Icas

t

~

on

la educadi

Alba Souto Seijjo, Isabel Dans Alvarez de Sotomayo

ionales de

de profes

M

e

Editoras:

gda

Gabriela Miguez Sdlina y Olaya Santamaria Queiru




Primera Edicion, 2023

© De los autores y editores

© Editorial Dykinson, S.L.

CIF: B28001337

Calle de Meléndez Valdés, 61

28015 Madrid (Espana)

Teléfono: (+34) 91 544 28 46 — (+34) 91 544 28 69

www.dykinson.com

Reservados todos los derechos. Queda rigurosamente prohibida, sin la autorizacion
de alguno de los titulares del Copyright, bajo las sanciones establecidas de las leyes,
la reproduccion parcial o total de esta obra por cualquier medio o procedimiento de
difusién y copia, incluidos la reprografia y el tratamiento informatico, para su uso

comercial.

Las opiniones y contenidos de los textos publicados en este libro son responsabilidad
exclusiva de los autores, quienes también son responsables de la obtencién (en caso
necesario) de los permisos correspondientes para incluir material publicado en otro

lugar, asi como los referentes a su investigacion.
llustracion de cubierta: Rocio Garcia Pedreira

Preimpresion:

Dykinson, S.L. y los editores

Consejo Editorial:

Véase https://www.dykinson.com/quienes_somos/

ISBN: 978-84-1170-453-3

@éa’&mﬂ; S.E



Tendencias actuales sobre gamificacion

TENDENCIAS ACTUALES SOBRE GAMIFICACION

José Alberto Lencastre!
Giilden ILIN2

"University of Minho, Portugal
2Cukurova University, Tlirkiye

INTRODUCCION

Con los avances tecnoldgicos, hace ya algun tiempo que los abordajes
pedagdgicos han venido a sufrir alteraciones y ofrecen una enorme variedad de
formas de ensefiar. Algunas de las plantillas mas innovadoras pueden servir en
cursos de ensefianza presenciales, a distancia, hibridos o mixtos, clases invertidas,
ensefianza a través de television, videos en directo, podcasts, sistemas de
aprendizaje basados en la Web o en aplicaciones moviles, entre muchos otros.
Puede decirse que cada forma de ensefianza es concebida teniendo en cuenta
incontables variables, en consonancia con la conveniencia de la poblacidon objeto.
Los profesores que colocan a los alumnos en el centro del contexto de ensefianza y
aprendizaje utilizan diferentes plantillas pedagogicas y multiples estrategias para
atraer el interés y aumentar la implicacion de los alumnos en las clases. La
gamificacion del ambiente de aprendizaje es una de esas plantillas pedagdgicas.

CONTENIDOS

1. ¢ Qué es la gamificacion?

Existen referencias a la "gamificacion" de 1980, cuando el Profesor Richard
Bartle de la Universidad de Essex, un pionero de los juegos en linea, afirmé que el
término se referia a "transformar algo que no era un juego en un juego" (Werbach y
Hunter, p. 25).

El primer uso de gamificacién en su sentido actual ocurrié en 2002 cuando
Nick Pelling se refirid al uso de elementos de juego en situaciones de no-juego
mientras se creaban interfaces al estilo del juego para dispositivos electrénicos
(Dominguez, et al., 2013). El término ha recibido poca atencion, a pesar de que
durante anos subsiguientes, investigadores como James Paul Gee (2003; 2013)
empezd a hablar sobre el potencial de videojuegos. Aun asi, sera solo en 2010
cuando gamificacion devenia ampliamente adoptado en el sentido que lo utilizamos
hoy en dia. Gamificacién es una palabra intrincada; los desarrolladores de juego y los
investigadores estan preocupados porque esta trivialice las complejidades de disefio
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de las practicas de juego. La dificultad es que no hay ninguna definicion
universalmente aceptada de gamificacién; al contrario, hay varias definiciones para el
concepto. Incluso después de situarse como un nuevo concepto de tendencia, el uso
del término ‘gamificaciéon' a menudo es impreciso y se malinterpreta. Es facilmente
confundido con conceptos como aprendizaje basado en juego, gaming, juego y los
serious games.

