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RESUMEN

La presente revision bibliografica tiene por objetivo identificar, analizar y sintetizar evidencias
cientificas disponibles sobre como el fortalecimiento de la gamificacién como instrumento
pedagdgico puede contribuir a mejorar la motivacién en los estudiantes de educacion bdsica en
el periodo 2022. Para ello, se consulté en bases de datos, literatura gris y referencias
bibliograficas, estudios primarios y secundarios del 2022. Se incluyeron articulos que abordaran
a la gamificacion como propuesta educativa de mejora de la motivacion en estudiantes de nivel
de educacion basica regular. Se encontraron 1731, de ellos se consideraron 53, los cuales se
evaluaron y solo 10 quedaron como soporte de revisién. Los resultados arrojan que la
gamificacidn representa una propuesta educativa de gran impacto para el proceso de ensefianza,
pues al fomentar espacios de colaboracidén, sana competencia, diversiéon e indagacion,
contextualizados en situaciones reales de trabajo, en donde se cuenta con feedback constante e
inmediato, es posible que los estudiantes adquieran conocimientos mas significativos que a
través del uso de métodos tradicionales de ensefianza. Sin embargo, es necesario que para su
aplicacion se realice una planificacion que contemple un analisis detallado de las caracteristicas
especificas de su poblacidon y los objetivos educativos que se buscan alcanzar.
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Fiestas Mejia y Founes Mendez

Strengthening of gamification: strategy to improve academic

performance in elementary school students

ABSTRACT

The objective of this bibliographic review is to identify, analyze and synthesize available scientific
evidence on how the strengthening of gamification as a pedagogical instrument can contribute
to improving motivation in basic education students in the period 2022. For this, databases were
consulted. data, gray literature and bibliographic references, primary and secondary studies of
2022. Articles that addressed gamification as an educational proposal to improve motivation in
students at the regular basic education level were included. 1731 were found, of which 53 were
considered, which were evaluated and only 10 remained as review support. The results show that
gamification represents an educational proposal of great impact for the teaching process, since
by promoting spaces for collaboration, healthy competition, fun and inquiry, contextualized in
real work situations, where there is constant and immediate feedback, it is possible that students
acquire more significant knowledge than through the use of traditional teaching methods.
However, it is necessary for its application to carry out a planning that contemplates a detailed
analysis of the specific characteristics of its population and the educational objectives that are
sought to be achieved.

Keywords: learning,; gamification, technological tools; pedagogical strategies
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INTRODUCCION

Uno de los mas grandes retos que enfrentan los maestros a diario es tratar de encontrar
los recursos mas apropiados y efectivos para que los estudiantes comprendan e
interioricen los conocimientos aprendidos en clase. Esto se volvié aun mas retador
producto de la pandemia por COVID-19, la cual obligd a las instituciones educativas a
realizar cambios radicales en relacién con las metodologias de ensefianza a implementar,
puesto que, las que comunmente se utilizaban en un aula no eran suficientes para lograr
un proceso de ensefianza-aprendizaje exitoso (Villamor & Lapinid, 2022).

A esto se le suma los constantes cambios y nuevas demandas de la sociedad, los cuales
generan que se vuelva imprescindible realizar transformaciones integrales en cuanto a
las estrategias de ensefianza mas acordes a las necesidades de los estudiantes, que
garanticen un aprendizaje de calidad y convirtiéndolos en agentes principales de su
propio proceso de aprendizaje (Garcia, Gonzalez, Marin, & Soto, 2022).

El modelo educativo constructivista suele ser uno de los mas aplicados por las
instituciones educativas, pues su implementacion toma como punto de partida los
distintos estilos de aprendizaje que poseen los estudiantes y la participacion activa dentro
de su proceso de aprendizaje. Para ello, se sugiere la aplicacion de estrategias didacticas
innovadoras, como son el uso de las TIC (Tecnologias de la informacion y comunicacion)
(Silva'y Castillo, 2017).

Es dentro de este contexto, que surge la gamificaciéon o ludificacion como una propuesta
pedagodgica que utiliza los elementos del juego en un contexto no ludico, colocando al
estudiante en el centro de su proceso de aprendizaje. Garcia y Fernandez (2022)
sustentan que la efectividad de esta estrategia radica en que a través de actividades que
involucren trabajos individuales y colaborativos, el estudiante aumente su motivacion y
compromiso, produciendo cambios significativos en su comportamiento orientados a
desarrollar una actitud reflexiva en donde el estudiante se vuelva consciente de su
aprendizaje dentro y fuera del aula.

En ese orden de ideas, surge la cuestion objeto del presente estudio: éCudles son esas
evidencias cientificas que sustentan el beneficio del fortalecimiento de la gamificacion
para mejorar el rendimiento académico de estudiantes de educacién basica?

Arufe et. al. (2022) sefialan que, basandonos en los principios de la neurociencia, los

agentes fundamentales en el proceso de construccion del conocimiento son la
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experimentacién, curiosidad, emocién, motivacion y atencién, aspectos que podemos
identificar en la gamificacion. Esta estrategia busca involucrar la mecanica de juegos y
videojuegos al ambito educativo, con el objetivo de modificar conductas. De tal manera
gue, creando experiencias diddacticas atractivas e interesantes para aumentar se logra
aumentar la motivacién del alumnado, su compromiso y aprendizaje de los contenidos
de la materia permitiéndole disfrutar de las propias tareas pedagdgicas.

Por otro lado, Moral et. al. (2022) sostienen que la gamificacién a través de la inclusién
de elementos propios de los juegos como puntos, niveles, insignias, chats y el uso de
dispositivos mdviles, inclusive; logran que los estudiantes disfruten de una experiencia de
aprendizaje inmersiva, basada en la motivacion y la identificacion social, cuya aplicacion
y resultados consiguen un progreso positivo en el aprendizaje, facilitando Ia
comprension. Dichos autores describen las mejoras del proceso ensefianza-aprendizaje,
en base a tres dimensiones: cognitivas, sociales y motivacionales. Respecto a la dimension
cognitiva, se evidencia una mejora en el pensamiento. En la dimensién social, se aprecia
una mejora en el trabajo en equipo e interacciones mas significativas entre los miembros
de este. Por ultimo, en la dimensién motivacional, los estudiantes aprender a tomar
decisiones propias sobre su aprendizaje, considerando sus intereses y fortalezas.

