con el objetivo de contribuir
con el mejoramiento de su practica pedagbgica y
la gestion de sus proyectos de aula. El acompafa-
miento permite a los docentes recibir un respaldo
pedagbgico y una retroalimentacion que permite
el mejoramiento de sus desempefios, incorporando
nuevas estrategias y procedimientos (Garcia, 2007).

Resultados
En primera medida, para poder establecer un pa-
rametro de busqueda se realiz6 la revisién docu-
mental en bases de datos generales. Para tal efecto,
se utilizé el navegador Google, digitando prime-
ro la palabra ludificacion, de la cual se obtuvie-
ron 54 200 resultados; seguidamente se buscé la
palabra gamificacién, con 94 500 resultados. Esto
evidencia un alto ndmero de hallazgos en bases de
datos, paginas web y repositorios de informacion.
Seguido, se anex6 a cada busqueda la palabra arti-
culos; obteniendo que para la combinacion ludifi-
cacion-articulos se encontraron 29 100 resultados
y para la combinacién gamificacion-articulos 107
000. Posterior, se replicé el ejercicio en la platafor-
ma especializada de Google Scholar, de la cual se
obtuvieron 87 resultados para la palabra gamifica-
cion y 13 para ludificacion.

De esta forma, se aplicé validez de resultados en
la primera y segunda bisqueda, a través del ingreso a
cuatro resultados de cada una de las paginas cargadas
en Google y Google Scholar, teniendo como resulta-
do que el 64% de las paginas a las que se accedieron
son del campo de las TIC; el 23% son paginas de
mercadeo y comercio; el 11% paginas referentes a
blogs y wikis; y solo un 2% pertenecientes a paginas
académicas de universidades o revistas cientificas.

Posteriormente, se realizaron busquedas en las
siguientes bases de datos: Scopus, EBSCOHost,
SciElo, Dialnet y Proquest. Los términos de busque-
da fueron los mismos que se utilizaron en Google,
se utilizaron para todos los campos (titulo, resu-
men, palabras clave y texto completo) y para todos
los tipos de resultados (tabla 1).
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Las bisquedas focalizadas fueron realizadas con
los siguientes criterios:

¢ Documento con revision por pares publicado en
un instancia nacional o internacional reconocida.

e Perteneciente a un estudio o investigacion y que
su metodologia y resultados estuvieran incluidos
en el texto.

e Se especifique el método de investigaciéon
utilizado.

* Se comprenda claramente la motivacién o proble-
matica abordada.

¢ Que el estudio nombrara la gamificacién o ludi-
ficacién como objeto de estudio y/o implementa-
cién y no se equiparara a la teorfa de juegos y/o
a la lddica.

Con los anteriores criterios se condicion6 el
analisis de documentos y se limit6 la busqueda.
De este modo, se analizaron aquellos documentos
seleccionados para la muestra, que no cumplian los
requisitos previos y se establecieron las siguientes
categorias:

1. Son documentos conceptuales que no res-
ponden a resultados o andlisis de estudios o
investigaciones.

2. Son documentos del campo de la ingenieria que
describen un sistema y/o carecen de evaluacién
por pares.

3. No se define ni se conceptualizan los términos de
gamificacion o ludificacién en el texto.

4. Se enuncia en el texto los conceptos de gamifica-
cién o ludificacién, pero no constituye el corpus
de la disertacién o discusion.

5. Tipologia de documentos: breves, investigacion
en curso y resiimenes.

En consecuencia, después de realizar los filtros
correspondientes se establecieron para el andlisis y
revision 25 trabajos de investigacion, revisados por
pares en los temas de ludificacién. De lo anterior,
cabe aclarar que no se encuentran documentos que
respondan al espacio contextual de Colombia. Por tal
razon, esta categoria se aborda con el analisis de pro-
yectos de investigacion que aborden tematicas simi-
lares y que cuenten con registro en bases de datos®.

Tabla 1. Resultados por base de datos

Base de datos Total de resultados N.° documentos revisados®
Gamificacién Ludificacién Gamification®

EBSCO 4 5 1630 8

Proquest 6 1 199 7

Scopus 5 0 864 5

Google’ 94 500 54 200 6 900 000 0

Fuente: elaboracién propia de los autores.

Tabla 2. Matriz recoleccion informacion

Revision bibliografica

Concepto-ubicacion

Autor-ubicacién

Concepto ludificacién (autor a, autor b, etc.)

