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RESUMEN

Este documento analiza los resultados de una revision de la literatura para identificar los elementos de
gamificacion en el aprendizaje que se han aplicado en estudios anteriores y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes, y solo tiene en cuenta los estudios relacionados en los tltimos tres afos (2016 a 2019). Esto se
hace para determinar los elementos de gamificacion mas efectivos y adecuados que se aplicaran en nuestro
estudio y, al mismo tiempo, para identificar las brechas de investigacion que deben cumplirse en investigaciones
futuras. Los resultados de esta revision muestran que la gamificacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje

de los estudiantes, particularmente en su compromiso y logro.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion, Aprendizaje basado en juegos, Mundo virtual



Y d t. d d ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION Y SUS IMPACTOS EN LA ENSENANZA Y
I‘] Q) [ e.n I . a : EL APRENDIZAJE
Y. bolivariana

' REVISTA SEMESTRAL
INTRODUCCION

Hoy en dia, gamificacion no es una palabra extrafa, ya que se ha aplicado en diversos campos
como salud, finanzas, entretenimiento, educacion, etc. (Dicheva, 2015). Cuando se ven en el
contexto de la educacion, la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ) son actividades
de aprendizaje que estan ganando popularidad entre los educadores, particularmente en
educacion (Vlachopoulos & Makri, 2017). La busqueda en Google Trends muestra que la
gamificacion y la ABJ son bastante consistentes afio tras afio y esto demuestra que se
encuentran entre los temas que siempre han llamado la atencion de los educadores. Construido al
enfatizar aquellos elementos que son comunes en un juego en actividades de aprendizaje, este
método puede llevarse a cabo fisica o digitalmente mediante el uso de varias formas de

tecnologia.
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LA GAMIFICACION EN LA ENSENANZA'Y EL APRENDIZAJE.

Seglin Hoe, (2015), una actividad de aprendizaje gamificado permite a los estudiantes adquirir
conocimientos, perfeccionar habilidades y fomentar rasgos positivos a través del juego creado
especificamente con el propésito de aprender. En otras palabras, la gamificacion en actividades de
aprendizaje es un proceso centrado en el estudiante (Dicheva, 2015). Se ha aplicado en todos los
niveles educativos, desde el nivel escolar hasta el nivel de educacion superior (Vlachopoulos &
Makri, 2017). Aunque a menudo se presenta con perspectivas negativas de la sociedad,
especialmente de los padres de los estudiantes, la reputacion de gamificacion y ABJ se mantienen

intactas.

No es sorprendente que la gamificacion sea mas adecuada para la practica en el escenario de
aprendizaje de hoy, que ya no es un enfoque centrado en el docente sino mas bien un énfasis en
las actividades estudiantiles activas.

Por lo tanto, aqui es donde la ventaja de la gamificacion es prominente porque este método puede
proporcionar varias formas de estimulos a los estudiantes, especialmente para involucrarlos y
motivarlos a mantenerse activos mientras estudian. Segtn lo explicado por Alsawaier, (2018),
la gamificacion tiene una relacion significativa con la motivacion de los estudiantes y su
participacion en el aprendizaje, y por lo tanto también tiene un impacto positivo en el rendimiento
de los estudiantes. También es apoyado por Dicheva (2015) Sepehr & Head (2013). Esto se debe
a que la gamificacién contiene algin tipo de elementos que intentan dar un impulso a los
estudiantes, como desafios, recompensas, puntos, niveles, opciones e insignias (Hoe,

2015) (Alsawaier, 2018).

Al ver las ventajas que posee la gamificacion para estimular a los estudiantes, se aplica elementos
en la presente investigacion sobre la gamificacidn en la ensefanza y el aprendizaje. Para lograrlo,
este estudio se realiz6 revisando investigaciones sobre la gamificacion que se ha llevado a cabo
en los Ultimos afios. Esto fue para asegurar de que el presente estudio esté actualizado y en linea

con la tendencia actual de investigacion.
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Hubo dos enfoques principales de este estudio; 1) para identificar los elementos de gamificacion
que se aplicaron en los estudios revisados, y 2) su impacto en los resultados de aprendizaje
Los hallazgos daran mas informacion sobre qué brechas deben cubrirse y también ayudaran a

determinar los mejores elementos de gamificacidn que se aplicaran en nuestros estudios.

METODOLOGIA

Para lograr los objetivos de este estudio, accedimos a bases de datos electronicas como
ScienceDirect, Springer y Google Scholar para buscar articulos relacionados con la gamificacion,
publicados durante los ultimos tres afos (2016 a 2019) para garantizar que la informacion
obtenida sea actualizada. Las palabras claves utilizadas fueron “gamificacion”, “aprendizaje” y
‘educacion”. Luego se filtraron los resultados para garantizar que solo se seleccionaran los
articulos que creiamos relacionados cuando no se tenian en cuenta los articulos en forma de
conceptos y encuestas. Solo se tomaron en cuenta los articulos en forma de estudio o
investigacion que establecen claramente cdmo los elementos de la gamificacion aplicados en las

actividades de ensefianza y aprendizaje.