De acuerdo con lo anteriormente planteado, nos damos cuenta que, uno de los
principales beneficios en la aplicacién de la gamificacién en los procesos de ensefianza-
aprendizaje es el aumento de la motivacion y el compromiso. Especificamente, se ha
determinado que la motivacidon constituye uno de los factores mas importantes para la
eficacia docente tanto para la participacion en el proceso de aprendizaje y el alto
rendimiento académico (Leitdo, Maguire, Turner, & Guimaraes, 2022).

La motivacion se sostiene en base al principio de “estado de flujo” (Moratiel, 2022) y
“autodeterminacién” (Stover et. al. (2017) son situaciones en las que una persona
experimenta una sensacion de satisfaccion y tranquilidad al ver que sus habilidades son
suficientes para enfrentar las diversas situaciones de la vida (Mihalyi Csikszentmihalyi,
1992). Por esta razdn, es importante que las actividades que hagan parte de las
estrategias de gamificacion estén planteadas en forma clara, de facil comprension y
adecuadas a las habilidades de los educandos. Lo que significa que, las conductas estaran
autodeterminadas cuando estén internamente reguladas y de acuerdo con el si mismo

(Stover, Bruno, Uriel , & Liporace, 2017).

Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, Ciudad de México, México.
ISN 2707-2207/ISSN 2707-2215 (en linea), enero-febrero, 2023, Volumen 7, Nimero 1 p 5542




Fortalecimiento de la gamificacion: estrategia para mejorar el rendimiento académico
en escolares de educacién basica

Considerando ambos puntos, la gamificacién se consolida como una propuesta que
favorece el desarrollo integral de la personalidad, que a su vez influye positivamente,
tanto en la motivacion como en la participacion activa de los estudiantes dentro del
proceso de aprendizaje. Al incluir estrategias relacionadas al juego, los estudiantes se
enfrentaran a distintos retos cognitivos; esto sumado al gasto energético motriz producto
de actividades que involucren el movimiento corporal, y la obtencién de refuerzos
positivos, la sorpresa y la alegria, el estudiante se verd inmerso en un ambiente de
aprendizaje que posibilite su involucramiento y curiosidad en las tareas y actividades que
haran parte de su proceso de aprendizaje.

Finalmente, este articulo tiene por objetivo general identificar, evaluar sistematicamente
y resumir las mejores evidencias cientificas disponibles en torno al beneficio que el
fortalecimiento de la gamificacién sobre la mejora en el rendimiento académico de
estudiantes de educacion basica en el periodo 2022. Del mismo modo, los objetivos
especificos que se persiguen mediante esta revision son: realizar una revision sistematica
de la informacion encontrada y organizarla en secciones; revisar las evidencias concretas
sobre la implementacién de la gamificacién y su relacién con la mejora en el rendimiento
académico de estudiantes y reconocer los métodos o técnicas mas pertinentes para
aplicar la gamificacién en los contextos educativos para mejorar la motivacion de los
estudiantes

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS O MATERIALES Y METODOS

El tipo de investigacién es bajo revisién sistematica. La poblacién de estudio estuvo
compuesta por la coleccion de articulos de revistas indexadas de gran impacto, jornales
y operadores booleanos que permitieron realizar la busqueda de manera minuciosa con
relacion a las variables planteadas.

La presente se sustenta en el enfoque cualitativo, permitiendo una mirada empirica que,
a su vez, pueda confirmar la pertinencia de los postulados de la gamificacién para
alcanzar resultados verdaderamente satisfactorios en contextos reales de la labor
educativa. Tiene sustento en el paradigma histérico-hermenéutico considerando la
fenomenologia del estudio, al acceder al recojo de informacion que es sistematizada por
categorias mas no de forma estadistica. Esta estrategia ha permitido hacer una

interpretacion de la informacién a partir de la subjetividad. Asimismo en lo critico social,
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porque el estudio no solo se centra en la importancia del tema, sino que enfatiza el
impacto social, al exponer los beneficios de su implementacién (De la Vega et al., 2017).
Para seleccionar los antecedentes, se consideraron distintas bases de datos y variedad de
articulos de investigacion, tesis y otros documentos. Estableciendo ciertos criterios, que
sean de acceso abierto, facil acceso y descarga rapida, en idioma inglés, encaminados a
nivel de educacion basica regular, y en base a la Gamificacion y su impacto en la mejora
de la motivacion de los estudiantes, y ademas que la pregunta de investigacién guarde
estrecha relacion. Se excluyeron documentos anteriores al afio 2017, referidos a otros
niveles de educacién como inclusiva, técnica o universitaria, también no pertinencia con
la tematica del estudio y articulos repetidos.

RESULTADOS Y DISCUSION

El proceso se llevé a cabo de manera sistémica considerando la identificacion, triaje,
elegibilidad e inclusion. Se inici6 con 1731 documentos identificados a través de
busquedas en bases de datos, de los cuales 53 fueron preseleccionados para analisis mas
minucioso. Posterior a ello, de la mano con el revisor, se llegd a considerar solo 10
documentos que cumplian con los requerimientos exigidos. De estos, 5 corresponden a
revision sistematicay 5 a investigaciones referidas a estudios de caso. Todos los articulos
seleccionados han sido publicados en el afio 2022, en China, Espafia, Grecia, Italia, Perd,
Reino Unido y Portugal. Por otro lado, en relacién al tipo de estudio de los articulos, cinco
de ellos son de investigacidon y los otros cinco son corresponden a revisiones sistematicas.
Asi mismo, las bases de datos utilizadas fueron: Scopus, Dialnet, Scielo, Google Scholar,

Science direct, Redalyc y Ebsco.
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No

Fuente

Resumen

Conclusiones

Uso de la
gamificacion

para facilitar la
autorregulacién
de los
estudiantes en el
aprendizaje

electrénico: un
estudio de caso
sobre el
aprendizaje de
inglés L2 de los
estudiantes