Deterding et al. (2011) explican que "gamificacidon es un paraguas informal
para el uso de elementos de videojuego en no-sistemas de juego para mejorar la
experiencia y la implicacion individual" (p. 2425). Knaving y Bjork (2013) describen
gamificacion como manera de enriquecer implicacion en actividades que carencia
motivacién intrinseca. Para Zichermann y Cunningham (2011), gamificacién esta
definido como el uso de mecanica de juego y pensando para solucionar problemas e
interaccionar en los contextos no relacionados a juegos. En un enfoque similar,
Werbach y Hunter (2012) explican el concepto como "el uso de elementos de juego y
técnicas de disefio de juego en no-contextos de juego" (p. 26). Para el propdsito de
este texto, la ultima definicién es la de aquellos trabajos y lo explicaremos en detalle.

1.1. Elementos de juego

Un juego es una experiencia integrada construida con muchas piezas mas
pequenas: los elementos. Son un foolkit para crear un juego y evidentemente
podemos hacer un juego con elementos de juego. O podemos reunir los elementos
de aquello que no es un juego. Cuando tomamos piezas de juego y los incorporamos
a practicas de busqueda, estamos haciendo gamificacién, y el producto final es,
potencialmente algo mejor y mas comprometido (Lee y Martillo, 2011). Los
elementos de juego estan descritos en maneras diferentes en la literatura. Anderson
(2011) coloca elementos de juego en un modelo con juego como componente
central. Argumenta que lo que convierte un juego en juego es la introduccion de
retos. Las elecciones implican desafios de cara a los jugadores. Cuando los
jugadores pasan por la experiencia, la retroalimentacion mostrara su progreso. Estos
bucles de retroalimentacion pueden ser extrinsecos y motivadores, como objetivos,
recompensas, placas. Elementos de juego puede ser considerados separar aquello
que hace el juego entero, y la gamificacion consta de utilizar estos elementos en una
situacion. La gamificaciéon utiliza muchos elementos diferentes de juegos, algunos
son faciles de poner en practica, y otros son menos claros y necesitan mas disefo
para ser adoptados. Todo depende del contexto en que estos elementos seran
utilizados. Actualmente, en gamificacion la mayoria de elementos populares son
avatares, puntos, placas, tableros de dirigente, recompensas, rankings, niveles,
retos, reglas, tiempo, equipos, objetivos, competicidon, cooperacion, vy
retroalimentacion (Deterding et al., 2011). No tenemos que olvidar que gamificacion
no es aproximadamente construir un juego. Es justo un asunto donde se utilizan
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algunos elementos de juego y, desde ahi se opera en el nivel de elemento, el uso de
la gamificaciéon oferta mas flexibilidad que el uso de un juego. Con la gamificacion, se
rompen las reglas de lo que tendriamos que hacer. Como disefiador de sistema de
gamificacion, podemos ajustar los elementos para hacer la experiencia mas
comprometida o conseguir objetivos especificos. El punto central es que los
elementos de juego pueden ser incorporados a actividades que no son juegos.
Segun Werbach y Hunter (2012, pp. 78-83), los elementos de juego estan divididos
en tres categorias: dinamica, mecanica y componentes. Afladiendo estas tres partes
juntas aumentara la apelacién de compromiso al usuario. Estas tres categorias estan
interconectadas; aun asi, todo lo de estas partes no siempre necesita ser
implementado. E incluso en cada categoria, no todos los elementos seran utilizados
juntos.

