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[\ RESUMEN |

La gamificacién nace como una herramienta
de innovacién educativa con la finalidad de
mejorar las competencias en la educacion. En
este trabajo se propone llevar a cabo una revision
sistematica de la literatura, centrdndose en
investigaciones que hayan explorado los efectos
de esta técnica de aprendizaje en estudiantes de
secundaria y universitarios. Se utilizé el método
de Kitchenham & Carters con el planteamiento
de tres preguntas directrices, en base a aspectos
como enfoques, metodologias y aportes al proceso
ensenanza-aprendizaje. En efecto, tras aplicar
criterios de inclusion y exclusion, se identificaron
26 documentos relevantes provenientes de las
bases de datos electronicas de IEEE, Springer
y ScienceDirect, recopilados durante los
dltimos 5 afios. Los resultados apuntan a que la
gamificaciéon es una herramienta valiosa para
la innovacién educativa puesto que promueve la
motivacion, el compromiso, el aprendizaje activo,
la retroalimentacion inmediata, la colaboracion y
la personalizacion.

Palabras Clave: Gamificacién, ensefianza,

aprendizaje, educacién, innovacion.

Gamification was born as an educational
innovation tool to improve skills in education.
This paper proposes to carry out a systematic
review of the literature, focusing on research that
has explored the effects of this learning technique
on high school and university students. The
Kitchenham & Carters method was used with the
formulation of three guiding questions, based on

aspects such as approaches, methodologies, and
contributions to the teaching-learning process.
Indeed, after applying inclusion and exclusion
criteria, 26 relevant documents were identified
from the electronic databases of IEEE, Springer
and ScienceDirect, collected during the last 5
years. The results suggest that gamification is a
valuable tool for educational innovation since
it promotes motivation, commitment, active
learning, immediate feedback, collaboration, and
personalization.

Palabras Clave: Gamification, teaching, learning,
education, innovation.

)» L. Introduccién

La innovacién en educaciéon ha sido un tema
de gran interés durante las ultimas décadas.
La importancia y la urgencia de la innovacién
educativa son claramente reconocidas por la
amplia audiencia, incluida la sociedad, los
académicos, los politicos y las empresas. Las
innovaciones educativas son definidas como
cualquier técnica de ensefianza novedosa,
estrategia, herramienta o recurso de aprendizaje
que pueda ser utilizado por un instructor para
conducir a técnicas de instruccion efectivas
o prometedoras que beneficien el aprendizaje
y la participaciéon de los estudiantes [1]. Por
ejemplo, la gamificacién en educacion podria
ser una forma de innovacién de servicios y
la gamificaciéon de los procesos educativos
requiere cambiar los procesos subyacentes que
brindan el servicio, en particular, la creacién
de infraestructura, alteracién de la matriz de
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evaluacién y estudiantes con mas poder para
elegir. Esto indica claramente que la gamificacién
y la innovacién son complementarias entre si [2].

La gamificacién surge a finales del siglo XXI
como una poderosa herramienta de innovacion
educativa, captando la atencién de una amplia
gama de profesionales e investigadores. Se
reconoce como una estrategia eficaz para
desarrollar habilidades emocionales, cognitivas y
sociales, alentando el cambio de comportamiento
y fomentando la productividad [3]. Es asi como
los educadores estdn interesados en nuevas
formas de aumentar la motivacion y estimular la
participacion de los estudiantes. Un estudiante
comprometido aprende més rapido y retiene
mejor la informacién aprendida.

Junto con el surgimiento de tecnologia en las
aulas, se ha visto un aumento en el aprendizaje
basado en el juego como un mecanismo para
unir un aspecto que los estudiantes aman (jugar
videojuegos)conellogrodeobjetivos pedagdgicos.
La comprension del aprendizaje basado en
juegos ha evolucionado significativamente en los
ultimos afios y el uso de juegos dentro del aula
ahora es comtn. Mas alld de esto, actualmente
se ve a la gamificacién como una nueva via de
investigacion para emplearla en la educacion.
Al considerar la gamificacién en un contexto
de aprendizaje, el interés es explorar cémo las
ideas de acumular puntos, establecer y alcanzar
objetivos, trabajar en equipos competitivos y
recibir recompensas, se puede utilizar como un
mecanismo para estimular la participacion de los
estudiantes e impulsar el logro de los objetivos
de aprendizaje [4].