Autor a. (concepto ludificacién y/o gamificacion)

Fuente: Webster y Watson (2002).

@

Los documentos revisados fueron seleccionados a través de for-
mula matematica para identificar el n de cada base de datos. A
su vez se verificd que los documentos seleccionados hayan sido
sometidos a revisién por pares y que contengan la rigurosidad
pertinente.

®  Se realiz6 la busqueda de la palabra anglosajona Gamification
solo para generar comparacién entre documentos escritos en in-
glés y los escritos en espafiol. Para el trabajo se analizaron Gnica-
mente documentos escritos en espanol.

7 De las plataformas Google y Google Scholar no se revisaron doc-
umentos sino validacién de paginas.

8 Esclaro que pueden existir mayor nlimero de proyectos de inves-

tigacién en las tematicas abordadas y en el contexto colombiano.
Sin embargo, cuando se aplica el criterio de revisién de docu-
mento de formulacién de proyecto que estd presente en base de
datos especializada y que haya sido sometido a evaluacién, los
resultados se acortan sustancialmente.
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Tabla 3. Matriz conceptos

Matriz de conceptos
Conceptos
Articulos P P
Gamificacion Ludificaciéon

1 X

2 X X

3

Fuente: Webster y Watson (2002).
Tabla 4. Matriz seglin unidades de analisis motivacional
Articulo Anélisis motivacional TIC
Unidad de anélisis | Autonomia | Competencia Logro Reto | Liderazgo | Emocién Motivacién | Resiliencia
Alto X X X X X
Medio X X
Bajo X
Nulo
Fuente: elaboracién propia de los autores.
Tabla 5. Registro bibliografico
Registro
Fuente Titulo
Tipo de documento Ubicacién

Tema

Palabras clave

Resumen/Abstract

Observaciones

Fuente: elaboracién propia de los autores.

Analisis
Para el analisis de los documentos y la presentacion
de resultados se combiné un modelo de motiva-
cion hacia las TIC que contemplara necesidades,
cogniciones y emociones con una version modi-
ficada de la matriz de Webster y Watson (2002).
De esta forma, se obtiene una matriz sistematica
de recopilacion y anélisis de los diferentes docu-
mentos (tablas 6, 7 y 8), que posibilita el analisis
de los documentos y su clasificacién a partir de los
conceptos previstos de ludificacion. Los analisis se
reunieron en dos tablas, una de registro (tabla 9) y
otra de analisis (tabla 10).

En total se examinaron 25 documentos. No se
encontr6 en ninguno de ellos pregunta de investi-
gacion referida a si funciona o no la ludificacion.

Se encontraron coincidencias sobre la pertinencia
de la ludificacién en los espacios a implementar. En
los documentos analizados se trabaja mas el con-
cepto de gamificacion que de ludificacion.

Asi mismo, como factores motivacionales se en-
cuentra presente con mayor ahinco los referentes
al logro y al reto (80% de documentos); compe-
tencia y autonomia con presencia frecuente (60%);
y, con baja presencia (10%) emocién, motivacion,
resiliencia y aprendizaje. Por otra parte, las varia-
ciones entre ludificacion (espanol) y gamification
(inglés) son frecuentes en los documentos analiza-
dos en un porcentaje del 74%. En el mismo sentido,
en todos los documentos analizados se enuncian
elementos del juego a ser aplicados en contextos
no gamificados.
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Tabla 6. Tabla de andlisis documental

Analisis documental

Titulo

Autor(es)

Institucion

Fuente

Ubicacion

Ano

Autor

Ciudad/Pais

Palabras clave

Resumen

Introduccion

Objetivos

Marco de referencia

Tipo de investigacién

Poblacion

Muestra

Contexto

Instrumentos

Metodologia

Resultados

Analisis

Conclusiones

Recomendaciones

Bibliografia

Fecha de elaboracién

Fuente: elaboracién propia de los autores.

Tabla 7. Matriz informacién articulos

Revisién bibliografica

Concepto-ludificacién-gamificacién

Documento

Autor

(1) Ludificacién versus ludicatura

Escribano, F.

(2) Gamificar una propuesta docente disefiando experiencias positivas de
aprendizaje

Gallego, F., Molina, R. y Llorens, F.

(3) Critica y conciliacién de la ludificacién

Ojeda Campos, A.