(Li, Xia, Wah, &
Yang, 2022)

2022

En este estudio, se analiza el
aprendizaje de inglés de los
niios en Hong Kong
posterior a la
implementacion de un
sistema de aprendizaje
electrénico gamificado. Se
realizé un cuasi-
experimento con disefio de
pre-test/post-test entre
estudiantes de nivel 3 de
primaria durante un
semestre. Los datos
cuantitativos y cualitativos
se recopilaron a través
pruebas, cuestionarios vy
entrevistas. Los hallazgos
clave permiten la
identificacion de: (1) el
aumento del interés de
aprendizaje autorregulado

por parte de los
estudiantes; (2) desarrollo
de estrategias de

aprendizaje autorreguladas
por parte de los mismos
estudiantes; y (3) la
conexion entre
gamificaciény el aprendizaje
autorregulado de los
estudiantes.

Los ejercicios gamificados y los
sistemas de cuestionarios
electronicos  bien  disefiados
pueden ayudar a aumentar el
interés y la competencia de
aprendizaje autorregulado de los

estudiantes, lo que genera
impactos  positivos en  su
rendimiento académico y

motivacion de aprendizaje. Los
estudiantes con participacion de
alto nivel en el sistema
gamificado  obtuvieron mas
logros en esta competencia. La
razén principal es que los
elementos del juego pueden
atraer a algunos estudiantes que
persiguen el sentido de desafiar
y  ganar para participar
voluntariamente en actividades
de aprendizaje.
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Realidad 2022 | En este estudio se analiza la | Debido a la versatilidad de la
aumentada y literatura existente sobre el | realidad aumentada vy |Ia
ludificacién en la uso de la realidad | gamificacién, se pueden crear
educacién: una aumentada y gamificacion | entornos de aprendizaje
revision en la educacion. Se realizé | individuales y colaborativos. Al
sistematica de la una revisién sistematica de | participar en actividades
literatura de la literatura siguiendo la | grupales auténticas, los
investigacion, declaracién Preferred | estudiantes demuestran  un
aplicaciones vy Reporting Items for | mayor compromiso, entusiasmo
estudios Systematic Reviews and | e interés en las actividades de
empiricos Meta-Analyses  (PRISMA). | aprendizaje, participan mas
(Lampropoulos, Asimismo, se examinaron | activamente, se vuelven mas
Keramopoulos, 670 articulos de 5 bases de | criticos de su entorno y logran
Diamantaras, & datos (Scopus, Web of | desarrollar su orientacion a
Evangelidis, Science, Google Scholar, | resultados y resolucion de
2022) IEEE y ERIC). Los resultados | problemas. Como la gamificacion
permiten concluir que, el | promueve la socializacién, puede
uso de realidad aumentada | crear interacciones  sociales
y  gamificacion en la | agradables entre grupos al
educacién puede generar | mismo tiempo que promueve la
varios beneficios para los | satisfaccién, la productividad, la
estudiantes, ayudar a los | colaboracion, los
educadores, mejorar el | comportamientos positivos y la
proceso educativo y facilitar | comunicacién.
la transicion hacia el | Es necesario recalcar que, para
aprendizaje. A través del | crear estrategias de gamificacién
uso de estrategias de | efectivas para el aprendizaje a
gamificacion, los | través de la realidad aumentada
estudiantes  demostraron | y los medios digitales, es
cambios conductuales, de | necesario realizar una
actitud, un mavyor | planificacién 'y un  andlisis
compromiso, motivacién, | exhaustivo de las caracteristicas
participacion activa, | de los alumnos, los objetivos de
adquisicién de | aprendizaje, asi como el
conocimientos,  enfoque, | contenido y las actividades
curiosidad e interés. educativas multimedia.
Gamificacion 2022 | Este estudio tuvo por | El andlisis de la revisidn

en Educacion
Fisica: Una
Revision

Sistematica
(Arufe,
Sanmiguel,
Ramos, &
Navarro, 2022)

objetivo evaluar y analizar la
evidencia cientifica de las
propuestas pedagdgicas vy
experiencias didacticas que
han utilizado gamificacion

en el aula de Educacién
Fisica en Kindergarten,
Primaria y  Secundaria,
Secundaria y

Secundaria. Para lo cual, se
llevd a cabo una revisidon
sistematica siguiendo las

sistematica realizada sobre el
uso de la gamificacion en
Educacion Fisica (EF) en niveles
primarioy secundario, revela una
baja produccién cientifica y una
ausencia de esta en Educacién
Infantil, inclusive. Sin embargo,
de los estudios identificados, en
la mayoria de estos se constata
aumento de la motivacion de los
estudiantes respecto a su
involucramiento en su proceso
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recomendaciones de la

Declaracion PRISMA. Se
utilizaron un total de cinco
bases de datos
internacionales: Web of
Science  (WoS), Scopus,
Sport  Discus, ERIC vy

Psycinfo. Los  descriptores
“gamificacion”, “gamify” y

“Physical Education”
limitando la busqueda a
diciembre de 2021. Se
seleccionaron Unicamente

articulos de investigacién
empirica, arrojando un total
de 177 articulos elegibles,
de los cuales se
seleccionaron 17. No se han
encontrado experiencias
didacticas gamificadas en
Educacion Infantil, pero si
en Educaciéon Primaria (7
experiencias) y Educacién

Media, Primaria y
Secundaria (10
experiencias). La  mayoria
de los estudios han

confirmado una mejora en
la motivacion y el
ComMpromiso hacia el
ejercicio  fisico en los
estudiantes; sélo un estudio
ha confirmado mejoras en
académico actuacion.

de aprendizaje, evidenciando
mayor interés en los contenidos
de la asignatura y un mayor
compromiso con la practica de
EF.

Del mismo modo, el presente
estudio pone en evidencia que, la
puesta en practica de |Ia
gamificacién como estrategia
educativa, da como resultado
una mejora en el desempefio
académico de estudiantes a nivel

universitario, aunque su
motivacion intrinseca se
mantenga.