Las personas, el conocimiento, los procesos y
la tecnologia son elementos fundamentales en
la innovacién educativa debido a su relevancia
y contribucién en el proceso de transformacion
educativa. Las personas, tanto estudiantes
como docentes, son los protagonistas del
proceso de aprendizaje y su participacion activa
y comprometida es esencial para impulsar
la innovacién. El conocimiento, entendido
como el conjunto de contenidos curriculares
y habilidades necesarias adquiridas a través
del proceso de aprendizaje, constituye la base
fundamental para lograr un aprendizaje méis
efectivo. Este conocimiento es crucial para
generar mejoras significativas en el nivel de
entendimiento de los estudiantes, promoviendo
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un aprendizaje mas profundo y significativo.
Los procesos pedagbgicos, incluyendo las
metodologias, enfoques, estrategias y actividades
utilizadas en el aula, permiten la creacién
de entornos de aprendizaje estimulantes que
fomentan el pensamiento critico, la creatividad
y la colaboracién. Por tltimo, la tecnologia,
con su amplio abanico de herramientas
digitales, plataformas y recursos, brinda nuevas
posibilidades y oportunidades para personalizar
el aprendizaje, acceder a informacion
actualizada y promover la interactividad en el
aula. En conjunto, estos elementos interactian
y se complementan, generando un entorno
educativo innovador y efectivo que prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios del siglo
XXI y promueve un aprendizaje significativo y
en constante evolucién [5].

Esta revision sistemdtica de la literatura
identifica enfoques y metodologias basadas
en gamificacidén para la educacién, con el fin
de evidenciar lo que se ha producido hasta el
momento. En la estructura del presente trabajo,
inicialmente se introduce al campo de estudio, en
la siguiente seccion se especifica la metodologia
de investigacion utilizada para el analisis de
la Gamificacién para la Innovacién educativa.
Finalmente, se presenta las conclusiones.

)» IL. Metodologia

En este estudio se aplicaron las pautas generales
propuestas por [6] en base al proceso de revision
sistematica de la literatura, lo que permiti6
identificar, recolectar e interpretar evidencias
empiricas sobre las preguntas de investigacion
formuladas. Las tres fases son: Planificacion de la
revision, realizacion de la revision y andlisis de
resultados. Estos se detallan a continuacidn.

A. Planificacion de la revision

El propésito de este articulo es ofrecer una
revision de la literatura que se centra en el estudio
de la Gamificacién en la educacion, con varios
enfoques orientados a metodologias que tengan un
aporte significativo para la innovacién educativa
para lo cual se plantearon las siguientes preguntas
de investigacion:

RQI: ;Qué enfoques basados en gamificacion han
sido estudiados en la educacion?

RQ2: ;Qué metodologias apoyadas en gamificacién
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han sido analizadas en la educacion?

RQ3: ;Cudl es el aporte de la gamificacién en la
innovacién educativa?

Se utilizaron bases de datos electrénicas, que
incluyeron areas asociadas a la Ingenieria,
Tecnologiay Educacion, mismas que se mencionan
a continuacién: IEEE, Springer y ScienceDirect.
La estrategia de biisqueda se basd en tres aspectos:
(a) enfoques, (b) metodologias, (c) o informacién
general relacionados a "gamification & education”
O ‘"gamification & education & innovation".
Para afinar la seleccion de las obras se aplicaron
criterios de inclusién y exclusion mostrados en la
Tabla 1.

TABLA 1: Criterios de seleccion

Exclusién
Articulos publicados en
sitios web generales.

Inclusion
Articulos sobre enfoques
basados en gamificacién
para la educacion.

Articulos que no generen
un aporte solido a las
preguntas de investigacion.

Articulos sobre
metodologias basadas
en gamificacion para la

educacion. Tesis, blogs y editoriales.

Articulos sobre
gamificacién e innovacién
en la educacion.

B. Realizacion de la revision

En esta fase se seleccionaron los articulos en base
a los criterios de inclusién y excusién, ademas se
revisaron los titulos de los articulos, contenido
y conclusiones, lo que permiti6 determinar
la contribuciéon de éstos a las preguntas de
investigacion planteadas. Como resultado de
la bisqueda se identificaron 74 documentos de
los cuales se seleccionaron 26, los mismos que
cumplian con los criterios establecidos, expuestos
en la Fig. 1.

Fig. 1. Typical NLOS Propagation Scenario Top view [8]
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C. Andlisis

En base a los documentos analizados en este
articulo, los aportes han sido significativos
permitiendo abordar las tres preguntas de
investigacion  relacionadas con  enfoques,
metodologias y contribuciones de la gamificacién
en la innovacion educativa.

En la Tabla II, se lleva a cabo una evaluacion del
impacto de enfoques gamificados identificados
sobre los elementos fundamentales de lainnovacion
educativa mencionados en la introduccidén, como
son las personas, el conocimiento, los procesos
y la tecnologia. Esta evaluacién proporciona
una visiébn sobre cémo la gamificacion puede
influir en cada uno de estos elementos, y como
su implementacion puede promover mejoras
significativas en la educacion.

