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RESUMEN

El trabajo describe la utilizacion de la gamificacién en la educacion en los diferentes niveles
educativos, para tal fin se planed el objetivo de realizar una revision técnica de los conceptos
de gamificacion y su utilidad en el ambito educativo. Para ello se examinaron diversos articulos
académicos entre los afios 2019 al 2022 las cuales se relacionaban con la educacion, su
aplicacion y motivacion, encontrandose en las diferentes bases de datos como: Science
Direct, SciELO, Proquest y Scopus. Para su andlisis se ha tomado algunos criterios hasta
llegar a tener una base de datos de 22 articulos, los cuales fueron procesados segun el
objetivo de la investigacion y se concluyé que los beneficios de la gamificacion en la educacion
generan motivacion; participacion y socializacion y la diversidad de los elementos que
intervienen en su aplicacién, lo que hace que las actividades educativas sean mas
motivadoras y estimulantes para los estudiantes.

Palabras clave: gamificacion, aplicaciones de gamificacion, estrategias de gamificacion,
mecanicas de gamificacion.

ABSTRACT

The work describes the use of gamification in education at different educational levels, for this
purpose the objective of carrying out a technical review of the concepts of gamification and its
usefulness in the educational field was planned. For this, various academic articles were
examined between the years 2019 and 2022, which were related to education, its application
and motivation, being found in different databases such as: Science Direct, SCIELO, Proquest
and Scopus. For its analysis, some criteria have been taken until reaching a database of 22
articles, which were processed according to the objective of the investigation and it was
concluded that the benefits of gamification in education generate motivation; participation and
socialization and the diversity of the elements involved in its application, which makes
educational activities more motivating and stimulating for students.

Keywords: gamification, gamification applications, gamification strategies, gamification
mechanics.
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INTRODUCCION

Las tendencias e inquietudes actuales demandan cada vez mas a las respuestas de las
nuevas generaciones de estudiantes, quienes deben encontrar respuesta a sus anhelos
tecnoldgicos y necesidades mas apremiantes en el contexto de la educacion. Esto incluye la
responsabilidad de los docentes y las instituciones de introducir nuevas estrategias didacticas
que apunten a incluir en el aula mecanismos que aumenten la motivacién y el compromiso,
para proporcionar todas las herramientas y recursos posibles que faciliten el aprendizaje auto
dirigido y significativo de los estudiantes.

En este articulo tiene como propdsito de realizar una revision de los beneficios del uso de la
gamificacion y comprender su aplicacion en el entorno educativo, con la pandemia, la
tecnologia aplicada a la educacion ha dado un giro de trecientos sesenta grados, con ello han
aparecido un gran numero de estrategias didacticas y una de ellas es la gamificacién en la
educacién, se pretende dar a conocer las diferentes perspectivas tedricas y en qué forma se
ha aplicado dentro del aula.

Yunyongying (2014), citado por Ortiz-Col6én, menciona que la gamificacion motiva a los
estudiantes en el proceso de ensefianza y el aprendizaje, en cambio Ermi y Mayra (2005).
Hernandez (2020) menciona que lo medios digitales, ayudan a los docentes en la practica
pedagdgica y que estos recursos digitales ofrecen multiples posibilidades pedagdgicas a los
docentes preparados a innovarlos. Por ultimo, Pascuas (2017) sefiala “la aplicacion de las
técnicas de juego ayuda a mejorar la comunicacion no solo entre los usuarios finales sino
entre el estudiante y el docente gracias a la motivacion que la misma gamificacion genera”.

Existen diferentes trabajos sobre gamificacion tratados en variadas poblaciones y con distintos
enfoques. En efecto Vargas y Rosano (2013) concluyen que las nuevas formas de
comunicacion existentes actualmente se benefician con la utilizacion de estrategias de
gamificaciéon. En cambio, Guerra (2019) utilizando los recursos de gamificaciébn comprobaron
que el ambiente de trabajo en el aula mejoro y ademas se mejoro el proceso de ensefianza y
el aprendizaje.

De esta forma la neurociencia muestra que el juego es mas que un entretenimiento, es
habitual que los que los seres humanos aprendan jugando, pero a medida que va creciendo
poco a poco dejan esta actividad. Pero qué pasaria si en todos los niveles educativos se
utilizara el juego como un recurso de ensefianza, permitiendo una nueva estrategia de
aprendizaje, diferente a las estrategias de aprendizaje tradicionales. La neurociencia nos
permite saber que cuando se juega, se activan las regiones del cerebro, permitiendo a las
personas no solo se concentren en la atencién, sino que también tengan la motivacion por
aprender. Ademas, la neurociencia nos permite conocer que todos los cerebros son diferentes
y por ende también lo son las formas de aprender y comprender.