Por otro lado, se plantea que
elementos pedagodgicos de la
gamificacién, como lo son los
premios o castigos, podrian ser
herramientas Utiles para el logro
de los objetivos académicos
deseados, ya que se pudo
evidenciar que, la regulacién
externa aumento
significativamente la motivacion
de los estudiantes después de la
intervencion.

El modelo
Flipped
Learning
enriquecido
con
plataformas
educativas
gamificadas
para el
aprendizaje de
la geometria

2022

Este estudio tuvo por
finalidad evidenciar las
mejoras producidas,
dentro del marco de una
investigacién-accién, del
uso del modelo Flipped
Learning, en combinacion
con técnicas de
gamificacién, en un aula
de  secundaria  para
trabajar la geometria. La
investigacion se llevd a
cabo durante dos cursos
académicos, con el

El estudio demuestra que el
modelo educativo “Flipped
Learning” impacta
positivamente en el logro de
un aprendizaje significativo
por parte de los estudiantes.
Este modelo educativo se
basa en implementar sesiones
de aprendizaje que permitan
aprovechar el tiempo en clase
mediante la ejecucion de

actividades practicas; ya que,
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(Moral,
Sanchez, &
Sanchez, 2022)

mismo grupo-clase. En
una etapa inicial, se partio
de un modelo tradicional,
que pasa a una etapa
intermedia en la que se
utiliza el modelo Flipped
Learning, y una etapa
final, en la que dicho
modelo se mejora, con
una plataforma educativa
gue integra elementos de
gamificacion (Classcraft).
Tras comparar los
resultados de cada etapa,
se consideran evidencias
analizadas  desde la
dimensién cognitiva, la
dimensién social y la
dimensién motivacional.
Las mejoras se van
produciendo

secuencialmente desde la
etapa inicial, siendo en la
Ultima etapa, donde se
alcanzan los mejores
resultados en cuanto a
rendimiento académico,

participacion y
motivacion del alumnado,
interaccion  social vy

atencion a la diversidad.

a través de ellas se genera la
mejora de ciertas habilidades,
impactando favorablemente
en su rendimiento académico.
Del
recomienda que el uso del

mismo modo, se

modelo Flipped Learning se
de
educativas para generar un

apoye plataformas
mayor impacto en el proceso
de aprendizaje, reflejandose
estos progresos tanto a nivel
cognitivo,

como social vy

motivacional. Inclusive, se
plantea que estos avances
podrian ser mejores si las
actividades se complementan
de

gamificacion personalizables y

con elementos

m-learning,  puesto  que

inducen a la participacién.

Geometria con
enfoque STEM
y Gamificacion:
Una
Experiencia
Didactica
Educacion

en

Secundaria
(Moral,
Sanchez, &
Romero, 2022)

2022

Este estudio aborda una
propuesta didactica en
geometria enfocada en
las disciplinas STEM, que
combina  herramientas
como AR, VR, materiales
manipulativos y redes
sociales, con técnicas
como m-learning,
cooperativ-learning y
flipped-learning, que
posibilitan la
transformacién
metodoldgica. La

El estudio pone en evidencia
gue el rendimiento académico
mejora al utilizar un disefio
STEM gamificado soportado
en la plataforma Classcraft.
Las sesiones disefiadas bajo
este modelo facilitan mucho
mejor el aprovechamiento del
tiempo de clase apoyado por
la plataforma educativa, y la
realizacion de actividades mas
practicas.
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investigacién se llevd a
cabo durante dos afios
académicos  bajo un
marco de investigacion-
accién. Se partio de una
metodologia tradicional y
en dos ciclos se mejoré la

metodologia con los
beneficios de la
gamificacion. La
poblacion fueron
estudiantes del nivel
secundario. Los datos
recogidos en el
experimento se
analizaron siguiendo un
método mixto. La

evidencia muestra una
mejora en el rendimiento
académico, alcanzando
un 100% de aprobados.
la mayoria de los
estudiantes terminaron
motivados, la
participacion fue de todo
el grupo, mas del 80%
mostro emociones
positivas vy gracias al
aprendizaje cooperativo
se mejoré la cohesion del

grupo.

Del mismo modo, los
resultados obtenidos
muestran como los juegos

ayudan a aumentar la

motivacion y  desarrollar
habilidades especiales, como
el desarrollo de habilidades de
visualizacién espacial.
Asimismo, fomentan la
cohesion de grupo.

Finalmente, se concluye que,
modelo STEM

gamificado, apoyado en TIC,

el uso del

materiales manipulativos vy
plataformas educativas
(Classcraft), y otras

metodologias activas como
flipped learning y aprendizaje
cooperativo, podria generar
progresos significativos en el
proceso de aprendizaje. Estos

avances se evaluaron en

funcion a las variables de
motivacion, rendimiento
académico, participacion vy

cohesién de grupo.

Una evaluacién
sistematica de
los efectos de
los elementos
del juego en la
motivacion de
los estudiantes
(Leitdo,
Maguire,
Turner, &
Guimaraes,
2022)

2022

El presente estudio tuvo
por objetivos: i)

comprender a través de

una evaluacién
sistematica, coémo los
elementos del juego
afectan las diferentes

capas de motivacion; vy ii)
compararlos en términos
de

motivacion para reciclar

potenciar la

entre estudiantes de

Uno de los mas grandes
desafios de los maestros es
gue los alumnos aprendan por
aprender y no por la promesa
de una recompensa. Es asi
como la motivacién intrinseca

cobra relevancia. Los
estimulos externos pueden
tomar muchas formas:

concursos, premios o incluso
las calificaciones. Si bien estos
representan una forma muy
efectiva de motivar
comportamientos en un corto
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secundaria (11-14
afios). Para  medir la
motivacion de los
estudiantes, se

administr6 una prueba

previa y una prueba
posterior utilizando una
encuesta de motivacién
situacional de reciclaje en
un entorno de aula en
Portugal vy el Reino
Unido. Los