RQI: ;Qué enfoques basados en gamificacion han
sido estudiados en la educacién?

Entre los trabajos encontrados se observael [ 7], que
plantea un enfoque basado en gamificacion para
mejorar la motivacion de un curso, se utilizaron
herramientas tecnoldgicas del paquete de Google.
Esta propuesta se la denomina ‘“Marketplace”,
que busca entregar puntos por la realizacién
de distintas actividades como: participaciéon en
clases, desarrollo de tareas, y més; estos puntos
son canjeados por distintos articulos definidos por
el docente como: realizar evaluaciones en parejas,
décimas adicionales en evaluaciones, entre otros.
Para evaluar los resultados se utilizaron los dos
primeros niveles del Modelo de Kirkpatrick
(Reaccién/Motivacion y Aprendizaje) lo que logro
aumentar la motivacién y condujo de mejor manera
el aprendizaje de los estudiantes mientras que en
el uso de herramientas TICS, el curso esper6 una
plataforma mas robusta y tecnolégica.

Los autores [8], presentaron el anélisis del
enfoque de gamificacion sobre el aprendizaje de
la historia de Malasia a través de una aplicacién
de juegos moviles llamada “History Learning
Mobile Game” (HLMG). Se evalué su efectividad
a través de un estudio de grupo focal sobre la
experiencia del usuario, historia, complejidad del
juego, sesion de juego promedio, compromiso
y contenido histérico entregado. Se tuvo como
resultado que el contenido histdrico entregado y la
sesion de juego promedio fue excelente, mientras
que la complejidad del juego y el compromiso
fueron suficientes. HLMG mejor6 la experiencia
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de aprendizaje del estudiante, a través de una
herramienta educativa efectiva y disponible, con
incremento en la comprension del estudiante sobre
su programa de estudios.

La investigacion [9], propone un enfoque de
gamificacion para la enseflanza y la educacion
de la “Enterprise Resource Planning” (ERP), se
implementd un juego de simulacién basado en
la web que simula una compaiia de bicicletas
que tiene los siguientes procesos comerciales:
ventas, adquisiciones, gestion de inventario y
finanzas. Este enfoque se evalué en un pequeio
grupo de estudiantes universitarios con el uso
de cuestionarios previos y posteriores donde se
descubri6 que los estudiantes tuvieron una mejor
comprension de los conceptos de ERP después de
usar el juego.

Eltrabajo [10], propone un enfoque de gamificacion
para ayudar a los estudiantes a comprender
completamente el problema de minimax/ maximin
(método de teoria de decisiones) mientras juegan.
El desarrollo se realiz6 mediante el uso del
software Android Studio, y busca la motivacion
de los jugadores (alumnos) involucrandolos con
alguna tarea relacionada con el problema de
minimax (maximin) y comprometiéndolos mas
para que logren dominar el contenido, después de
completar cada tarea, cada jugador obtiene una
recompensa por sus logros en el juego. El estudio
se lo evalud con dos grupos, el primer grupo fue
gamificado mientras que el segundo grupo siguié
el método tradicional de enseflanza en pizarra,
los resultados arrojaron que la gamificacién de
minimax (maximin) mejord la capacidad de
aprendizaje de los usuarios y proporcioné un
entorno claro y conciso.

Los autores [11], evaluaron la efectividad de un
enfoque de gamificacién basado en un juego
de simulacién llamado “Cities Skylines” para
enseflar la disciplina de Planificaciéon Urbana,
la evaluacién se la realiz6 a varios estudiantes
mediante  entrevistas profundas sobre su
experiencia después de haber experimentado
el juego, los hallazgos proporcionaron que los
elementos del juego podrian ayudar a desarrollar
habilidades especificas relevantes para la
disciplina de planificacién urbana, incluido el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y
el pensamiento creativo, también podria ser una
herramienta pedagdgica efectiva para mejorar el
conocimiento conceptual de los estudiantes, al
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tiempo que aumenta la motivacion y la satisfaccion
con respecto al proceso de aprendizaje.

Los investigadores [12], presentaron un enfoque de
gamificacion en las lecciones de matematicas para
analizar su influencia en los logros y emociones de
los estudiantes, se utiliz6 la plataforma “Kahoot!”,
y los resultados mostraron que la gamificacion en
las lecciones de mateméticas con Kahoot! siguen
un proceso educativo efectivo y los estudiantes
estdn mis motivados y concentrados, sin embargo,
su interés no estd relacionado con las matematicas,
quizds se deba a que la plataforma no es tan
robusta y tecnolégica como otras.