(4) Ludificacién y docencia: lo que la universidad tiene que aprender de
los videojuegos

Cortizo Pérez, ). C., Carrero Garcia, F., Monsalve
Piqueras, B., Velasco Collado, A., Diaz del Dedo,
L. I. y Pérez Martin, ).

(5) Aplicacién de la mecanica del videojuego en la ensefanza del espa-
fiol como lengua extranjera

Lépez Andrada, C.

) Ludificacién (jueguizacién) en la educacién. Libro juegos

Feij6o, .

Gonzalez Arévalo, C.

(6
(7) Play the Game: ludificacion y habitos saludables en educacion fisica
8

) Un acercamiento a un plan de ludificacién para un curso de fisica
computacional en educacién superior

Diaz, S.y Lizarraga, C.

(9) Técnicas de gamificacién aplicadas en la docencia de Ingenieria
Informatica

Soledad Gonzalez, C. y Mora Carrefio, A.

(10) Produccioén y disefio instructivo de videos diddctico-musicales. Una
experiencia de aprendizaje abierto y flipped classroom

Gértrudix, F.

(11) La aplicacién de la ludificacién y las TIC a la ensefianza de espanol
en un contexto universitario japonés

Paz Prieto, M.

(12) ARG (juegos de realidad alternativa). contribuciones, limitaciones y
potencialidades para la docencia universitaria

Pifieiro-Otero, T. y Costa-Sanchez, C.

(13) Ludificacién: papel del juego en las aplicaciones digitales en salud

Avila de Tomds, ). F.
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Revision bibliogréfica

Concepto-ludificacion-gamificacion

Documento

Autor

(14) La emergencia de los Game Studies como disciplina propia: investi-
gando el videojuego desde las metodologias de la comunicacién

De la Maza, A.

(15) Ludificacién: estrategia para optimizar el proceso de aprendizaje y la
adquisicién de competencias en contextos universitarios

Villalustre Martinez, L., y Del Moral Pérez, M. E.

(16) La ludificacién educativa. Una alternativa para la ensefianza creativa

Marin Diaz, V.

(17)Y para aprender, el cerebro se puso a jugar

Marin, I., Forés, A. y Hierro Mariné, E.

(18) Videojuegos y aprendizaje

Martin del Pozo, M.

(19) Intervencién multidisciplinar en afasia desde el modelo neuropsico-

[6gico

Garcia Lépez, C. y Marin Suelves, D.

(20) La ludificacién al servicio de nuevos modelos de comunicacion

surgidos de la cibercultura

Vargas-Machuca, R. y Rosano, F.

(21) El papel de los videojuegos en el desarrollo cognitivo

Carvajal Garrido, D.

22) Los secretos de la ludificacion

Valderrama, B.

Navarro Remesal, V.

(22)
(23) Ludificacién, videojuegos y educacion
(24) ‘Ludificacién’, la herramienta para la préxima década

Lozano, J. C.

(25) Ludificacién como estrategia de marketing interno

Ruizalba Robledo, J. L., Navarro Lucena, F. y Jimé-
nez Arenas, S.

Fuente: elaboracién propia de los autores.

Tabla 8. Matriz conceptos

Matriz de conceptos
, Conceptos
Articulos Gamificacion Ludificacién

1 X
2 X

3 X
4

5

6 X
7 X

8 X
9 X

10

11

12

13

En este sentido, se presenta un alto porcentaje
de aplicacién y citacién de conceptos de gamifi-
cacién y ludificacion en contextos de aprendizaje
universitario (85%), en entornos empresariales se
presenta un 5%, en entornos culturales 5% y un
5% en entornos clinicos y terapéuticos (psicologia).
No se presentan estudios o investigaciones en con-
textos de educacion media, educacion primaria y
menos en educacion infantil.

Matriz de conceptos
. Conceptos
Articulos Gamificacién Ludificacién
14 X
15 X
16 X
17 X
18 X
19 X
20 X
21 X
22 X
23 X
24 X
25 X
26 X
27 X

Fuente: elaboracién propia de los autores.