Al volver al aula, después de la pandemia y poder introducir la gamificacion, se necesita de
profesores creativos y motivados que estén dispuestos a romper algunos paradigmas que
existen en el aula tradicional. Para ello se debe proponer alternativas mas colaborativas,
vincular el aprendizaje con la situacién real, crear actividades ludicas, introducir nuevos
recursos, como las Tics. El poco uso de estas actividades no permiten estimular el desarrollo
de la creatividad y el aprendizaje significativo, esto obliga a los docentes generar nuevas
actividades que promuevan el gusto y el interés por el aprendizaje.
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Pero para llevar a cabo la investigacion nos preguntamos: ¢ Qué beneficios aporta el uso de
la gamificacion en educacion?, ¢Como ha sido su aplicacion en el contexto educativo?,
¢Cuéles son los elementos intervinientes en la gamificacion en las investigaciones
seleccionadas en el estudio? y ¢ Qué herramientas se han utilizado en su aplicacién?.

MATERIAL Y METODOS

Se trata de un estudio cuantitativo, descriptivo y prospectivo, el estudio se realizé en el mes
de octubre del 2015.

La metodologia empleada fue la cualitativa basada en el analisis de contenido, utilizando la
técnica de la revision bibliografica, de articulos cientificos para esto se utilizé la técnica de
Jong-Myon Bae, mencionado por Martinovich (2022) donde se da una serie de técnicas
cualitativas. Esta técnica ha permitido tratar una serie de experiencias de aplicaciones de la
gamificacion en el aula, ver qué elementos utilizan y que definiciones se tiene sobre el tema.

Tabla 1
Numero de articulos encontrados y clasificados
Bases de o L Ndamero de
Criterio de Seleccion )
Datos revistas
Encontrados 859
Science Seleccionado al leer el titulo 451
Direct Selecc!onado al leer el abstract 120
Seleccionado al leerlos completos 43
Seleccionados después de la lectura critica 5
Encontrados 643
Seleccionado al leer el titulo 323
SciELO Seleccionado al leer el abstract 201
Seleccionado al leerlos completos 39
Seleccionados después de la lectura critica 9
Encontrados 1225
Seleccionado al leer el titulo 620
Pro Quest Seleccionado al leer el abstract 221
Seleccionado al leerlos completos 65
Seleccionados después de la lectura critica 5
Encontrados 745
Seleccionado al leer el titulo 365
Scopus Seleccionado al leer el abstract 123
Seleccionado al leerlos completos 34
Seleccionados después de la lectura critica 3
Total de articulos seleccionados final 22

Nota. La tabla 1 se elaboré segun los criterios de seleccion y clasificacién de los articulos
encontrados.

Ya establecido nuestro objetivo de nuestro estudio, en la tabla 1, se observa que se
encontraron 3502, se seleccionaron por el titulo 1759, de los cuales analizando el abstract se
seleccion6 a 665 articulos, los cuales a revisarlos y analizados en forma completa, se decidio
trabajar con 181 que se alineaba con nuestras preguntas iniciales de estudio, finalmente se
tomo 22 articulos para poder facilitar su estudio a profundidad.

Ademads, la tabla 1 nos proporciona que las bases de datos que se utilizé para recopilar los
articulos son: ScienceDirect, Scientific Electronica Library Online (SciELO), Proquest y
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Scopus, permitiendo revisar una coleccién de definiciones, elementos y experiencias de
gamificacion. Dentro de las bases de datos se empled el Tesauro Europeo de la Educacion
(Eric Tesauros), la cual se encarga de calificar documentos en bases de datos Educacion
Resources Information Center (ERIC). Y por ultimo se utilizé los filtros, para acortar el total de
registros, en nuestro caso por ejemplo se restringid el estudio entre los afios 2019 — 2022.
Martino Vich (2022) menciona: Los filtros suelen variar de una base de datos a otra, por lo que
es recomendable recurrir a la informacién de soporte sobre los filtros que provee la propia
base de datos

RESULTADOS

Se han analizado 22 articulos sobre gamificacion, las cuales fueron realizados en diferentes
lugares y diferentes niveles educativos, los estudiantes con diferentes caracteristicas, pero
teniendo como objetivo principal su utilizacién de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje y motivacion de los estudiantes, tratando de revisar los elementos que se ha
usado en su aplicaciéon en el aula.
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Nota. El grafico 1 representa el nimero de articulos encontrados y clasificados segun el
continente de procedencia de 2019 al 2022.