En el trabajo [13], muestra un enfoque de
gamificacion basado en piezas “LEGO” en el
curso de la Distribucién Logistica Internacional,
cuyo objetivo fue identificar el papel de las areas
de compra, centros de distribucion, logistica,
produccidn, costos y calidad. EI juego simuld la
linea de produccién para construir un juguete,
con el objetivo de, al final, entregar un producto
final con piezas LEGO, también se utiliz6 una
hoja de cdlculo Excel para calcular los impuestos,
aplicaciones como bloc de notas y whatsapp
para escribir los nidmeros de cddigo de las
piezas a comprar, el resultado fue muy positivo
porque los estudiantes pudieron entender que es
posible asociar teoria y practica en una actividad
placentera enfocada a la profundizaciéon del
conocimiento y con nuevas dindmicas al aula,
sin embargo el uso de tecnologias mas robustas
dentro de la gamificacién hara que el juego sea
aln maés atractivo.

En la investigaciéon [14], evaluaron el grado
de satisfaccién y percepcién de un enfoque de
gamificacion con Instagram basado en un juego
educativo para el aprendizaje de los estudiantes de
enfermeria, el juego fue un complemento de las
actividades en clase de Dietética y Nutricion, y
fue alojado en un canal de Instagram, el objetivo
era dar consejos de dieta y nutricién para ayudar
a los astronautas a elegir alimentos adecuados
para realizar actividades como una caminata
espacial para reparar la estacion, todos los dias
se subian desafios de preguntas a una historia
de Instagram relacionado con el contenido de
esa semana con la posibilidad de ganar puntos
dentro del juego, una vez terminado el periodo se
realizaban comentarios, se publicaban los puntos
ganados y la clasificacién de los participantes, al
final los ganadores se convertian en astronautas

28



VOLUMEN 5, N°2 / JULIO - DICIEMBRE 2023 / e - ISSN: 2661

en entrenamiento. La mayoria de los encuestados
mencionaron que el juego basado en Instagram
les ayudé a consolidar su conocimiento, aprender
sobre el contenido del tema y comprender
conceptos del tema, también se sefialé que habian
disfrutado la experiencia y que los motivo a
aprender mas.

Finalmente, en el trabajo [15], evaluaron la
experiencia lidica de los estudiantes de un curso
de enfermeria en la disciplina Enfermeria en Salud
Comunitaria II mientras jugaban un juego de sala
de escape. El juego gira en torno a un estudio
de caso que ilustra los efectos de un derrame
cerebral, los acertijos y las pruebas se organizaron
de tal manera que un desafio llevo al siguiente.
El caso comenzé con un resumen del historial
clinico del paciente y una llamada telefénica
de la hija del paciente reprodujo el sistema de
sonido en el aula, después los estudiantes tuvieron
que romper un coédigo para acceder al historial
clinico completo del paciente, completar un
genograma, realizar una evaluacién del paciente
y sus familiares, identificar 5 problemas de
atenciéon médica y 3 necesidades de enfermeria,
una vez que se completaron estas tareas, se abrid
la puerta del aula y se permiti6 a los estudiantes
salir de la habitacién. Inmediatamente después del
final de la actividad, los estudiantes completaron
individualmente una encuesta sobre la actividad,
donde los resultados arrojaron que el juego de sala
de escape hizo que el aprendizaje fuera atractivo
y divertido incentivando a los estudiantes y
ayudando a recordar y aplicar el contenido teérico
a un estudio de caso hipotético para salir de la sala
y terminar el juego, también promovid el uso de
habilidades importantes como trabajo en equipo,
pensamiento critico y resolucion de problemas.

TABLA 2: Evaluacion de enfoques gamificados para la innovacion.

Referencias |Personas|Conocimiento| Procesos | Tecnologia
[71[12] v X v X
[81[10][11] v v v v
[9] X v v v
(13101411151 | v/ v v X

Para RQ2 se evalu6 el impacto de las
metodologias gamificadas identificadas, las
cuales de resumen en la tabla III.

RQ2: ;Qué metodologias apoyadas en
gamificacion han sido analizadas en la
educacion?
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Entre las metodologias encontradas esta el trabajo
[16], que propone un proceso metodoldgico
que aprovecha la gamificacion a través de una
“Artificial Neural Network” (ANN) con un
método de ensefanza basado en competencias
apoyado en la “Theory of Planned Behaviour”
(TPB) para motivar a los estudiantes a desarrollar
habilidades y competencias requeridas para que
enfrenten los desafios actuales. La metodologia
consiste en utilizar elementos de gamificacion
especificos asociados a las creencias presentadas
en el modelo TPB para crear una intencién
de comportamiento que, como consecuencia,
desarrollard una accién deseada. Este modelo
serd validado y evaluado posteriormente con una
ANN vy se espera que motive a los estudiantes y
desarrolle sus competencias y subcompetencias
transversales.