Asi mismo, la mayoria de los documentos exa-
minados (90%) abordan procesos conductuales,
enfocandose en experimentos o analisis estadisti-
cos de implementaciones disehadas por los inves-
tigadores desde un entorno de ludificacion en la
bisqueda de un cambio comportamental o con-
ductual. En consecuencia, no se presentan reportes
significativos de una intencionalidad de aprendi-
zajes y procesos cognitivos a desarrollar, a través
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de la aplicacién o implementacién de proceso de
ludificacion. Por otra parte, las intencionalidades
o imaginarios de los sujetos de investigacién en el
campo de la ludificacion se abordaron a través de
los métodos de entrevista. Finalmente, no se reporta
un analisis documental o de estado del arte de los
conceptos expuestos en ludificacion en referencia
al aprendizaje en la primera infancia.

De este modo, de acuerdo con la mayoria de
los documentos revisados, se infiere que la ludifi-
cacion si produce efectos positivos y beneficiosos
para los sujetos de investigacion. En este senti-
do, se identifica en la tabla 9 que la mayoria de
los trabajos revisados presentan resultados posi-
tivos en el campo de lo motivacional. Asimismo,

la metodologia de investigacion presenta en la
mayoria de documentos responde a trabajos cua-
litativos descriptivos, carentes de metodologia y
método de aplicacién; este proceso descriptivo re-
lata implementaciones positivas. Sin embargo, no
se presentan comparaciones pre y post aplicacién
de la estrategia de ludificacién. En esta linea, se
observa que solamente el 3% de los documentos
presentan una descripcién clara de la poblacion 'y
de la muestra aplicada. De igual modo, no se pre-
sentan estudios a largo plazo (mas de tres anos) y
se presentan aplicaciones cortas en el tiempo, sin
analisis de efectos post-aplicacion. Por Gltimo, no
se presentan datos de caracter negativo en la im-
plantacion de la ludificacién.

Tabla 9. Matriz conceptos

Matriz segtn unidades de analisis motivacional
Analisis motivacional TIC
Autonomia | Competencia Logro Reto Liderazgo Emocién Motivacién | Resiliencia
Articulo| A{ M| B| A/ M B|A M B/ A/ M B|A/M B|A|MB|A M B|A|M|B
1 X X X X X X X X
2 X X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X
5 X X X
6 X X X X X X X
7 X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X X
12 X X X X X X X X
13 X X X X X X X X
14 X
15
16 X X X
17 X X X X
18 X X X X X
19 X X X X X
20 X X X X X X X
21 X X X X X
22 X X X X X X X X
23 X X X X
24 X X
25 X X

A = adecuado; M = medio; B = bueno.

Fuente: elaboracién propia de los autores.
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Discusion

En este trabajo se concentraron los esfuerzos para po-
der delimitar el campo de accién de la ludificacion
en el contexto de la primera infancia. Por tal razon,
la revision documental realizada permite inferir la
necesidad de conceptualizar la investigacion a rea-
lizar con el fin de nutrir el campo disciplinar ante la
ausencia de reportes en este campo especifico.

De esta forma, se presenta a continuacién una
discusion sobre los analisis de resultados obteni-
dos, tanto a nivel de la revision documental como
en el ejercicio de reconstruccién de tramas narrati-
vas con docentes de primera infancia. Para este fin,
las discusiones se organizan seguln las preguntas
orientadoras que guiaron el ejercicio documental
y etnografico. Asi mismo, se presentan las discusio-
nes a la luz de tedricos referentes de la ludificacién,
diferentes a los documentos e investigaciones ana-
lizadas. Esto con el fin de dar rigurosidad y objeti-
vidad a la discusion.

;Qué es ludificacion?

Para Zichermann y Cunningham (2011), la ludifica-
cion se afronta como “un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas de juego para
atraer a los usuarios y resolver problemas” (p. 11).
Asi mismo, para Kapp (2012), la ludificacién se toma
como “la utilizacién de mecanismos, la estética y el
uso del pensamiento, para atraer a las personas, in-
citar a la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas” (p. 9). Es de resaltar cémo los tres auto-
res argumentan que la finalidad de todo juego es in-
fluir en la conducta psicoldgica y social del jugador.
Por tal razén, indican que a través del uso de cier-
tos elementos presentes en los juegos (emblemas,
puntos, distintivos, niveles, avatar, etc.) los jugadores
incrementan su tiempo en el juego, asi como su pre-
disposicién psicologica a seguir en él.