Como resultado, hubo un total de 17 articulos que cumplen con los criterios especificados. Estos
articulos seleccionados han sido analizados en este estudio para identificar los elementos de
gamificacion, que han sido implementados por los investigadores y los impactos de su
implementacion en los resultados de aprendizaje de los estudiantes. Los resultados han sido

reportados en la siguiente seccion.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Los hallazgos del analisis en los articulos seleccionados se enumeran en la Tabla 1, seguidos de

una discusion detallada de estos hallazgos. En general, los estudios enumerados en la Tabla 1 han

implementado los elementos de gamificacion en el proceso de ensefanza y aprendizaje, pero en

un contexto diferente. Hubo 11 estudios realizados para nivel universitario y cinco estudios

para nivel escolar y nifios pequenos.

Tabla 1.

Lista de articulos recientes relacionados con la gamificacion en educacion de 2016 a 2019

Investigador

(es)

(Cozar-
Gutierrez &
Saez-l dpez,
2016)

(Gonzalez, y
otros, 2016)

(Hew, Huang,
Chu, & Chiu,
2016)

(Pesare,
Roselli,

Enfoque de la
investigacion

Estudiar los impactos de la
Gamificacion y ABJ
utilizando MinecraftEdu
para el compromiso, el
interés y la motivacion en la
educacion en  ciencias
sociales.

Aplicande elementos de
gamificacion en la
educacion de estilo de vida
saludable.

Estudiar los efectos de la
Gamificacion en
estudiantes de las
Universidades de Asia.

Applying gamification and
GBL in the context of

Usuaric
objetivo

Estudiantes
universitanos

Mifios
(8 a12afios)

Estudiantes
universitanos

Figuras
profesionales

Elementos de

gamificacion

Desafio,
Colaboracion

Desafio,
Insignias
digitales,
puntos y
recompensas,
tabla de
posicionas
Insignias
digitales,
puntos y
recompensas,
Tabla de
lideres

Resultado
de
aprendizaje
afectado

Placer,
Implicacion
, Motivacion.

Motivacion

Resultado
y logro,
Compromiso

Resultado
y logro,
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(Spires &
Lester, 2016)

(Barna &
Fodor, 2017)

(Chan, y otros,
2017)

(Ding, Kim, &
Orey, 2017)

(Dochie,
Herman, &
Epure, 2017)

(Khan, Ahmad,
& Malik, 2017)

(Leftheriotis,
Giannakos, &
Jaccheri, 2017)

(Pechenkina,
Laurence,
Oates,
Eldridge, &
Hunter, 2017)

To study the effects of GBL
in

Science education
regarding

engagement,
Understanding and

problem-solving skKills.

Estudiar la efectividad de la
gamificacion en Moodle
comao plataforma de
aprendizaje para cursos de
TIC.

Estudiar los beneficios de

La gamificacion en
lecciones en forma de
constructivismo  utilizando

GIGAME en lecciones de
teoria legal.

To study the impacts of
gamification towards
student engagement on
online student discussions.

Estudiar los efectos de la
Gamificacion en la
construccion de habilidades
blandas en estudiantes.

To study the effects of GBL
and gamification on
engagement and student
achievement in science
lessons.

Para estudiar los efectos
de la gamificacion
mediante el wuso de
pantallas interactivas en las
lecciones relacionadas con
la satisfaccion, el disfrute y
el alumno.

Examine whether the use
of

gamified mobile learning in

affects achievement and
student engagement.

Estudiantes de
escuela

Estudiantes
universitanos

Estudiantes
universitanos

Estudiantes
universitaros

Estudiantes
universitanos

Estudiantes de
escuela

Estudiantes de
escuela

Estudiantes
universitarios

Reto, puntos y
recompensas,
tabla de posiciones

Desafio,
exploracion,
FPuntos y
recompensas

Desafio,
inmediata, puntos
y recompensas,
Tabla de
clasificacion

Insignias digitales,
Puntos y
recompensas,
Tabla de posic.

Puntos y
recompensas,
Tabla de
posiciones
Desafio,
Retroalimentacion
inmediata, Puntos

¥
Recompensas.

Desafio,
Colaboracion,
Puntos y
recompensas.

Insignias
digitales,
Feedback,
Tabla de
posiciones.

Resultado
¥ logro,
Compromiso

Resultado

y  logros,
Satisfaccion,
Compromiso

Resultado

Y logro,
Satisfaccion,
disfrute.

Motivacion,
Compromiso

Motivacion

Resultado
y logro,
Compromiso

Satisfaccion,
Placer,
Compromiso

Resultado y
logro,
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- (Sitra,

Katsigiannakis,
&
Mavropoulou,
2017)

(Yildirim, 2017)

(Bovermann &
Bastiaens,
2018)

(Denny,
McDonald,
Empson, Kelly,
& Petersen,
2018)

(Huang, Hew,,
& Lo, 2018)

Review the benefits of
applying gamification
related to lessons for

special needs students.