En Ia investigacién [17], los autores presentaron
una metodologia para desarrollar y validar un
marco de aprendizaje de programacion basado en la
gamificacion. Este marco se construye con teorias
de aprendizaje, elementos de juego y requisitos
de aprendizaje de programacion. La metodologia
se divide en tres fases, la fase de analisis, la fase
de innovacion y la fase de validacion. La primera
fase fue determinar los problemas de aprender un
lenguaje de programacion, las brechas relacionadas
y la técnica de gamificacién. En la segunda fase
se tiene dos partes: el disefio, que se utiliza para
determinar los elementos del juego, los requisitos
de aprendizaje de programacioén y los requisitos
del usuario, estos conducen a la construccion y
validacién del marco de gamificacién utilizando
el método de recorrido cognitivo. Esto es seguido
por el prototipo de desarrollo de la interfaz de
gamificacion y la validacién de la aplicacion.
La tercera es la fase de validacién que consta en
medir el marco de gamificacion en su efectividad
y motivacion.

En el trabajo [18], los investigadores presentaron
una metodologia de enseflanza de la calidad de
software a través de la gamificacion y “Project
Based Learning” (PBL), la metodologia se dividi6
en: Macro vision: la aplicaciéon del PBL para la
estructura del experimento y Micro vision: El
uso de la gamificacién a través del desarrollo y
la préctica de juegos de aprendizaje de calidad.
Este proceso resultd en la implementacién de tres
juegos diferentes orientados al aprendizaje de la
calidad del software y permitié una interaccién
activa de los estudiantes en la realizacién de las
actividades, a través de una dinamica colaborativa
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y con el incremento del interés de los estudiantes
al darse cuenta de que el método aplicado permitid
un mayor aprendizaje de contenido de calidad de
software, en donde los estudiantes son productores
de su propio conocimiento.

La investigacion [19], propone una metodologia
para identificar perfiles a través del uso de
actividades lidicas y cuestionarios impulsados por
la gamificacion. La eleccidn de actividades sigue
informacién del publico objetivo, como rango de
edad, uso de teléfonos celulares, acceso a internet
y otros datos. Se utiliza el marco “Octalysis” de
Yu Kai-Chou para identificar y modelar el perfil
del estudiante. Se aplicé el proceso a cuatro
clases de dos escuelas publicas diferentes y los
resultados indicaron las principales motivaciones
de los estudiantes para el juego y se identificaron
los perfiles de gamificacion de los estudiantes
para poder crear una base clara para proyectos
de gamificaciéon en los perfiles identificados.
Actualmente, el juego estd en proceso de
implementacidn para recopilar més datos y validar
el proyecto.

En [20], los autores presentaron una metodologia
innovadorallamada “Commercium & Cognitionis”
que combina tecnologia y  gamificacion
pedagdgica en la disciplina de lenguajes visuales
y graficos en un curso de periodismo. El objetivo
es valorar el contenido didactico y la interaccion
entre estudiantes a través de teléfonos inteligentes
y se busca alinear la formacién con la cultura
tecnoldgica e imagética de los jovenes. El estudio
demuestra la falta de interés en la comunicacién
visual y la necesidad de un juego que combine
competencia y colaboracion. Durante el juego los
estudiantes recibieron dos tarjetas semanales con
QRCodes que les permitieron acceder a contenidos
ocultos alojados en un sitio web, los mismos
que contenian misiones cada semana y debian
trabajar en grupo para cumplirlas. La adopcioén
de este enfoque pedagdgico mejord la evaluacion
y construccién de conocimiento, la dedicacién al
juego tuvo un impacto positivo en la dedicacién
académica y estimul6 el aprendizaje significativo
y la independencia en el proceso educativo.

En la investigacion [21], exponen un experimento
que aborda la aplicacién de gamificacién en
el proceso de aprendizaje con la metodologia
“Agile” en ingenieria de software. Se investigo el
uso de Gamificacion integrado con la metodologia
Agile la cual logra la calidad y la productividad
a través de iteraciones en el desarrollo de

/@ REVISTA PERSPECTIVAS

aplicaciones méviles a través de Android Studio.
La investigaciéon reveld diversos beneficios en
cuanto a minimizacién de riesgos, productividad,
garantia de calidad y lanzamiento a tiempo.
Se cred un marco para incluir la gamificacion
en el ciclo de vida de la metodologia Agile. Al
usar “Gamification Agile” en el experimento, se
logré aumentar la motivacién, el compromiso
de los estudiantes y la calidad del proyecto.
También permiti6é evaluar al equipo individual y
colectivamente.