muestran una tendencia

resultados

con respecto al efecto de
los elementos del juego

principalmente en las
formas de motivacion
mas auténomas. Se

demostro que los

diferentes elementos del
cada uno

juego, con

diferentes grados de

efectos, tienen potencial

periodo, sus efectos tienden a
disminuir con el tiempo y si se
percibe como controlador,
puede incluso reducir la
motivacion de los estudiantes.
Los resultados parecen
sefialar una tendencia en
cuanto al efecto de diferentes
elementos del juego sobre la
motivacion para reciclar de los
estudiantes de ambos paises.
A través de la aplicacion del
prototipo de alfabetizacion
oceanica, se logrd notar una
mejoria en la motivacion
intrinseca de los escolares,
pero en diferentes grados de
efectividad. Esto debido a que
las aplicaciones gamificadas
promueven la iniciativa de los
estudiantes para realizar las
actividades o tareas por si
mismos, valorando la
gratificacién y satisfaccién que
obtienen a través  del
aprendizaje. Sin embargo, es
importante resaltar que no

colaborativo de
la  transmision
en vivo
(Buitrago,
Martin, &
Torres, 2022)

Altozano en Twitch, lanzada
después del estallido de la
pandemia de Covid-19.
Mediante un disefio de
investigacion de métodos
mixtos, se estudid la
experiencia a partir de datos
cuantitativos, 67 entrevistas

para aumentar la ) o
L existe un modelo Unico parala
motivacion. gamificacion exitosa de una

actividad de aprendizaje.

Trabajemos 2022 | Este articulo explora el | Los resultados del estudio avalan
juntos: potencial de colaboracién, | la utilidad de la experiencia de
coworking  en educacién y creacion de | coworking en linea mediante un
linea y plataformas de transmision | andlisis de la 'sala de trabajo' que
sincréonico  en en vivo mediante el analisis | llevé a cabo Jaime Altozano a
Twitch para de la experiencia de | través de la plataforma Twitch
demostrar el coworking en linea de la | con la intencidon de crear un
potencial 'sala de trabajo' de Jaime | espacio virtual en donde las

personas  pudieran  realizar
actividades que les permita ser
mas productivas. El éxito de esta
iniciativa se sustenta en siete
aspectos clave: gamificacion,
sincronicidad, comunidad,
participacion, libre operabilidad
y atmodsfera comun.
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en profundidad a usuarios y
técnicas etnograficas de
analisis de contenido. Los
resultados obtenidos en las
tres fases del proceso de
investigacion muestran que
experiencias como la 'sala
de trabajo' de Jaime
Altozano son  espacios
virtuales dtiles para la
productividad.

Gamificacion, hace referencia a
hacer al usuario un participante
activo de la experiencia,
fomentando el sentido de
colaboracién, independencia vy
autoseguimiento.

Sincronicidad y Sentido de
pertenencia, ya que a través de la
participacion activa de personas
en un mismo espacio y en un
mismo momento, genera
sentido de pertenencia vy
aumenta la motivacion.

Espacios de participacién,
corresponde a la oportunidad de
los participantes de poder
intercambias ideas y opiniones,
bajo un espacio delimitado en
normas de convivencia vy
comportamiento.

Libre operabilidad, a través de
los cuales, cada persona tiene
libertad y autonomia para
conectarse a las sesiones las
veces que desee y participar si
desea hacerlo o ser solo
espectador.

Atmosfera y codigo comun, pues
el espacio promueve términos o
experiencias en comun, que son
comprendidas por los miembros
del equipo, en base a sus
caracteristicas individuales.

Utilizacién  de
videojuegos en
la industria

y en la
educacion
(Quintana,

2022)

2022

Este articulo revisa las
tendencias en el uso de
videojuegos en contextos
industriales y educativos.
También presenta algunas
definiciones de conceptos
necesarios que nos
permitirdn comprender
mejor  estos  productos
digitales. Se concluye que
los videojuegos son
herramientas importantes
por su capacidad de generar
motivacion y engagement,
por lo que seria beneficiosa
su aplicacion en contextos

Algunas de las teorias que han
surgido en los Ultimos afios
respecto a como lograr un
aprendizaje verdaderamente
efectivo  plantean que |Ia
ensefianza debe realizarse en un
ambiente dindmico, empirico,
delimitado y contextualizado a
las necesidades especificas de los
estudiantes, orientado a la
resolucion de situaciones
problematicas y en donde se
provea feedback de manera
recurrente. Todas estas con
propiedades que  podemos
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distintos al
entretenimiento.

encontrar de igual manera en los
videojuegos.

9 Percepcién de | 2022 | Esta investigacion tiene por | Podemos definir a la gamificacion
las  estrategias objetivo realizar un | como la estrategia educativa que
de gamificacion diagndstico del nivel de | Propone el empleo  de
en las escuelas aplicacion de la herramu,enFas, métodos y.dlnam|cas

. e caracteristicas de los juegos en
secundarias gamificacion como , }
L . o, ambientes o contextos educativos.
italianas estrategia didactica en el T _

_ ) - Muchas instituciones han recurrido
(I\/Ia.lva5| & area. de matematu_:?s, alal uso sistema  gamificado
Recio, 2022) partir de la percepcion de | |imitandolo Unicamente al uso de

docentes y alumnos de puntos, medallas y clasificaciones, lo
escuelas secundarias en | cual es reduccionista y limitado,
Italia. Se opta por un estudio | puesto que, finalmente el objetivo
multicaso, que combina de la gamificacidon es involucrar y
técnicas  cuantitativas y despgrtar el interés de los
cualitativas, con un alcance estud|antes‘re.specto a su proceso
. . de aprendizaje, motivarlo a la
exploratorio-correlacional. . _ o
accion, profundizar el aprendizaje y
Los datos fueron -

, resolver distintos problemas.
recolgctadgs a traves del Por esta razon, se propone que para
cuestionario, ~completado | ¢ disefio de las actividades Iudicas
por 4.845 estudiantes, y | que se busca implementar como
entrevistas en profundidad | parte de las estrategias de
con 12 profesores. Los | aprendizaje, se considere incorporar
resultados indican que los | otros  elementos ~ como el
alumnos no logran percibir planteamiento de una situacién o
completamente el uso de prob!ema que emplee elementos
. L propios del contexto de los
juegos, analdgicos o} _ , :

L estudiantes, asi como retos diversos

digitales, por parte del y
que los muevan a la accion,

profesorac.io, ? pesar de que colaboracion y participacion.

estos indican tener

conocimiento de juegos

para facilitar el aprendizaje

de conceptos matematicos.