Werbach y Hunter (2012) explican que la dinamica esta considerada “detras
de las escenas” de gamificacién. Declaran lo que el juego es, describen que la
gamificacion serad motivacional y divertida. Altarriba lo describe como “la gramatica
de un juego” (2014). Ademas, la mecanica es la parte que ayuda en la accion del
juego y consigue que el usuario se implique. Esta mecanica conecta con la dinamica
y ayudas para cumplirlo. Ademas, Werbach y Hunter (2012) describen los
componentes como las partes delicadas que conectan con mecanicos o dinamica.
Suelen atraer usuarios y mantenerles comprometidos. La mayoria de ellos tendra
una conexion directa con el usuario.

Tabla 1
Mecanicas, componentes y dinamicas de juego

Mecanica del juego Componentes del juego Dinamica
del juego

Desafios Logros Narrativa

Oportunidades Avatares Emocion

Competencia Insignias Emociones

Cooperacion Peleas de jefes Progresion

Comentarios Colecciones Relaciones

Recursos Luchas

Recompensas Desbloqueo de contenido

Transacciones Regalos

Tablas de clasificacion

Estados ganadores Niveles

Puntos

Misiones

Graficos sociales

Equipos
Fuente: adaptado de Werbach y Cazador (2012)
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Los componentes arriba mencionados son los elementos normalmente
utilizados en la gamificacién, pero existen otros elementos en los juegos. Cualquier
elemento del juego tiene el potencial de ser integrado, dependiendo del contexto.

1.2. Técnicas de concepcioén de juegos

La gamificacion también envuelve la utilizacion de técnicas de concepcion de
juegos. Es facil aceptar que no es un gran desafio obtener un elemento del juego,
como un sistema de puntos y un cuadro de lideres. Sin embargo, para abordar la
gamificacién de esta forma, tenemos que conocer el objetivo de ganar puntos.
Algunos alumnos pueden hallar interesante acumular un puntaje o alcanzar el tope
del cuadro de lideres. Pero eso solo puede ocurrir durante algun tiempo, y estos
alumnos pueden quedar cansados de solo ganar puntos. Otros alumnos pueden
estar desanimados cuando ven que sera muy dificil llegar al tope del cuadro de
lideres. Decidir cudles son los elementos del juego a colocar y como hacer la
experiencia gamificada global mas significativa que la suma de esas partes es donde
las técnicas de concepcidén de juegos tienen su papel. Los aspectos de los juegos
que los hacen divertidos, viciantes y desafiantes no pueden ser reducidos a una lista
de elementos. La concepcion de juegos es trabajosa y es en esta fase que todo
puede fallar (Kinsgley y Grabner-Hagen, 2015).

1.3. Trasformar algo que no es juego en un juego

El ultimo aspecto de nuestra definicion escogida es que la gamificacion opera
en contextos de no-juego. Esto significa que los estudiantes no estan jugando un
juego concreto, pero si explorando contenido para solucionar la tarea de un profesor;
estan recogiendo consecuciones para mejorar su puntuacion en un tema. Es esencial
conservar esto cuando estamos disefiando una practica gamificada. Nuestros
estudiantes no estan alli para huir de una situacion problematica a un mundo de
fantasia; estan alli para comprometerse mas profundamente con el contenido, con
los colegas, con el tema. Aun asi, si la narrativa es de alguna manera compatible
(Lencastre et al., 2016), todavia pueda parecer un juego. Por tanto, el reto de la
gamificacion es tomar los elementos que generalmente operan en el universo del
juego y aplicarlos eficazmente en clase. En varias situaciones, los profesores
descubren que la gamificacion se convierte de una tediosa pero valiosa tarea a un
reto apasionante, incluso produciendo resultados medibles. Los estudiantes pueden
visualmente seguir su progreso, comparar con colegas, recibir incentivos y desafiar
cada cual a otro para ir mas alla o mas rapido. Una narrativa buena mejora la
experiencia de aprendizaje (Lencastre et al., 2016), y liga a cada estudiante en un
entorno integrado que les hace querer mas cuando cada reto esta encima. La
gamificacion en la educacién toma los componentes y caracteristicas del juego y los
aplica a una situacion pedagdgica. La produccion final no es un juego, pero si una