Los autores [22], proponen un juego educativo
llamado “ClassCraft” para apoyar un curso de
programacion, se hizo un estudio que compara su
efectividad conla metodologia tradicional. Durante
el juego los estudiantes se dividen en equipos de
4 a 6 miembros y juegan como magos, guerreros
o curanderos. Los estudiantes pueden ganar
puntos de experiencia (XP) por comportamiento
positivo en clase y perder puntos de salud (HP) por
comportamiento negativo. Los puntos XP tienen
efectos reales en el juego y en el equipo, mientras
que los puntos HP afectan tanto al estudiante como
al equipo. El juego se realiza en el laboratorio de
computacion de la escuela y el maestro usa un
proyector de video y una herramienta de anuncio
de clase de juego para recompensar o castigar a
los estudiantes por su desempefio. El uso del juego
en el aula contribuy6 positivamente a aumentar la
motivacion, mejorar el comportamiento en el aula
y form6 una colaboracion significativa. También
los estudiantes involucrados en el juego dieron
una sensacién mas lidica y agradable al proceso
de aprendizaje en comparaciéon con el enfoque
tradicional.

Los investigadores [23], evaluaron la percepcion
de los estudiantes sobre la implementacion de una
metodologia que fusiona la gamificacién con el
aula invertida y la simulacion clinica, se la llama
“Gymkhana Room for Education and Evaluation
in Nursing Studies” (GREENS). Todo comienza
con la creacioén de equipos de trabajo y un entorno
seguro. Después, se llevan a cabo pruebas tedricas
y practicas, y el equipo mas eficiente se considera
ganador y estd exento de futuras preguntas en
esa area. La evaluacion tedrica se llevd a cabo a
través del aula invertida y la evaluacion préctica
se realiz6 a través de una simulacion clinica.
Después de cada prueba, los profesores brindaron
retroalimentaciéon y al final de la simulacion,
el equipo con el puntaje mas alto recibi6 un
certificado de ganador. Los resultados mostraron
que se gener6 una alta satisfaccién, motivacion,
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trabajo en equipo, aprendizaje, diversion y como
herramienta de evaluaci6on, hubo una ansiedad
menor que el examen oral.

Por dltimo, los autores [24], compararon Ia
influencia de dos metodologias activas con
gamificaciéon para la ensefianza de contenidos
de ciencias y matematicas, basadas en “Escape
Room — Breakout” (ERB), en el ERB de Ciencia,
se cubrieron contenidos sobre el Universo, que
incluy6 el sistema solar, planetas, satélites,
y conceptos matematicos como densidad y
diametro. La actividad consisti6 en resolver varios
desafios, como un rompecabezas, completar una
tabla, ver videos y responder preguntas, hacer un
crucigrama, calcular densidades y construir un
modelo del sistema solar. Cada desafio ayudo a los
estudiantes a aprender y comprender los conceptos,
mientras que, para el ERB de Matematicas, se
estudiaron temas sobre nimeros y aritmética, que
incluye la naturaleza de los numeros, sistemas
numéricos 'y operaciones aritméticas. Los
estudiantes completaron diferentes tareas, como
buscar un enlace oculto en un texto, completar
tablas aplicando descomposicién de ndmeros,
resolver una busqueda de palabras y descifrar
un codigo resolviendo problemas numéricos. La
actividad final consistié en construir un cubo con
piezas de Lego para medir el volumen y obtener la
llave del laboratorio, comtiinmente estas disciplinas
son dificiles y han generado una sensacién de
rechazo, emociones y actitudes negativas entre los
estudiantes. Los resultados muestran que hay un
aumento significativo en las emociones positivas
en ambos ERB, pueden aumentar la motivacion,
las emociones positivas, la alta autoeficacia y las
actitudes positivas hacia estas disciplinas, también
pueden mejorar el rendimiento de los estudiantes.

TABLA 3: Evaluacion de enfoques gamificados para la innovacion.

Referencias | Personas |Conocimiento|Procesos|Tecnologia
[16][(17] v X v X
[18][23][24]| v/ v v X
[19] v X X X
[20] v v v v
[21][22] v X v v

Finalmente, para RQ3, la evaluacion del
impacto de los aportes encontrados se puede
ver en la tabla I'V.