En la figura 1, se observa que la estrategia de gamificacion esta recién comenzando en el
continente sudamericano, teniendo una mayor aplicaciéon en Europa, especialmente Espafia,
donde ha tenido una mejor preposicioén para su aplicacién en los diversos niveles de estudio.

Asi en los articulos analizados se aprecia diferentes formas de definir la gamificacion, asi
Gomez (2020) define la gamificacion como una manera de aprender diferente, en tanto que
el aprendizaje se produce de forma natural durante los juegos (Becker, 2007; Gee, 2007),
transforma la experiencia de aprendizaje en una experiencia alegre (lee & hammer, 2011), el
aprendizaje puede ser divertido (Sim@es et al., 2013), y es una forma atractiva de aprender
(Hughes & Lacy, 2016).

En cambio, Zhan et al., (2022) la define la gamificacion como un proceso de aprendizaje en
el que los alumnos resuelven problemas y superan desafios en entornos basados en juegos
para lograr los resultados de aprendizaje deseados, asi mismo Deterding (2011) mencionado
por Ortiz, (2018) manifiesta la gamificaciéon se basa en el uso de elementos del disefio de
videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o
aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador.
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De los trabajos analizados, los investigadores coinciden de que la gamificacion es una
estrategia importante para aumentar la motivacion entre los estudiantes, Deterding, (2011,
2012) mencionado por Ortiz, (2018) menciona motivar es despertar la pasion y el entusiasmo
de las personas para contribuir con sus capacidades y talentos a la mision colectiva, de igual
manera Ortiz menciona a Valderrama, (2015) el cual manifiesta que utilizar técnicas de
gamificacion, se necesita conocer las claves de la motivacion para disefiar juegos que
enganchen a los distintos tipos de jugadores. Asi mismo Hernandez (2020), menciona a Lin
et al., (2018) el cual manifiesta, en base a que el juego es un proceso centrado en lo social,
gque impulsa la motivacién y promueve el aprendizaje en todos los niveles y edades.

De esta manera las distintas formas de definir la gamificacién como una ayuda a la motivacién
en los estudiantes, coinciden con diferentes autores como Contreras, (2017) menciona, para
motivar el usuario, este debe contar con cierto grado de libertad para decidir sus acciones, y
en un juego, los jugadores tienen cierto grado de libertad para elegir qué tareas llevaran a
cabo, pero en funcion de sus habilidades y de sus preferencias personales.

También podemos ver que existe otras diferencias con otras definiciones que nos pueda traer
dificultades para entender lo que es una gamificaciéon, asi Limaymanta, (2020) menciona a Gil
y Prieto, (2019) que realizan una diferencia de la gamificacion con el aprendizaje basado en
juegos y juegos serios, mencionando que:

El primero de ellos utiliza los juegos como apoyo al aprendizaje, asimilacion vy
evaluacion de contenidos, adaptandolo al contenido curricular de las asignaturas. En
el segundo, se utilizan para desarrollar conceptos, procedimientos y actitudes
distinguiéndose del simple caracter ludico. Por tanto, la gamificacion no es un juego,
sino una experiencia inmersiva que utiliza algunos elementos del juego con el objetivo
de cumplir con las expectativas presentadas.

Dominguez, Guerra y Pedrera, (2017) mencionan a los maestros que han vuelto a definir el
concepto de gamificacion Werbach y Hunter (2012) lo definen como la adhesién de elementos
y técnicas propias del desarrollo de los juegos a contextos que no estan ideados para ser
lidicos. También mencionan a Kapp (2012) sefiala que gamificar es la aplicacion de
mecanicas, estéticas y estrategias asociadas cominmente a los juegos para motivar,
promover y resolver problemas.

De esta manera podemos decir que las distintas definiciones encontradas se relacionan con
las definiciones de grandes personajes abocados a la practica de la gamificacion.

Otro aspecto importante al analizar de los diferentes articulos se observa que en su mayoria
utilizan dos elementos que involucran en el proceso de la gamificacion, como son las
dindmicas y mecanicas del juego, Gaviria, (2021) menciona:

Esta dinamica no es necesariamente una sola sesion, en realidad mientras mas
actores de la comunidad educativa aporten desde su perspectiva a la evaluacion
integral de la experiencia, mayores seran los elementos que permitan dar un cierre
significativo a la Gamificacion y al analizar el comportamiento de los estudiantes y las
mecanicas, se deben evaluar eventos como:

Respuesta a puntos asignados por actividad.