Tendencias actuales sobre gamificacion

situacion de juego con proposito pedagogico. Si la gamificacion esta fuera de la
situacion pedagdgica, puede dar todavia trabajo, pero no es la misma situacion, con
la motivacion e implicacién que la gamificacion da. La motivacion en gamificacion es
un argumento notable en algunos estudios empiricos (De Freitas y Oliver, 2006;
Linehan et al., 2011). Aun asi, también creemos que la gamificacion trae mas de
motivacidén justa; requiere compromiso, relacién y responsabilidad. Finalmente,
queremos contestar una cuestion por la que somos a menudo preguntados cuando
hablamos con entusiasmo sobre gamificacion: ;por qué una practica basada en
juego debe ser tomada seriamente en educacién? Quizas la idea de aplicar algo
divertido como un juego a algo atenua el trabajo de la escuela, lo hace atractivo, o
quizas creemos que pueda ser una forma estimulante de llamada a la gamificacion.

2. ;Por qué nos gustan los juegos?

Segun Scepanovi¢ et al. (2015) hay razones numerosas para gastar
cantidades significativas de tiempo en jugar juegos. Si los juegos estan jugados para
la relajacién, puro disfrute, diversion o para satisfacer nuestra necesidad de competir,
son una parte de nuestra vida diaria. Hoy en dia, los conceptos de juego estan
siendo cada vez mas incorporados en otras areas. Cada juego tiene un preobjetivo
especificado para ser logrado y estos pueden tomar una variedad de formas, como
ganadores de un premio, cumpliendo una asignacién, batiendo al competidor, o para
ser el primero en el ranking: ningun asunto que forma el elemento de juego provoca
motivacién, compromiso, emocién y patrones conductistas seguros. A los elementos
de juego implementados en no-contextos de juego les gusta el marketing, negocio,
comercio electronico, educacion, entorno de trabajo, medios de comunicacion
sociales, y el proceso es hombrado como ‘gamificacion’ (p.1). Gamee.medium.com
lista cinco razones principales sobre por qué necesitamos jugar juegos. Ante todo,
los juegos son divertidos y fuente de emociones positivas como la curiosidad, el
optimismo, la creatividad, que se mantienen potenciadas incluso horas después de
haber jugado. En segundo lugar, ganar juegos nos hace sentirnos heroicos ya que la
competencia entre compaferos agrega adrenalina. Después de un éxito en un juego,
es mas probable que nos fijemos una meta ambiciosa, incluso fuera de los juegos.
Tercero, los juegos son yoga para nuestra mente; cada vez que soltamos, jugamos
bien. Cuarto, los juegos pueden retrasar el envejecimiento. Se dice que dos horas de
juegos de rompecabezas a la semana pueden ralentizar el grado de deterioro mental
que acompana al envejecimiento. Finalmente, los juegos pueden incluso hacer que
un cirujano sea mejor al mantener la coordinacion de ojos y manos, especialmente
en juegos de ritmo rapido.

Como resultado, podemos decir que el juego es una parte inseparable de la
vida actual y puede tener una variedad de consecuencias positivas para nosotros, los
seres humanos. Luego, es posible que también necesitemos revisar la literatura
relacionada para conocer el campo educativo.
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3. Lo que dice la literatura sobre la gamificacion.