En la revision documental sobre ludificacion
se evidenciaron autores que hacen una distincion
entre la ludificacion y los videojuegos. Entre ellos
se encuentran Hamari, Koivisto y Pakkanen (2014),
quienes establecen las diferencias entre juegos lu-
dificados y videojuegos: 1) la ludificacién busca in-
tervenir en el comportamiento de las personas; 2) la
ludificacién se basa en la experiencia vinculada a
las emociones y a los cambios de comportamiento

que estos concurren; 3) los videojuegos estan ba-
sados exclusivamente en una satisfaccion a través
de la narrativa audiovisual. En ese mismo sentido,
Kapp (2012) relata la diferencia que existe entre
la ludificacién y los juegos educativos en las au-
las, demostrando que la ludificacién presenta un
espacio lGdico mas atractivo para los estudiantes
mientras que los juegos educativos no.

En este sentido, se evidencié como en los autores
Kapp (2012) y Zichermann y Cunningham (2011)
es reiterativa la enunciacion de los elementos del
juego en referencia a las acciones cometidas por el
mismo ser humano. Entonces, se puede inferir que
la ludificacion es un ejercicio de reflexién sobre las
practicas, determinando ambos las diferentes actitu-
des que poseen los sujetos para conseguir un deter-
minado bien (ganancias). De esta manera, para que
las personas tengan una conducta concreta guiada
por la autorreflexion y el constante mejoramiento de
las practicas, se crea un sistema adecuado que logra
obtener el comportamiento deseado.

Por otra parte, dentro de los documentos anali-
zados de Kapp (2012), Zichermann y Cunningham
(2011), sobresale la citacién de conceptos relacio-
nados con la adquisicién de logros, entendido este
elemento como constitutivo del juego (logro) y ob-
jeto de estudios en otras dreas y disciplinas (Vassi-
leva, 2012). Asi mismo, otro de los elementos del
juego de mayor mencién en los autores es el reto,
este concepto se aborda desde una significante car-
ga psicoldgica y cuyo enfoque es la influencia en el
comportamiento del sujeto (usuario-jugador). Con-
tinuando con el analisis documental, se encuentran
autores como Pelegrina y Tejeiro (2008), los cuales
realizan una aproximacion a la relacién entre la psi-
cologia y los videojuegos, haciendo énfasis en los
sujetos usuarios, quienes son conscientes de las exi-
gencias del juego, de sus limitantes y posibilidades.
De esta manera, son los primeros en anotar e inte-
riorizar el reto como motivante para el abordaje de
un videojuego (Tejeiro, Pelegrina y Vallecillo, 2009).

En otro sentido, se encuentra Shotton (1992), el
cual sugiere que los videojuegos ademds de cola-
borar en el incremento de la destreza motriz y la
coordinacién viso-motora, generan un incremen-
to en las sinapsis, permitiendo que el conocimien-
to adquirido incremente su velocidad neuronal y
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acelerando de esta manera juicios, toma de decisio-
nes y resolucion de problemas. Asi mismo, Johnson
(2012) demuestra cémo las diferentes mediaciones
e hipermediaciones, citando a Scolari (2013), que
influyen en los sujetos dependen de las necesida-
des y condicionamientos impuestos por la misma
sociedad. Es decir, los videojuegos de hoy en dia
se estructuran en retos y logros acordes a las capa-
cidades de los sujetos contemporaneos.

En cuanto el componente cualitativo, es de
enunciar que el 90% de los profesores entrevista-
dos manifiesta conocer el termino ludificacion. Sin
embargo, al solicitar explicarlo los conceptos se di-
luyen evidenciando confusiones conceptuales. Asi
mismo, ninguno de los profesores manifiesta apli-
car la ludificacion en la planeacién y desarrollo de
sus clases. Por otra parte, posterior a un proceso de
formacion, el 93% de ellos manifiesta la importan-
cia de esta metodologia y la totalidad de maestros
logra identificar alguna practica docente en el cam-
po de accién de la ludificacion.

:Como se aplican las herramientas de ludificacion
en el aprendizaje en primera infancia?