Interés por el mejoramiento por parte de los participantes.
Patrones de animosidad entre los participantes.
Preferencia o inconformidad con ciertas dinamicas.
Satisfaccion al cierre de cada sesion. (pag. 191 y 195)
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En cambio, Contreras, (2017) menciona a Marczawski (2013) sobre las mecéanicas y
dindmicas:

Las Mecanicas: son las reglas que configuran al juego y generan la emocién que
busque el disefiador del mismo. Ya sea emocion, aventura, satisfaccion, desafio,
superacion, etc. Un buen disefio conjuga los elementos de tal manera que estas
emociones no se generan en el jugador de modo abrupto, sino que sirven de transicion
entre espacios, procesos y resultados.

Contreras, también menciona a Herranz, (2013) acerca de “Las Dindmicas: son propias de las
estructuras humanas (jugadores) que asumen motivaciones, inquietudes y deseos para
superar las distintas mecéanicas de juego propuestas en el sistema gamificado. Por ello la
narrativa debe ser coherente y consistente para encaminar al jugador a una progresion
perceptible”.

De esta manera podemos tener la siguiente tabla, resaltando las diferencias entre dinamicas
y mecanicas en gamificacion:

Tabla 2
Diferencias entre dinAmicas y mecénicas en gamificacién
Dindmicas Mecanicas
Estrategias para incentivar determinados Conjunto de normas, herramientas,

comportamientos, emociones y
motivaciones en los usuarios.

Se dedica a comprender el propdsito de
la gamificacion.

Mas conceptuales que las mecanicas.

La parte de la gamificacion relacionada
con las personas.

Algunos casos ilustrativos son
competencia, colaboracion,
autoexpresion, exploracion, creatividad,

componentes y sistemas empleados para
incentivar a los usuarios.

Se «centra en los métodos
implementar la gamificacion.
Caracterizadas por su concrecion en
contraposicién a las dinamicas.

La parte de la gamificacion relacionada
con la tecnologia y las herramientas
técnicas utilizadas.

Algunos ejemplos pueden ser puntos,
recompensas, medallas, niveles,
misiones, entre otras opciones.

para

entre otras posibilidades.
Nota. Del analisis de los articulos, se tiene diferentes formas de definir las dindmicas y
mecanicas en gamificacion, para lo cual se ha sintetizado estas dos definiciones.

Como se observa en la tabla 2, en cada experiencia se ha tenido en cuenta estos elementos,
pero que implicitamente estan las recompensas, los puntos, las insignias, etc. Elementos que
permiten la aplicacion adecuada de la gamificacion, con un sentido critico adecuado.

Al analizar sobre su aplicacibn encontramos una diversidad de aplicaciones, como
herramientas para su aplicacion, entre ellas encontramos al Kahoot, Space Room entre otras,
de esta manera Contreras, (2017) manifiesta:

Utilizar gamificacion en las aulas es eficaz siempre y cuando se utilice para animar a
los estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje, para influir en
Su comportamiento o acciones y para generar motivacién. Es posible motivar a los
alumnos con la introduccion de una metodologia que incluya retos, metas, etc. Estos
elementos fomentan la participacidn o la accion en los seres humanos en general. Sin
embargo, hay que tomar en cuenta incluso el contexto cultural o las experiencias
previas.
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Zhan, (2022) menciona a Lawrence (2004) el cual define la aplicacién de la gamificacién como:
hay muchas formas de aplicar la gamificacion, que se pueden categorizar en tres enfoques
principales (es decir, usar juegos como herramientas de ensefianza, juegos como trabajos de
los estudiantes y juegos como mecanismos de competencia).

Hay que resaltar a Suhash & Cudney (2018) y Cakiroglu, (2017) mencionados por Aguiar,
(2021) los cuales manifiestan que el nimero de practicas innovadoras como la gamificacion
en la educacion superior ha ido creciendo dia a dia en los Ultimos afios. Se ha demostrado
que la gamificacion ha llevado a una mejora tanto en la actitud como en el compromiso de los
estudiantes cuando el profesorado decide utilizarla en sus clases.

Encalada, (2021) da referencia de su aplicacion en una materia de ciencia y menciona que “la
implementacion de la gamificacion en las mateméticas se ha observado una buena influencia
de esta herramienta para desarrollar habilidades de calculos y l6gica matematica en los
estudiantes pues les permite a través del uso de los diferentes softwares existentes para
desarrollar estrategias que les permitan avanzar de nivel, lograr cumplir las metas, con el
proposito de alcanzar las mejores calificaciones”.

