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Resumen

La gamificacién se presenta como una estrategia innovadora que combina
elementos de juegos en entornos educativos para motivar y comprometer
a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Ante un contexto cada vez
mis influenciado por la inteligencia artificial se quiere averiguar cudles son
las herramientas digitales basadas en el juego centradas en los procesos de
enseflanza-aprendizaje. Averiguar qué herramientas existen sobre gamificacién
e IA en estudiantes de hasta 12 afios en educacién infantil y primaria. Se ha
realizado una Revisién Sistemdtica de la Literatura (RSL) siguiendo el protocolo
PRISMA-P. Las bases de datos consultadas han sido Scopus Dialnet y ERIC
(2010-2023). Mayoritariamente las aplicaciones de gamificacién basadas en
inteligencia artificial estdn centradas en el aprendizaje de una segunda lengua
(L2) y en la ensenanza de la propia IA. Las herramientas analizadas presentan
limitaciones como: la dependencia de la tecnologia y la conexién a Internet, la
complejidad de uso y la necesidad de capacitacién especifica para los usuarios.
Las aplicaciones muestran mejoras en habilidades lingiifsticas, motivacién del
estudiantado, desarrollo de habilidades éticas y valores, asi como mejora en
comprensién de lectura, sintesis de informacién, comprensién de conceptos
de inteligencia artificial, desarrollo de habilidades précticas y fomento del
aprendizaje colaborativo.
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Abstract

Gamification is presented as an innovative strategy that combines game elements
in educational environments to motivate and engage students in their learning
process. In a context increasingly influenced by artificial intelligence, we want to
find out which are the digital tools based on games focused on teaching-learning
processes. To find out what tools exist on gamification and Al in students up
to 12 years of age (infant and primary school levels). A Systematic Literature
Review (SLR) was carried out following the PRISMA-P protocol. The databases
consulted were Scopus Dialnet and ERIC (2010-2023). Most of the gamification
applications based on artificial intelligence are focused on second language
learning (L2) and on the teaching of Al itself. The tools analysed have limitations
such as: dependence on technology and Internet connection, complexity of use
and the need for specific training for users. The applications show improvements
in language skills, student motivation, development of ethical skills and values,
as well as improvements in reading comprehension, synthesis of information,
understanding of artificial intelligence concepts, development of practical skills
and fostering collaborative learning.

Palabras clave

Gamificacién, inteligencia artificial, educacién primaria, revisién sistemdtica de
la literatura

Keywords

Gamification, artificial intelligence, primary education, systematic literature review

1. DESCRIPCION DEL CONTEXTO

Segtin Rouhiainen (2018), la Inteligencia Artificial (IA) se define como la habilidad de
las mdquinas para aplicar algoritmos, adquirir conocimientos a partir de datos y emplear
ese aprendizaje en la toma de decisiones de manera similar a un ser humano. Sin duda, esta
novedosa tecnologfa se presenta como una solucién prometedora para enfrentar desafios
relacionados con la comprensién de conceptos, la falta de recursos y especialmente, la
personalizacién del proceso educativo (Barcia, et al., 2024). En este sentido, los avances
en técnicas como el aprendizaje automdtico y el procesamiento del lenguaje natural
respaldan esta integracién, permitiendo la personalizacién del aprendizaje, evaluaciones
automatizadas, tutorias inteligentes y la deteccién temprana de problemas de aprendizaje.

A pesar de los obstdculos que presenta la IA como los aspectos éticos, la proteccién de
los datos y la resistencia al cambio en los docentes, ésta ofrece numerosas oportunidades
en la educacién (Piedra et al., 2023). Por e¢jemplo, permite mejorar el rendimiento
académico, enriquece el proceso de aprendizaje con retroalimentacién inmediata y
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proporciona soluciones innovadoras para mejorar la experiencia educativa de todos los
estudiantes, especialmente aquellos con necesidades especificas. Por tanto, integrar la
IA en las aulas tradicionales permite la creacién de entornos educativos mds accesibles
e inclusivos, rompiendo barreras lingiiisticas y garantizando la participacién plena de
todos los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, la evidencia cientifica respalda la idea de que la atencién y la motivacion
son elementos fundamentales para el aprendizaje significativo (Ruiz Martin, 2020). Ante
esto, la gamificacién integra elementos lidicos y motivadores en el proceso educativo y
por ello, emerge como una solucién efectiva para abordar los desafios del aprendizaje en
educacién (Alvarez Sangoquiza, 2022) puesto que proporciona un entorno de aprendizaje
interactivo y emocionante, facilita la conexién emocional de los estudiantes con los
conceptos de estudio, lo que les permite involucrarse de manera més activa y profunda en
el proceso de adquisicién de conocimientos (Sinchez Pacheco, 2019).