En el dmbito educativo, la revision documental se
centré en los postulados de Lee, Ceyhan, Jordan-
Cooley y Sung (2013), quienes afirman que la lu-
dificacién aplicada al contexto educativo podria
convertirse en un sistema practico que ofreceria
resoluciones agiles con las que los estudiantes lo-
gren desarrollar aprendizajes constantes mediados
por experiencias gratificantes. Ademads, como siste-
ma educativo puede resultar atractivo teniendo en
cuenta que “la gamificacion puede ser una estra-
tegia de gran alcance que promueva la educacién
entre las personas y un cambio de comportamien-
to” (Lee et al., 2013, p.15). De modo que la ludifi-
cacion en el espacio educativo y académico puede
crear un cambio en la actitud de los estudiantes
y profesores, apartado de practicas de coercién y
engano, utilizando para eso elementos del juego y
de los videojuegos que logren captar la atencion de

los estudiantes generando por un cambio de actitud
en el comportamiento de los mismos, tal y como lo
afirma Ermi y Mdyra (2005).

En esta misma linea, es importante rescatar las
conclusiones hechas por Moretén (2015), las cuales
establecen un punto de vista critico frente a la lu-
dificacion. Para esto realiza un analisis de ciclo de
expectacion de Gartner (2011), entendiendo la lu-
dificacién como un eslabon mas en la apropiacién
de una tecnologia en una cultura especifica. De
esta forma, Moretdn (2015) hace énfasis en la ne-
cesidad de construir una metodologia que pueda
ser probada y aceptada para la aplicacién de la
ludificacién en ambientes educativos evidenciando
progresos, ventajas, desventajas y limitantes de la
ludificacion en la educacion.

Por otra parte, Hamari et al. (2014) realizan un
analisis hermenéutico de las diferentes publicacio-
nes de investigaciones sobre ludificacion, la defi-
nicion del concepto, los elementos del juego en
contexto, el contexto ludificado y los usuarios del
mismo. Como conclusion, Hamari et al. (2014) en-
fatizan en la presencia de deficiencias metodolo-
gicas referentes a tamanos de muestra pequenos,
falta de grupos control, sesgos de interpretacion en
cuanto el concepto de ludificacién, tiempos de in-
vestigacion demasiados cortos y falta de claridad en
el analisis de los resultados a la luz del concepto.

En este orden de ideas, para Hamari et al. (2014)
la ludificacion viene en auge en la literatura de cor-
te académico e investigativo, ya sea por la vincu-
lacion del término en el titulo de los articulos o
por su enunciacién en los marcos teéricos de los
mismos. De igual modo, Hamari et al. (2014) Ila-
man la atencién sobre si se usa coherentemente el
termino o si, por el contrario, se adaptan ejercicios
de la lddica y la teoria del juego a la ludificacion.
Para Hamari et al. (2014), la ludificacién se puede
abordar desde tres estadios (tabla 10)

De esta manera, los diferentes autores analiza-
dos permiten inferir las necesidades metodolégicas
que desde el campo educativo y del aprendizaje

Tabla 10. Estadios de la ludificacion.

Posibilidades de acciéon motivacional

Resultados psicoldgicos

Resultados conductuales

Fuente: Hamari et al. (2014).
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se deben tener en cuenta para la coherente defini-
cién aplicada del término de ludificacién. Si bien,
la ludificacién ha tenido relativo éxito en dreas del
mercadeo, la economia y las relaciones humanas,
es muy incipiente el registro de experiencias que
desde la academia se organizan para la inclusién
de la ludificacion en los procesos de aprendizaje y,
mas aun, lo correspondiente a ludificacion y apren-
dizaje en la primera infancia.

Por otra parte, en el trabajo cualitativo realizado
a través de entrevistas semiestructuradas sobre la
aplicacion de la ludificacion (o elementos de ella),
en los procesos de aprendizaje en la primera in-
fancia, se obtienen resultados que corroboran lo
identificado en la revisién documental. En primera
medida, los docentes reconocen la importancia del
juego en el desarrollo de aprendizajes en la pri-
mera infancia. Sin embargo, a pesar de identificar-
lo como principio rector, los docentes manifiestan
que la mayoria de sus intervenciones en clase no
incluyen juegos organizados. Suelen usar mas bien
estrategias para la formalizacién disciplinar de los
estudiantes o como mecanismo para mantener la
atencion en los cambios de actividades.