Gotardelo (2021) para su aplicacion utilizo los trofeos, utilizo la coleccién de los mismos. Al
inicio de las clases dio a conocer los diversos trofeos que podian obtener, los cuales se
desbloquearon usando diversos criterios. Con esto logro mantener motivados a sus
estudiantes durante todo el tiempo de estudio. Como se puede tener que la aplicacién de
gamificacion permite diversas reacciones tanto a los estudiantes como al docente, segun
Gawviria, (2021) menciona: Enfocarse en la Gamificacién como catalizador de la inmersion, el
compromiso, la motivacién y la re significacion del aprendizaje puede asistir en la creacion de
experiencias realmente interactivas, socialmente adaptativas y de aprendizaje significativo.

Dentro del analisis de los articulos se menciona a menudo el uso de algunas paginas web
como una herramienta de soporte techoldgico, segun Hernandez, (2020) menciona: “Se
pretende la mejora de la calidad de la ensefianza universitaria ofreciendo a los estudiantes
nuevos recursos fundamentados en un proceso de investigacién-accion de los docentes. En
base a los resultados obtenidos, no s6lo se ha conseguido de manera adecuada la
introduccion de dispositivos maoviles en el aula bajo una metodologia gamificada, sino que los
docentes han aprovechado este proceso como una oportunidad de aprendizaje y desarrollo
profesional”. Asi para su aplicacién de la gamificacion en el aula se ha utilizado dispositivos
moviles y algunas aplicaciones como el Kahoo, pero lo resaltante es que antes de la pandemia
el uso de estos dispositivos era prohibido en el aula y que al regreso a las aulas presenciales
ese tabu ha desaparecido por parte de los docentes.

DISCUSION

En sintesis, la gamificacién puede ser analizada desde una perspectiva epistemolédgica como
una herramienta que estimula el aprendizaje constructivista, experiencial, colaborativo y
autonomo. Cuando se aplica adecuadamente, la gamificacion puede enriquecer y dotar de
mayor significado a las experiencias de aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, podemos mencionar que la gamificacion estd estrechamente relacionada con
diversas teorias psicoldgicas y educativas que se enfocan en la motivacién, el aprendizaje
social, el aprendizaje significativo y el estado de flujo. Al incorporar estas teorias en el disefio
de actividades gamificadas, se pueden crear experiencias de aprendizaje mas efectivas y
motivadoras para los estudiantes.
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De esta manera, la gamificacion puede ser considerada como una modalidad de aprendizaje
activo y divertido que promueve la autonomia, el pensamiento critico y el juego simbdlico,
conceptos fundamentales en la teoria de Piaget. Al incorporar estas ideas en el disefio de
actividades gamificadas, es posible generar experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras
y significativas para los estudiantes.

En conclusién, habiendo diversas definiciones podemos quedarnos con la definicién dada por
Marin y Hierro (2013) mencionado por Contreras, (2017) concluye que la gamificacion es una
técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los elementos que
hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje
determinado, en un entorno de no juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos
en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los
usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es
decir, crear una experiencia significativa y motivadora.

Una buena préactica de la gamificacion en la educacién depende del uso adecuado de las
mecénicas y dindmicas que el docente aplique en el aula, para fomentar la motivacion
necesaria en el proceso de la ensefianza aprendizaje. Y, ademas podemos decir que la
gamificacion es aplicable a cualquier nivel educativo, dejando atras el mito que no era
aplicable en el nivel universitario, pues como menciona Contreras, (2017): En el entorno
educativo, la gamificaciébn se presenta sin aspiraciones econémicas y busca promover el
interés y la resignificacion de las experiencias educativas, alineandose con la idea de libertad
en la educacion de Montessori y Brown.

Esta experiencia nos permite asegurar que la aplicacion de la gamificacién en cualquier nivel
educativo se puede realizar con una planificacion adecuada, la gamificacion aplicada en el
aula es una herramienta motivadora, permitiendo que el proceso de aprendizaje sea mas
atractivo. Cabe resaltar que esta estrategia es muy joven en su aplicacién en el aula, lo cual
permitiria realizar futuras investigaciones, en las diversas asignaturas de las diversas carreras
universitarias.

Por altimo, podemos decir que los beneficios de la gamificacion en la educacién generan
motivacién; participacion y socializacion y la diversidad de los elementos que intervienen en
su aplicacion, lo que hace que las actividades educativas sean mas motivadoras y
estimulantes para los estudiantes.
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