10 | Juega y | 2022 | Este estudio tiene por | El presente estudio concluye
aprende: objetivo evaluar la | que la gamificacién y GBL son

influencia de la
gamificacion vy
aprendizaje

basado en
juego en los
procesos
lectores de
alumnado de
secundaria

eficacia de un programa
de gamificacion educativa
en los procesos lectores
de alumnado de
secundaria. Para ello, se

emplea un disefio
cuasiexperimental de
comparacion entre
grupos con medidas

pretest y postest con una

dos herramientas que pueden
resultar efectivas en Ia
mejoria de los procesos de
lectura de los estudiantes de
nivel secundario. Los
resultados obtenidos
demuestran que el uso de
estrategias ludicas permite
gue los estudiantes eleven su
motivacion y compromiso con
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(Manzano, vy muestra de 271 | el aprendizaje. No obstante,
otros, 2022) estudiantes. Se emplea la | los autores resaltan que
bateria de evaluacién de | resulta dificil delimitar con
los procesos lectores | precisiéon qué estrategia en
PROLEC-SE. El programa | especifico tiene mayor
de intervencién consta de | efectividad en el aumento de
7 0 15 sesiones de 1 hora, | esta motivacién, ya que ello
y se comparan los | dependerd del perfil del
resultados de dos grupos | jugador. Concretamente este
experimentales y un | estudio se centra en analizar
grupo control. Los | el juego “The Legends of
resultados indican que, | Elendor” e impacto en la
en comparacion con el | motivacién.  Dicho  juego
grupo control, los grupos | estuvo diseflado con una
experimentales mejoran | fuerte narrativa de juego e

significativamente su | involucraba diferentes
puntuacion en procesos | técnicas y dindmicas
lectores. establecidas acorde a los

intereses y  necesidades
educativas de los estudiantes.

|II

El primer articulo, referido al “Uso de la gamificacion para facilitar la autorregulacién de
los estudiantes en el aprendizaje electrénico: un estudio de caso sobre el aprendizaje de
inglés L2 de los estudiantes”, plantea que al usar estrategias de gamificacion que
impliquen aplicacion de cuestionarios electrénicos, es posible aumentar el interés de
estudiantes y mejorar su capacidad de autorregular su aprendizaje. Introduciendo
elementos del juego en el aula, se activard el sentido de desafio y competencia,
generando la disposicion a participar en actividades planteadas por motivacion propia.
En ese sentido, es importante que esta motivacion se soporte en actividades significativas
con oportunidades para demostrar sus habilidades, de manera autdnoma, compitiendo
sanamente. En este aspecto, el docente asume un rol de asesor y mediador en cada una
de las actividades propuestas como parte del proceso de aprendizaje. (Li, Xia, Wah, &
Yang, 2022)

Por otro lado, Lampropoulos et. al. (2022) en su articulo denominado “Realidad
aumentada v ludificacion en la educacién: una revisién sistematica de la literatura de
investigacion, aplicaciones y estudios empiricos”, sostiene que a usar la realidad

aumentada y la gamificacion, es posible crear entornos de aprendizaje individuales y

colaborativos. De esta manera, se promueve la interaccion social basada en el
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intercambio de opiniones, el involucramiento en actividades a desarrollar, sintiendo
coodidad y satisfaccién con su desempefio. Trabajando en equipo, los estudiantes
desarrollan mayor compromiso, entusiasmo e interés. Asimismo, mejoran sus habilidades
de comunicacion, pensamiento critico y resolucion de problemas. En ese sentido, se
reconfirma que la realidad aumentada y las estrategias de gamificacion fomentan en
estudiantes su participacién activa en las actividades de aprendizaje, mostrando mayor
inclinacién a aprender y motivacién a lograr mejores resultados de aprendizaje. Sin
embargo, un aspecto importante a tener en cuenta en la implementacion de estas
estrategias es que el disefio de actividades de aprendizaje debera realizarse de tal manera
gue no sobrecarguen las capacidades cognitivas de los estudiantes; puesto que, de no ser
asi, podria generar un efecto contrario al esperado y reducir la motivacién de los
estudiantes al sentir que la finalidad de la actividad corresponde a una meta
extremadamente dificil de alcanzar, afectando negativamente su desempefio.

En el tercer articulo, denominado “Gamificacién en Educacién Fisica: Una Revisidn
Sistematica”, el autor compara varios articulos respecto a los resultados de la
implementacién de la gamificacién en estudiantes del nivel primaria y secundaria,
destacando la existencia del débil conocimiento cientifico entorno a esta variable. Sin
embargo, la mayoria de estudios identificados constatan mejoras en la motivacion
escolar hacia el aprendizaje de contenidos y mayor compromiso con las materias. Dicho
autor, ademads, sostiene que el uso de recompensas o castigos no debe ser desacreditado,
pues dependiendo del perfil del estudiante, podria generar aumento de su motivacion.
(Arufe, Sanmiguel, Ramos, & Navarro, 2022)

El siguiente articulo trata sobre el “El modelo Flipped Learning enriquecido con
plataformas educativas gamificadas para el aprendizaje de la geometria”. Se plantea una
propuesta educativa el modelo Flipped Learning (Aula Invertida), donde los estudiantes
desarrollen las lecciones en casa, para que durante la clase, el aprendizaje se enfoque en
el desarrollo de actividades mas dinamicas, reflexivas y participativas. Dicho autor sefiala
gue este modelo pedagdgico apoyado en el uso de las TIC (por ejemplo, plataformas
educativas) y complementado con estrategias de gamificaciéon, pueden lograr un
aprendizaje mucho mas significativo en los estudiantes, a comparacion de las estrategias
de ensefianza tradicionales. Esto se sustenta en que las sesiones de clase, siguiendo las

directrices de esta propuesta educativa, se basen en la ejecucidon de actividades practicas,
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propiciando en los estudiantes el desarrollo de habilidades que impacten favorablemente
en su rendimiento académico. (Moral, Sanchez, & Sdnchez, 2022)