Asi mismo, es de anotar la ausencia total, narra-
da por los docenes, de estrategias basadas en el uso
de videojuegos o en su defecto de los elementos que
estos contienen. En referencia, se nota una carente
infraestructura tecnolégica y cuando esta existe no
esta disenada ni en su software ni en su hardware
para el trabajo con primera infancia. Ademas, es
de anotar que los docentes manifiestan la constante
imposibilidad de realizar ejercicios de ludificacién
con sus estudiantes. Se justifican en razones logisti-
cas (TIC, espacios fisicos), axiologicas (alto nimero
de estudiantes por salén), pedagdgicas (creencia de
que los nifios y nifias no estan capacitados para la
actividad) y de formacion docente (bajos indices de
experticia en el manejo de las TIC, informatica, me-
dios de comunicacién y videojuegos).

;Cual es la relacion entre ludificacion y
aprendizaje en primera infancia?

En este apartado es claro que se debe trabajar en un
marco conceptual para la ludificacién, basado en
elementos de motivacion, resultados psicoldgicos,

resultados conductuales y efectos en y desde el
neuroaprendizaje que puedan ser aplicados en el
aprendizaje y la ensefianza en la primera infancia.
De esta manera, es necesario plantear estrategias
metodoldgicas para la incorporacién de la ludifi-
cacién en contextos de infancias con el fin de ser
evaluados y validados por la comunidad discipli-
nar, especialmente por pedagogos y psicopedago-
gos que pueden brindan una mirada mas amplia al
éxito o no de la estrategia.

Ademas, es importante definir el papel del con-
texto en un espacio a implementar la ludificacion o
ludificacion. En este sentido, se debe continuar con
la revision de la literatura a través de una metodolo-
gia rigurosa que permita explorar otras conceptua-
lizaciones y aproximaciones epistemoldgicas que,
desde los campos de la infancia, la cibercultura y
la transmedia, se realicen para el objeto de estudio.
Se deben superar limitaciones metodoldgicas en la
formulacién de investigaciones y estudios en ludi-
ficacién, tales como:

1. Los tamanos de las muestras son pequefios en al-
gunos estudios.

2. Utilizacién de mediciones psicométricas para
componentes de motivacién y conducta.

3. Se debe contar con grupos de control que validen
las implementaciones en grupos focales.

4. Establecer relaciones entre procesos cognitivos,
emociones, reto y logro.

5. Presentar plazos de investigacién mas amplios
que permitan realizar correlaciones de resultados.

6. Claridad en la presentacién de informes de los
resultados.

En cuanto a las limitaciones de la presente revi-
sion de la literatura, se encuentra que es un tema
de estudio joven y pocos son los documentos que
en idioma espafol se encuentran en las bases de
datos, marcos tedricos o comunicaciones a eventos
cientificos; estas situaciones limitaron la investiga-
cién desde lo conceptual y tedrico. Por tal razon, es
importante este hallazgo en cuanto que se eviden-
cia la necesidad latente de investigar, sistematizar
y conceptualizar procesos ludificacién en distintos
contextos.
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;Cuales son los autores, instituciones y paises
mas destacados en la tematica de la ludificacion
y la primera infancia?

Todos los articulos revisados coinciden en el po-
tencial de la ludificacién en procesos de conducta
y aprendizaje. Sin embargo, se hace referencia di-
recta de este proceso solo en cuatro de ellos, en los
cuales se presentan las posibilidades de mejora en
el aprendizaje de estudiantes a través de la ludifica-
cién en actividades escolares y el uso de estrategias
de videojuegos. Asi mismo, no se evidencio ningin
articulo que hable de las oportunidades que puede
tener el desarrollo de aprendizajes y procesos cog-
nitivos en la primera infancia desde la ludificacién
en el contexto colombiano.

De esta manera, el acercamiento al estudio de
las perspectivas tedricas evidenciadas en los articu-
los revisados permiti6 identificar que la integracion
de la ludificacién en los procesos de aprendizaje en
la primera infancia estd conformada por una serie
de variables, entre las que se encuentran las areas
disciplinares, corrientes del pensamiento, teorias
educativas, dindmicas de ludificacién y experien-
cias investigativas que permitan entender y com-
prender como se fundamenta una investigacion en
el tema de la ludificacién y la primera infancia.

Asi mismo, en el andlisis de los articulos se pre-
sentan teorias solidas que los sustentan. Sin em-
bargo, estas son variadas y complejas, en muchos
casos separadas de los constructos tedricos para la
educacion, sobre todo para la infancia. No obstan-
te, en los articulos en los que se presentan teorias
educativas o del pensamiento, estos se refieren, en
su mayoria, a separase de paradigmas conductis-
tas y constructivistas para entronarse en la teoria
conectivista como su referente y campo de accién
educativo y pedagdgico.