La combinacién de la IA y la gamificacién abre un amplio abanico de posibilidades,
permitiendo experiencias personalizadas que se ajusten a las capacidades y ritmos
de aprendizaje de cada estudiante. Imaginar un entorno educativo donde cada nifio
tenga acceso a un tutor inteligente que se adapte a su estilo de aprendizaje y nivel de
comprensién, permitiendo a los profesores enfocarse en facilitar debates, proporcionar
retroalimentacién y promover habilidades sociales y emocionales. En definitiva,
permitiendo analizar el progreso del aprendizaje, adaptarse a las preferencias de los
estudiantes, ofrecer retroalimentacién y actividades adaptativas que mantienen elevados
niveles de motivacién y atencién (Llorens et al., 2016).

Por eso, esta investigacién pretende averiguar cudles son las aplicaciones digitales que
combinan la gamificacién y la inteligencia artificial en el dmbito educativo.

2. PROBLEMA QUE SE PRETENDEN RESOLVER

Esta investigacion pretende responder a las siguientes preguntas de investigacion:

1. ;Cudles son las principales aplicaciones de IA que emplean la gamificacién para
aprender en infantil y en primaria? ;Qué finalidad tienen estas aplicaciones?

2. ;Qué limitaciones se observan en las aplicaciones desarrolladas?

3. ;Qué resultados de aprendizaje presentan estas aplicaciones en el estudiantado?

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

El objetivo principal de este estudio es analizar aplicaciones digitales de inteligencia
artificial que trabajen la gamificacién destinada especificamente en nifilos menores de 12
afios, etapas de infantil y primaria.
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Los objetivos especificos son: 1) Identificar aplicaciones de inteligencia artificial
relacionadas con la gamificacién en el dmbito educativo; 2) Evaluar las aplicaciones
identificadas para determinar los niveles de eficacia y adaptacién a las necesidades del
entorno educativo.

4. HERRAMIENTAS/ESTRATEGIAS/INSTRUMENTOS

Se llevéd a cabo una Revisién Sistemdtica de la Literatura (RSL) utilizando una
metodologia descriptiva. La seleccién de los documentos se ha realizado siguiendo a Booth
et al. (2016), con el propésito de examinar la evidencia cientifica disponible en el dmbito
de la gamificacién y la inteligencia artificial en las etapas de Educacién Infantil y Primaria.

Asimismo, se buscé identificar lasaplicaciones empleadas ylos beneficios y limitaciones
que presentaba cada una de ellas. Para llevar a cabo esta RSL, se emple6 el protocolo de
busqueda Preferred Reporting Systematic Reviews (PRISMA-P) de Moher (2015), el
cual sirvié como marco para la planificacién, seleccién y evaluacién de los documentos
pertinentes. Este protocolo proporcioné pautas claras para la identificacién, seleccidn,
elegibilidad e inclusién de las publicaciones pertinentes, facilitando asi el desarrollo de
los resultados, la discusién y las conclusiones derivadas de la RSL.

4.1. Procedimiento

A continuacidn, siguiendo a Zorrilla et al. (2023) se describen las fases empleadas en
la RSL junto con su especificacion (ver Tabla 1).

Tabla 1. Fases y especificaciones.

Fases Especificacién

Fase 1. Eleccién y seleccion de | Tras establecer el protocolo PRISMA-P se realizé la delimi-
criterios para la bisqueda de tacion de las palabras clave junto con los criterios de inclu-
datos sién y exclusién. Posteriormente se procedié a la busqueda
en las bases de datos seleccionadas.

Fase 2. Proceso de depuracién | Se realizé la depuracién de los articulos cientificos que apa-
recfan duplicados. A partir de los criterios de inclusién y
exclusién descritos en la Fase 1 se realizé la seleccién de
los articulos: 1) eliminacién de duplicados; 2) seleccién por
titulo; 3) seleccidén por resumen/abstract; 4) seleccién por
documento completo.