En el articulo quinto, Moral et. al. (2022) en su articulo “Geometria con enfoque STEM y
Gamificacién: Una Experiencia Didactica en Educacién Secundaria” propone el disefio
STEM gamificado para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Este
enfoque busca que el proceso de aprendizaje se produzca a través de la integracidon de
cuatro disciplinas: Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas, de manera transversal
a todas las materias que conforman el curriculo escolar. Esta propuesta, complementada
con estrategias de gamificacion, buscan que la clase se lleve a cabo considerando la
realizacion de actividades mas practicas. Los autores del estudio lograron identificar que
los juegos contribuyen a aumentar la motivacién en los estudiantes y fomentan el
desarrollo de habilidades como visualizacion espacial y trabajo en equipo. En ese sentido,
el modelo STEM gamificado, apoyado en las TIC, materiales manipulativos y plataformas
educativas (Classcraft), ha logrado evidenciar mejoras respecto a la motivacion de los
estudiantes, su rendimiento académico, participacion y cohesion del grupo.

El articulo “Una evaluacidn sistematica de los efectos de los elementos del juego en la
motivacion de los estudiantes”, aborda la motivacién intrinseca como agente principal en
el éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje. Dichos autores sefialan los docentes debe
propiciar que los estudiantes aprendan por iniciativa propia y no por la ilusién de una
recompensa al final. Los estimulos externos como concursos, premios o incluso las
calificaciones tienden a disminuir su efectividad con el tiempo. Por ello, proponen realizar
una combinacion de técnicas que podrian generar mejores resultados: puntos, insignias
y tabla de posiciones. Los resultados ponen en evidencia una significativa mejora
respecto a la motivacién intrinseca de los estudiantes. En ese sentido, la finalidad de las
aplicaciones gamificadas es que los estudiantes desarrollen la iniciativa de realizar las
actividades de aprendizaje por si mismos, motivados por la gratificacion y satisfaccion
gue obtienen a través de ellas. Sin embargo, es importante resaltar que no existe un
modelo Unico para la gamificacién exitosa de una actividad de aprendizaje. (Leitdo,
Maguire, Turner, & Guimaraes, 2022)

Por otro lado, Buitrago et. al. (2022) en su articulo “Trabajemos juntos: coworking en
linea y sincrénico en Twitch para demostrar el potencial colaborativo de la transmision

en vivo”, sustentan por qué la implementacién de live-streaming dentro de los ambientes
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de ensefianza podria tener buenos resultados en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Tomando como ejemplo la experiencia de coworking en linea de la 'sala de
trabajo' de Jaime Altozano en Twitch, el autor sostiene que la generacidn de este tipo de
espacios fomenta la participacion activa de los usuarios, el sentido de colaboracién e
independencia. Asimismo, el compartir con otras personas en tiempo real genera sentido
de pertenencia, posibilita el intercambio de ideas y opiniones, ademdas de aumentar la
motivacion de los participantes al proponer nuevos temas de discusion.

Por consiguiente, en el articulo “Use of video games in industry and education”, Quintana
(2022) expone que para alcanzar un aprendizaje efectivo el proceso de ensefianza debe
realizarse en un ambiente dinamico, empirico, delimitado y contextualizado a las
necesidades especificas de los estudiantes, orientado a la resolucién de situaciones
problematicas y en donde se provea feedback de manera recurrente. Estas propiedades
estan estrechamente relacionadas a lo que ofrecen los videojuegos. Sin embargo, el autor
sefiala que antes de aplicar esta alternativa es necesario tener en cuenta que el
videojuego sea percibido de utilidad para el usuario, asi como facil de usar y sencillo de
entender. Del mismo modo, debe proponer que el cumplimiento de ciertos logros esté
relacionado al logro de un aprendizaje en especifico. Asimismo, debe ser realista, lo que
no excluye que el videojuego no involucre contenido fantastico, sino que base su
desarrollo de una ldgica facil de comprender por el jugador.

El penultimo articulo, titulado “Percepcién de las estrategias de gamificacion en las
escuelas secundarias italianas”, sostiene que muchas veces se suele cometer el error de
limitar las actividades de gamificacion al uso de puntos, medallas y clasificaciones, cuando
en realidad la finalidad de esta propuesta educativa es involucrar, motivar a los
estudiantes a la accion, apoyar su aprendizaje y resolver distintos problemas. En ese
sentido, se propone que las actividades a desarrollar incorporen elementos como el
planteamiento de situaciones o problemas contextualizados alrededor de la realidad de
los estudiantes, utilizando una narrativa y ambientacion acorde a la misma, esto generara
mayor identificacién de los alumnos hacia las actividades, fomentando su participacion.
Tomando esto como base del ejercicio, se recomienda plantear retos que inviten a la
accion, la colaboracion y participacion de los estudiantes en la resolucion de problemas.

(Malvasi & Recio, 2022)
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El dltimo articulo de nombre “Juega y aprende: influencia de la gamificacion y aprendizaje
basado en juego en los procesos lectores de alumnado de secundaria” desarrollado por
Manzano et. al. (2022), sustenta que el uso de estrategias de gamificacion puede mejorar
las habilidades de lectura de los estudiantes pues aumenta su motivacién y compromiso
con las tareas o actividades a desarrollar; entonces, el aprendizaje no se da de manera
impositiva o una obligacién, sino que se genera en un ambiente de diversion vy
entendimiento para el estudiantes. Los autores sefialan, ademas, que las actividades o
dindmicas a realizar deberdn basarse en el perfil especifico del estudiante, valorando sus
gustos, intereses y necesidades.

Para la elaboracion del presente articulo se tuvo en cuenta estudios comprendidos en el
periodo 2022. De la informacion hallada a través de la busqueda en bases de datos, por
motivos de organizacién e inclusiéon se redujeron a 10 articulos cientificos cuyos
propositos se relacionan a las variables que comprende el presente estudio.