Conclusiones

En consecuencia, es precisamente en esta situa-
cién en la que se sugiere concentrar los estudios
que busquen integrar la ludificacién en la prime-
ra infancia. De esta forma, el conectivismo pue-
de llegar a ser un referente teérico de suficiente
peso para garantizar verdaderos procesos de inno-
vacion curricular en la primera infancia, integran-
do los elementos de la ludificacion, los procesos

motivacionales intrinsecos y extrinsecos junto a
estrategias neurodidacticas como una nueva disci-
plina que se ocupe de estudiar la optimizacion del
proceso de aprendizaje basado en el desarrollo del
cerebro. De igual manera, favorece que se aprenda
a través de dinamicas de juego que potencian la
capacidad de aprendizaje.

Con el andlisis de documentos y revision de
fuentes bibliograficas, asi como con la constatacién
directa con los sujetos responsables del proceso de
aprendizaje (docentes), se puede concluir que son
pocas las experiencias que se encuentran sobre lu-
dificacién y evaluaciéon de aprendizajes que estén
sustentadas en procesos de investigacion rigurosos
y con un minimo de tiempo experimental. Ahora,
es claro que sobre la temética de ludificacién y pri-
mera infancia son muy pocas, por no decir nulas,
las menciones o referentes encontrados.

Sin embargo, esta falta de articulos sobre inves-
tigaciones en el tema referente no permite concluir
la ausencia de ejercicios de este tipo en las aulas y
centros educativos para la primera infancia. Lo an-
terior conduce la mirada a la conclusién realizada
por Lee y Hammer (2011), en la cual dicen que la
ludificacién aplicada a la educacién se maneja en
una escala propia de aplicacion. En primer, lugar
se encuentran profesores que a titulo propio apli-
can innovaciones en el aula, tales como sustituir
notas tradicionales por puntos o insignias, organi-
zar ejercicios extracurriculares a través de tableros
(carteleras, poster, etc.), generacion de actividades
retadoras y complementarias que generan motiva-
ciones extrinsecas e intrinsecas sobre algin tema
especifico del curriculo, o con el uso e integracion
de las TIC, la informatica y los medios de comu-
nicacién en la coyuntura y desarrollo de la clase.

Por otro lado, afirman Lee y Hammer (2011), se
encuentran instituciones o docentes que asumen
caracteristicas, componentes y estrategias de juego
para el disefio de sus planes de estudio. A pesar de
ello, en ambos casos no se es consciente, por parte
de los autores, de la integracion de la ludificacion
al proceso, ademas de no estar documentado el
ejercicio y no estar sustentado en un proceso de
investigacion riguroso. Esta situacién ayuda a com-
prender mejor la ludificacién, comprendiendo que
integrarla en el aprendizaje es mas que llevar TIC
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o usar un juego/videojuego en clase. También sitla
la discusion en comprender que la integracién de
la ludificacién en entornos de aprendizaje para la
primera infancia debe saber componer tres concep-
tos esenciales, tal y como lo reconoce Hunicke,
LeBlanc y Zubek (2013): las mecénicas del juego y
el aprendizaje; las dinamicas del juego y el apren-
dizaje; y las estéticas del juego para la ensefianza
y el aprendizaje.

De esta forma, se entienden las mecdnicas de
juego en el aprendizaje de la primera infancia como
los componentes mas importantes de un juego; es-
tos determinan las légicas, los propésitos y las ideas
de aprendizaje que propone la interaccion lddica.
Ademas de clarificar las funcionalidades ejecutivas
y el desarrollo cognitivo, social y emocional que
fomentara el juego (Albrecht, 2012).

Por dltimo, al igual que lo concluido por Hamari
etal. (2014), es imperante seguir analizando el esta-
do de arte de la ludificacion, desde aspectos riguro-
sos y parametros cientificamente establecidos, con
el fin de documentar investigaciones e iniciativas
que en el marco de la ludificacion y la primera in-
fancia se realicen. Es claro que, aunque el termino
(ludificacién) es apropiado por la comunidad en
ambitos de la educacién, la ingenieria, la admi-
nistracion y las tecnologias, este no es claramente
asociado, comprendido y aplicado por los docen-
tes, en especial para este estudio, en los maestros y
maestros de primera infancia.
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