RQ3: ;Cual es el aporte de la gamificacion en
la innovacién educativa?
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Para esta pregunta los autores [4], proponen un
marco de gamificacién innovador que se incorpora
en un “Learning Management Systems” (LMS)
y se presenta el modelo “NEWTON-Enhanced
Gamification  Model (N-EGM). N-EGM
combina elementos de juego con elementos de
socializacion. A pesar de los desafios, el modelo
N-EGM es efectivo para mejorar la experiencia de
aprendizaje y el compromiso de los estudiantes,
asi como para aumentar el conocimiento
adquirido por los estudiantes. Los resultados en
un proyecto piloto implementado en una escuela
secundaria demuestran la eficacia de la solucién
de gamificacién propuesta.

En[25],describieronunametodologiaparael disefio
y desarrollo de una aplicacién mévil que ayuda a
los estudiantes de secundaria a elegir su programa
universitario que se adapte a sus habilidades e
intereses con el fin de poder limitar los abandonos
que pueden derivarse de una decision inicial
apresurada. Se basa en enfoques de innovacién
abierta e innovacién abierta impulsados por los
usuarios e involucra a estudiantes de secundaria y
universitarios, los resultados recopilados de tales
actividades han sido explotados en el desarrollo
de la aplicacion “MyAlmaOrienta”, la misma que
incluye elementos de gamificacién para atraer a
la préxima generacion de usuarios y motivarlos a
participar.

La investigacion [26], propone un juego de cartas
centrado en la educaciéon para la innovacion,
basado en el uso de roles “Role Playing Game”
(RPG) para mejorar la colaboraciéon y motivacion
de los estudiantes en un curso emparejados
en equipos interdisciplinarios. Se realizd una
interfaz para un juego educativo con elementos
identificados en tres pantallas: perfil del jugador,
tarjeta del jugador y tareas. El perfil del jugador
muestra informacién personal, evaluaciéon del
jugador en tareas realizadas y su desempefio. La
tarjeta del jugador muestra el desarrollo personal
y las habilidades del jugador. La visibilidad de las
tareas de cada miembro permitié una distribucién
equitativa de actividades en tareas grupales. La
investigacion mostré que el descubrimiento de
habilidades y competencias de los estudiantes
aumentd positivamente la motivacion.

Los autores [27], utilizan la gamificacién como
una alternativa innovadora en la educacion
superior para mejorar el aprendizaje y acelerar
la adquisicion de habilidades en la ensefianza de
la asignatura Fundamentos de Programacioén, en
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este sentido, se presenta la aplicacion “Funprog”
que define un conjunto de niveles de juego y
desafios para los estudiantes, también les alienta
a alcanzar sus objetivos otorgidndoles premios
durante el proceso de aprendizaje, los resultados
de las encuestas denotan una clara aceptacion de
esta aplicacion para que los estudiantes obtengan
mads conocimiento y mejoren sus habilidades.

Los investigadores [28], se enfocaron en el uso
de la gamificaciéon como una herramienta de
aprendizaje estratégico en las clases virtuales
para estudiantes universitarios de la disciplina
de Educaciéon Elemental. La gamificacién se
implementé mediante actividades en linea en
plataformas como ClassDojo, Kahoot y Educaplay.
La aplicacion de la gamificacion mejord el
rendimiento académico y la participacién de los
estudiantes. La metodologia de “Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation”
(ADDIE) fue utilizada para desarrollar los
recursos y los resultados demostraron que la
gamificacion es una herramienta efectiva para
mejorar el aprendizaje en linea y promover una
mejor participacion de los estudiantes.

En el trabajo [29], investigaron el impacto de
la innovacién educativa y la gamificaciéon en
un proyecto de implementacién de software
empresarial “Enterprise Resource Planning”
(ERP). Para ello, se llevaron a cabo dos
experimentos que se centraron en la cuarta fase
del proyecto de la implementacién, que es la
capacitacion y prueba, a los usuarios a capacitar
se los dividieron en dos grupos, al primer grupo
su capacitacion incluy6 diapositivas de power
point y trabajar directamente en el producto ERP
implementado mientras que, al segundo grupo se
realizo, trabajo colaborativo, materiales digitales,
enfoque combinatorio, técnicas de gamificacion,
pensamiento colectivo, los resultados demuestran
que tanto la innovaciéon educativa como Ia
gamificacion ~ impactan  positivamente  la
efectividad en los proyectos de implementacion de
software empresarial.

Los autores [30], investigaron los motivos que
impulsan la intencion de los estudiantes de utilizar
una aplicacién gamificada como una herramienta
de aprendizaje complementaria en la educacioén en
turismo. Para ello, crearon y probaron la aplicacion
"HegameApp", diseflada para motivar a los
estudiantes con la implementaciéon de estrategias
de gamificacion, tales como tablas de clasificacién
y medallas. Esto permite a los estudiantes
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contribuir con diversos elementos, como
articulos, noticias, videos, recursos web, teorias,
entre otros, y al final alcanzar una puntuacion
de su desempeiio. Los resultados indican que los
factores hedonistas y sociales esperados tienen
un impacto en la intencién de los estudiantes de
utilizar HegameApp, asi como también la actitud
hacia el aprendizaje y la innovacién tiene un
papel positivo y significativo en la intencién de un
estudiante de usar una aplicacién gamificada.