Fase 3. Andlisis exhaustivo Por ultimo, se realizé una lectura profunda y se procedié a
de los estudios incluidos para | responder a las preguntas de investigacién planteadas.
valoracién
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4.1.1. Estrategia de biisqueda

La RSL se aplic6 en tres bases de datos. Siguiendo las particularidades de cada base
de datos las estrategias de basqueda fueron las siguientes:

—  Scopus: TITLE-ABS-KEY (ai AND gamification AND children) PUBYEAR
&gt; 2010 AND PUBYEAR &lt; 2024

—  ERIC: TITULO-ABS-KEY (artificial intelligence AND gamification AND
education pubyearmin2010)

— Dialnet: TITULO-ABS-KEY (Inteligencia artificial AND gamificacién AND
educacién) 2010-2024

4.2. Criterios de inclusién y exclusién

Los criterios de inclusién y exclusién empleados para seleccionar los articulos hallados
en la base de datos se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2. Criterios de inclusién y exclusién empleados en la RSL.

Criterios de inclusién

Criterios de exclusién

1. Idiomas admitidos: inglés o espanol.

2. Documentos publicados entre 2010 y
2023.

3. Disponibilidad del texto completo.
4. Abstract disponible.
5. El documento estd relacionado con las

preguntas de investigacién predefinidas para
la realizacién de esta investigacién.

6. Estudios centrados en educacién (niveles
de infantil y/o primaria).

7. Inclusién de resultados cuantitativos y/o
cualitativos que aporten valor al andlisis.

8. Trabajos que incluyan casos de estudio o
ejemplos concretos de implementacién de
aplicaciones de la gamificacién en entornos
educativos.

1. Falta de relacién con las preguntas de
investigaciones predefinidas.

2. Estudios realizados fuera del 4mbito
educativo.

3.Investigaciones que se centren exclusiva-
mente en aspectos técnicos de las aplicacio-
nes sin considerar su impacto en el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

4.Publicaciones que no aborden especifica-
mente el uso de la inteligencia

artificial en aplicaciones de gamificacién en
educacién infantil y/o primaria.
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Figura 1. Diagrama de flujo basado en la declaracién PRISMA-P (Moher, 2015).

Documentos
eliminados por titulo:
36

Documentos hallados:
61. Scopus: 16 ERIC:
17 Dialet: 28

Documentos
duplicados: 5

Documentos Documentos por
eliminados por eliminados por texto
resumen/ abstract: 7 completo: 5

Documentos
analizados: 8

5. EVIDENCIAS DEL IMPACTO

Tras el andlisis de los resultados obtenidos, a continuacién, se da respuesta a las
preguntas de investigaciéon (PI.) planteadas en esta investigacion. También, a modo de
anexo se ha incluido una tabla al final del documento donde se recoge toda la informacién
por cada uno de los articulos (ver Tabla 3).

PI1. ;Cuéles son las principales aplicaciones basadas en IA que emplean la
gamificacién para aprender en infantil y en primaria? ;Qué finalidad tienen estas
aplicaciones?

Segtn los hallazgos las aplicaciones se pueden clasificar segtin sean para el aprendizaje
de lenguas bien sea la mejora de la lengua materna (Long et al., 2023) o una segunda
lengua (L2) (Alkhalifah, 2022; Getman et al., 2023; Tejedor-Garcia et al., 2020), para
la promocién de los valores deportivos (Menéndez-Ferreira et al., 2018), el fomento de
la lectura (Voicu et al., 2023) o el aprendizaje de la IA a través del juego (Choi & Park,
2021; Park et al., 2022;).

PI2. ;Qué limitaciones se observan en las aplicaciones desarrolladas?

En los documentos analizados se han hallado diversas limitaciones y/o desventajas
a la hora de ponerlas en préctica. En concreto destaca la dependencia de la tecnologia
y la conexi6n a Internet. En diversas aplicaciones se muestra la necesidad de acceso a
servidores, problemas técnicos o conectividad a Internet, entre otros (Getman, et al.,
2023; Long et al., 2022; Menéndez-Ferreira et al., 2018; Park et al., 2022; Voicu et al.,
2023).
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Por su parte, otro aspecto recurrente es la complejidad de uso. En general, se menciona
la dificultad de los usuarios para entender y utilizar la plataforma o la aplicacién (Choi
& Park, 2021; Long et al., 2022; Menéndez-Ferreira et al., 2018; Park et al., 2022; ).

Otro elemento para subrayar estd relacionado con el uso y la necesidad de disponer
de una capacitacién concreta, lo que sugiere una preocupacién por la usabilidad y la
experiencia del usuario (Choi & Park, 2021; Park et al., 2022; Voicu et al., 2023).

Asimismo, existe una limitacién en cuanto a la evaluacién. Se observa una evaluacién
subjetiva y una restriccidn en la cantidad de respuestas correctas. Como consecuencia,
esto a afecta a la precisién y la objetividad de la aplicacién (Alkhalifah, 2022; Menéndez-
Ferreira et al., 2018; Voicu et al., 2023).