Estudiar los efectos de la
gamificacion  de los
metodos de ensefianza
sobre las lecciones a los
alumnos.

To study the effects of the
application of the concept
of

gamification in the
seminars for long distance
higher education towards
motivation and
engagement.

To study the effects of the
application of gamification
elements in online learning
tools towards students'
performance in
examinations.

Estudiar los efectos de la
gamificacion en la
participacién de los
alumnos en las lecciones a
través de un aula invertida.

Alumnos de
escuelacon
necesidades
especiales.

Estudiantes
universitarios

Estudiantes
universitarios

Estudiantes
universitarios

Estudiantes
universitarios

Insignias
digitales,

Marcadores
digitales,
puntos y
recompensas.

Puntos y
recompensas
Clasificacion

Insignias
digitales,
puntos y
recompensas

Retos,
insignias
digitales,
retroalimentaci
on inmediata,
tabla de
posiciones,

Compromis
o, actitud

Resultado
v logro,
Actitud

Motivacion,
Compromis
0

Compromis
0,
Resultado
y logro

Resultado
y logro,
Compromis

Todos los estudios que se revisaron también muestran que la aplicacion de elementos de

gamificacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje de los alumnos en el contexto en el que

se han implementado. El grafico de barras de la Figura 1 muestra una lista y la frecuencia de los

resultados de aprendizaje que se estudiaron en los articulos revisados que tienen un impacto

positivo luego de la aplicacion de los elementos de gamificacion. Esta lista se baso en la frecuencia

de cada resultado de aprendizaje informado en la Tabla 1
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Aprendizaje

Disfrute Participacion Motivacidn Logroy Satisfaccion Aptitud
resultado

Aprendizaje

Figura 1. La lista y las frecuencias de los resultados de aprendizaje estudiados en los articulos

revisados que tienen un impacto positivo de la gamificacion

El grafico de barras en la Figura 1 muestra claramente que la gamificacion ha brindado un
impacto positivo en los resultados de aprendizaje en diversas formas, como disfrute,
participacion, motivacion (intrinseca y extrinseca), resultados y logros, satisfaccion y actitudes.
Sobre la base de la tabla, la participacion y los logros y resultados de los estudiantes con mayor
frecuencia se convierten en el foco del estudio, seguido de la motivacion en el tercer lugar. La
alta frecuencia de estos tres elementos reforzé ain mas la suposicion de que la gamificacion
puede hacer que los estudiantes sean mas activos y motivados al aprender, lo que les permite
lograr el mejor desempeiio en la evaluacidn del aprendizaje. También muestra que la gamificacion
puede catalizar la participacion y la motivacion (intrinseca y extrinseca), que son indispensables
para crear un aprendizaje de calidad (Biggs & Tang, 2011). Mientras tanto, el disfrute, la
satisfaccion y las actitudes también recibieron un impacto positivo de la gamificacion, pero

todavia hay pocas investigaciones realizadas para fortalecer alin mas estos hallazgos.

Después de analizar los resultados de aprendizaje que recibieron un impacto positivo de la
aplicacion de la gamificacion, analizaremos los elementos de la gamificacion que se han aplicado

para proporcionar los efectos positivos.
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CONCLUSIONES

Los resultados de este estudio encontraron que la gamificacion es capaz de generar impactos
positivos en el aprendizaje de los estudiantes desde diversos angulos, especialmente en sus
logros, participacion y motivacion en las actividades de aprendizaje. Los elementos de
gamificacion que a menudo se implementaron en las actividades de ensefianza y aprendizaje en
los estudios revisados fueron puntos y premios, tablas de clasificacion y distintivos digitales.
Sobre la base de este hallazgo, podemos concluir que con el uso de ciertos elementos del juego,
la gamificacion puede traer un resultado positivo al aprendizaje de los estudiantes y debe ser

implementada ampliamente por los docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Los estudios futuros deben explorar la gamificacion para la educacion infantil temprana, ya
que la mayoria de las investigaciones revisadas se realizaron para estudiantes de escuelas y
universidades. Ademas, se recomienda que los estudios futuros se centren en otros elementos
de gamificacion como la colaboracion, el sistema de experienciay la exploracion junto con los
elementos de uso comudn. Ademas, se necesitan mas investigaciones para explorar el disfrute, la
satisfaccion y la actitud de los estudiantes hacia las actividades de aprendizaje gamificadas.
Ademds de la falta de investigaciones en esta area, ponemos nuestro enfoque en la
satisfaccion porque es uno de los elementos importantes para determinar la efectividad del
aprendizaje virtual, ya que se esta planeando llevar a cabo las actividades de ensehanza y

aprendizaje dentro de un mundo virtual 3D.
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