Por dltimo [31], explor6 la eficacia de Ia
gamificaciéon para aumentar la retencion de
informacion, el estudio fue un andlisis longitudinal
con estudiantes de educacién secundaria y
terciaria y compard varios talleres con el mismo
contenido, pero diferentes disefios. Algunos de
los talleres incluian elementos de gamificacion
mientras que otros no. Después de un proceso de
prueba y perfeccionamiento a lo largo del tiempo,
se descubrid que la gamificacién tenia un impacto
positivo en la retenciéon de informacién. Se
examinaron también los efectos moderadores de
género y edad, pero no se encontraron diferencias
significativas. Ademads, se descubri6 que los efectos
positivos de la gamificacion en la educaciéon van
mas alld de la mejora en la memoria, también
contribuyen a mejorar habilidades sociales y
practicas como la resoluciéon de problemas, la
colaboracién y la comunicacidn.

TABLA 4: Evaluacion de gamificacion para la innovacion educativa.

Referencias | Personas | Conocimiento | Procesos |Tecnologia
[41[27] v v v v
[25](26](30]] v/ X v v
[28][29] v v v X
[31] v v X X

)» 111 Discusiones y Conclusiones

La gamificacion es una herramienta efectiva para
fomentar la innovacién en la educacion, es asi
como en este estudio y a través de la respuesta a
la primera pregunta de investigacion formulada
(RQ1), se concluye que los enfoques encontrados
en los trabajos [8][10][11] tienen un impacto
positivo en todos los aspectos de innovacion, la
propuesta de gamificacion influye directamente
en las personas (estudiantes), asi también en el
conocimiento adquirido, mejora el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el uso de tecnologia. Sin
embargo, los trabajos [7][12][13][14][15] coinciden
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en que el uso de tecnologia mas robusta, y en los
casos en que no se utiliza, su implementacioén en
el contexto de la gamificacion haria que el proceso
resulte ain mas atractivo. (Tabla IT).

Para la segunda pregunta (RQ2), la metodologia
[20] que combina tecnologia y gamificacion
pedagdgica tiene una influencia positiva sobre
las personas y el conocimiento. Mientras que la
investigacion [19] se enfoca unicamente en el
individuo, por otro lado, los trabajos [16][17][21]
[22] no prestan mucha atencién al conocimiento
adquirido por los estudiantes y tampoco hacen
uso de tecnologia que resulte llamativa, aunque si
utilizan tecnologia [21][22] (Tabla III).

Finalmente, para la tercera pregunta (RQ3) los
trabajos [4][27], contribuyen positivamente en
el individuo, al preocuparse por el desarrollo
de conocimientos y mejora de habilidades,
convirtiendo el proceso educativo en una
experiencia divertida y atractiva gracias al uso
de tecnologia; sin embargo, en cuanto se refiere
a conocimiento [25][26] [30] no se centran en
este aspecto, por otra parte [28][29] [31] carecen
del uso de tecnologia o no logran que esta sea lo
suficientemente estimulante (Tabla V).

En general, al incorporar elementos de juegos
en el proceso de aprendizaje, se incrementa
la motivacion en los estudiantes, mejora su
compromiso y aumenta su interés por el tema en
cuestion. La gamificacion también ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades importantes,
como la resolucién de problemas, la colaboracién
y la toma de decisiones, también mejora los
conocimientos adquiridos durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Al mismo tiempo, la
gamificacién proporciona a los educadores una
forma maés efectiva de evaluar el progreso de los
estudiantes y ajusta sus estrategias de ensefianza
en consecuencia. En cuanto al uso de tecnologia
y lo encontrado en la literatura, la mayoria de los
estudiantes prefieren el uso de tecnologia mas
robusta y desarrollada.

Sin embargo, del analisis realizado, es importante
tener en cuenta que la gamificacién no es una
solucién magica para todos los desafios de la
educaciéon. El éxito de la gamificacion en la
educacién depende en gran medida de cémo
se implementa y se adapta a las necesidades y
objetivos especificos de cada estudiante y situacién
de ensefianza. En ultima instancia, la gamificacion
es una herramienta valiosa para la innovacion en la
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educacion si se utiliza adecuadamente y se integra
de manera efectiva en los procesos de ensefianza
y aprendizaje.
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