Por dltimo, se menciona como inconveniente la variabilidad lingiiistica y cultural.
En este sentido, la centralizacién en un contexto lingiiistico especifico, referido a la
falta de diversidad lingiiistica y las limitaciones en la personalizacién del idioma estdn
presentes en la experiencia de usuario (Tejedor-Garcia et al., 2020).

PI3. ;Qué resultados de aprendizaje presentan estas aplicaciones en el
estudiantado?

Sobre esta cuestién los resultados de aprendizaje observados en las aplicaciones
coinciden en afirmar que existen mejoras en habilidades lingiiisticas pues se observa un
desarrollo en la produccién y discriminacién de sonidos del idioma objetivo, asi como
en la comprensién y aplicacién de gramadtica y vocabulario (Alkhalifah, 2022; Choi &
Park, 2021; Getman et al., 2023; Long et al., 2022; Park et al., 2022; Tejedor-Garcia et
al., 2020; Voicu et al., 2023).

Asimismo, se incrementa la motivacién y el compromiso del estudiantado con el
contenido educativo mediante refuerzos y recompensas (Choi & Park, 2021; Tejedor-
Garcia et al., 2020; Voicu et al., 2023). También, se desarrollan habilidades éticas y
valores que ayudan a la toma decisiones éticas y la resolucién de dilemas morales, asi
como la comprensién y aplicacién de valores deportivos y de convivencia (Menéndez-
Ferreira et al., 2018). De la misma manera, se observa una mejora en la comprensién
de lectura y la sintesis de informacién, asi como en la comprensién de conceptos
relacionados con la inteligencia artificial (Getman, et al., 2023; Voicu et al., 2023).

Igualmente, se desarrollan habilidades practicas relacionadas con la inteligencia
artificial, como la formulacién de tareas de planificacién y la resolucién de problemas
asignados en el juego (Choi & Park, 2021; Park et al., 2022; ). Por tltimo, se fomenta el
aprendizaje colaborativo y el intercambio de ideas a través de discusiones en grupo entre
los participantes (Long et al., 2022).
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6. CONCLUSIONES

En definitiva, la integracién de la IA en el dmbito educativo abre un vasto abanico de
posibilidades que transforman radicalmente la experiencia de aprendizaje. La capacidad
de la IA para analizar datos de manera rdpida y precisa permite la personalizacién del
aprendizaje, adaptando el contenido y las actividades segtin las necesidades individuales
de cada estudiante (Barcia, et al., 2024). Esto no solo optimiza el proceso de ensefianza,
sino que también maximiza la efectividad del aprendizaje al garantizar que los estudiantes
reciban la atencién y el material adecuados para su nivel de comprensién y ritmo de
aprendizaje. Ademds, la incorporacién de elementos de gamificacién en entornos
educativos potencia la motivacién intrinseca de los estudiantes, convirtiendo el proceso
de aprendizaje en una experiencia atractiva y divertida (Llorens et al., 2016; Ruiz
Martin, 2020). Al combinar la IA, la personalizacién del aprendizaje y la gamificacién,
se crea un entorno educativo dindmico y adaptativo que promueve el compromiso, la
participacién y el logro de objetivos de aprendizaje de manera mds efectiva. Sin embargo,
es crucial abordar de manera responsable los desafios éticos y pricticos asociados con
la implementacién de estas tecnologias, asegurando que se utilicen de manera ética y
equitativa para el beneficio de todos los estudiantes (Piedra et al., 2023).

A modo de cierre, esta investigacién pone de manifiesto el incipiente desarrollo de la
IA educativa en el campo de la gamificacién. Como se ha evidenciado la mayoria de las
aplicaciones desarrolladas hasta el momento estdn destinadas a la mejora del aprendizaje
de una segunda lengua o relacionadas con la ensefianza del propio funcionamiento de
la IA entre el estudiantado. Pese a que todavia queda un largo camino por recorrer
en el desarrollo de la IA en entornos gamificados especialmente en aspectos como la
evaluacién (Alkhalifah, 2022; Menéndez-Ferreira et al., 2018; Voicu et al., 2023) y la
usabilidad (Choi & Park, 2021; Long et al., 2022; Menéndez-Ferreira et al., 2018;
Park et al., 2022). Se atisba que estas herramientas dardn respuesta a las necesidades de
docentes y estudiantes y permitirdn cada vez mds la personalizacién y la adaptacién a
las necesidades especificas de cada estudiante. Sin duda, aspectos que revolucionardn la
educacién a corto y medio plazo.
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