El primer articulo plantea que existe evidencia que comprueba la efectividad de la
aplicacién de la gamificacién en el aumento del interés de los estudiantes hacia las
actividades de aprendizaje. A través de la gamificacidn, los estudiantes despiertan su
competitividad y sentido de desafio, lo que los motiva a querer involucrarse de manera
consciente en las actividades que se desarrollan dentro del aula. En ese sentido, las
actividades a desarrollar deben estar disefiadas de tal manera que signifique un reto para
el estudiante; pero que, a su vez esté acorde a sus capacidades y habilidades. Es decir, las
actividades deben ser retadoras pero posibles, ya que, de no ser asi, podriamos generar
frustracion y, por consiguiente, desmotivacion.

Por otro lado, en el segundo articulo, se resalta la sociabilidad como principal
caracteristica de la gamificacion. El autor plantea que a través del juego es posible
generar ambientes de trabajo colaborativos, en los cuales los estudiantes van a poder
interactuar y compartir ideas u opiniones. Este es punto es fundamental, puesto que, el
aprendizaje social es el mas significativo y perdurable en el tiempo. Es asi como a través
de la interaccidon con sus pares, ademas de aprender, el estudiante podra desarrollar una
serie de habilidades que favorecen el rendimiento académico, tales como: comunicacion,

pensamiento critico y resolucion de problemas.
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Los articulos 4y 5 proponen que la gamificacion sea complementada por otras estrategias
educativas como el Flipped Learning y el enfoque STEM para tener mayor impacto en sus
resultados. Ademas, se plantea que su aplicacion vaya de la mano del uso de las TIC.

Los articulos 6 y 9 centran su atencién en explicar como a través de la gamificacién es
posible impactar de manera positiva en la motivacion intrinseca de los estudiantes.
Tomando en cuenta que, estimulos externos como concursos, premios o calificaciones
pierden efectividad con el tiempo; se vuelve fundamental que las estrategias de
gamificacion que se busque implementar estén orientadas a abordar el problema desde
el individuo. Por ello, es de suma importancia que la planificacion y el disefio de
actividades a desarrollar contemplen las caracteristicas individuales de los estudiantes,
sus intereses y motivaciones. Asimismo, se propone que estas estrategias involucren el
planteamiento de actividades retadoras que inviten a la accion, la colaboracién vy
participacion de los estudiantes para resolver problemas.

La pandemia trajo consigo grandes cambios a nivel mundial, uno de ellos fue el
surgimiento de nuevas maneras de interrelacién y entretenimiento, como lo es el live-
streaming. En el articulo séptimo se propone esta alternativa como potencial estrategia
de ensefianza, tomando como base que la mayoria de los estudiantes ya se encuentran
inmersos en ambientes tecnoldgicos donde este tipo de experiencias son cotidianas vy
relevantes. Los autores plantean que el live-streaming posee caracteristicas interesantes
gue podrian brindarnos luces de su posible éxito en su aplicacion a contextos educativos;
al fomentar espacios de participacién, comunicacién, aprendizaje y compafierismo.

Por otra parte, en el articulo 8 se hace un analisis sobre cuan efectivo seria incluir
videojuegos en el proceso de ensefianza a fin de lograr un aprendizaje mas significativo
por parte de los estudiantes. Los autores sostienen que un aprendizaje significativo es
posible si este se da en un ambiente de participacion activa, experimental,
contextualizado, orientado a resolver problemas y donde se obtenga feedback constante
de manera inmediata; todas ellas caracteristicas presentes en los videojuegos. No
obstante, es necesario que previo a su aplicacion en contextos educativos, se realice una
planificacion minuciosa que contemple el analisis de aspectos como usabilidad,
relaciones entre los atributos de aprendizaje y mecanicas del juego, realismo e inmersién

y adaptabilidad.

Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, Ciudad de México, México.
ISN 2707-2207/ISSN 2707-2215 (en linea), enero-febrero, 2023, Volumen 7, Nimero 1 p 5558




Fortalecimiento de la gamificacion: estrategia para mejorar el rendimiento académico
en escolares de educacién basica

Por ultimo, vale la pena mencionar que, aun existe poco contenido de valor cientifico
entorno a esta variable; por lo que, el presente articulo podria ser de gran utilidad para
profesionales cuya labor estd relacionada a la ensefianza e instituciones educativas, para
continuar profundizando en esta variable que, como hemos podido analizar, ha tenido
grandes beneficios en la mayoria de los casos en donde ha sido aplicado. (Arufe,
Sanmiguel, Ramos, & Navarro, 2022)

CONCLUSION O CONSIDERACIONES FINALES

La gamificacion representa una propuesta educativa de gran impacto para el proceso de
ensefianza, ya que fomenta espacios de colaboracién, sana competencia, diversion e
indagacion, contextualizados en situaciones reales de trabajo, en donde se cuenta con
feedback constante e inmediato, es posible que los estudiantes adquieran conocimientos
mas significativos que a través del uso de métodos tradicionales de ensefianza; puesto
gue, actividades relacionadas al juego suelen tener un mayor impacto en la generacion
de interés y motivacion en los estudiantes, ambos elementos fundamentales en el
proceso de ensefianza.

Entre las técnicas de gamificacidn que evidencian efectividad son aquellas que involucran
actividades grupales de resolucién de retos, utilizando reforzadores externos como
premios o castigos. Del mismo modo, actividades que impliquen el uso de las TIC, son
mucho mas efectivas, inclusive.

Sin embargo, como todas las demas estrategias educativas, es necesario que se realice
una planificacién previa a su aplicacién, la cual debe contemplar un andlisis detallado de
las caracteristicas especificas de su poblacion y los objetivos que se buscan alcanzar con
su aplicacién. La gamificacion no plantea una sola manera de efectuar su aplicacién en
contextos educativos, lo cual la vuelve en una propuesta educativa altamente adaptable
a las necesidades de los estudiantes.

En el presente articulo hemos considerado algunos estudios de caso en donde se ha
evidenciado la efectividad del uso de la gamificacion; no obstante, es evidente que aun
hay mucho campo por estudiar e investigar.
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