Kusuma et al. (2018) ven la gamificacion en ambientes educativos como una
estrategia para empoderar la implicacion de los alumnos, haciendo el aprendizaje
mas interesante. Los autores describen cuatro dominios en la educacion donde la
gamificacién ya fue aplicada con éxito: de forma genérica, en las areas STEM
(Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematica), Historia y aprendizaje de la lengua.
Los autores sugieren que algunas estrategias de gamificacion pueden ser
implementadas para intensificar el efecto de la gamificacién, expresamente,
combinar varios elementos, porque estos pueden tener efectos diferentes en los
alumnos. Por ejemplo, dar puntos y recompensas bajo la forma de tarjetas o trofeos
puede llevar los alumnos a un sentimiento de realizacién y a aumentar su interés en
la materia mientras aprenden a la vez. La utilizacién de un cuadro de lideres, por otro
lado, puede crear un sentimiento de competicién positiva y los alumnos pueden
esforzarse mas para ser los primeros en ese cuadro. Aunque los trabajos escolares
presentados bajo la forma de misiones seleccionadas o minijuegos dan la sensacion
de estar jugando en vez de ser trabajos de casa. Proporcionar a los alumnos la
posibilidad de escoger un papel a desempefiar puede darles una oportunidad de
expresarse y envolverlos en el aprendizaje. Una narrativa (historia) también puede
dar mas emocién y hasta fantasia a las clases, el feedback los guiara en las tareas,
mientras la adicion de realidad aumentada a través del reconocimiento de objetos y
caracteristicas de reparto social mejora potencialmente la interactividad que puede
resultar en un proceso mejorado de aprendizaje (Kusuma et al., 2018, p. 392).

En linea con Kusuma et al. (2018), Solmaz y Cetin (2017) abordan los
resultados positivos que alcanzaron al utilizar un Interactive Response System
(Sistema de Respuesta Interactiva), basado en la gamificacion con alumnos
universitarios. En su estudio, utilizaron una aplicacidn que contenia elementos de
gamificacion para mantener una correspondencia: a través de este, los alumnos
respondieron a su profesor a través de ordenadores, dispositivos moéviles o tarjetas
de cddigo QR. En su estudio se utilizaron una variedad de aplicaciones como el
Kahoot!, el Socrative y el Plickers. Cuando obtuvieron la opinion de los alumnos
sobre el uso de estas aplicaciones, los resultados demostraron que los alumnos
reaccionaron positivamente a la utilizacion de sistemas de respuesta interactiva
basados en la gamificacidon en sus clases, bajo varios puntos de vista. En primer
lugar, los niveles de satisfaccion con las aplicaciones basadas en la gamificacién son
elevados. En segundo lugar, las aplicaciones son vistas por los alumnos como muy
faciles de usar y divertidas. La utilizacion de diferentes tecnologias, tales como los
codigos QR, las interfaces coloreadas y el feedback inmediato en las respuestas
dadas a las preguntas abiertas, fueron las preferidas por los alumnos. Estos factores
aumentaron el interés de los alumnos por el curso y facilitaron su aprendizaje. Este
procedimiento fue instructivo, en la medida en que evité que los alumnos quedaran
apartados y también aprendieron cosas mientras se divertian.
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De igual manera, verificamos que Yildirm (2017) también relata los
resultados positivos sobre la utilizacion de elementos de gamificacion en la
ensefanza de la matematica. En su estudio, adoptd una metodologia de
investigacion cuantitativa y un verdadero dibujo experimental, utilizando grupos
experimentales y de control preprueba y postprueba. Los participantes fueron 97
alumnos del segundo afio del Departamento de Educacion Matematica de una
universidad publica, durante el afio lectivo 2014-2015. Como afirma el autor, los
resultados revelan que las practicas de ensefianza basadas en la gamificacion tienen
un impacto positivo en el desempefio de los alumnos y en las actitudes de los
alumnos en relacién a las clases. Aun asi, refiere Yilmaz (2015) que es inadecuado
gamificar un proceso -incluso cuando se utilizan hasta tres elementos (puntos,
tarjetas y cuadro de lideres)- sin otros procedimientos (p.91). Asi pues, la utilizacion
de puntos por si s6lo no puede ser considerada una concepcion de gamificacion. A
pesar de esta precaucion, subraya, un cuerpo creciente de literatura indica la eficacia
de las practicas de ensefianza basadas en la gamificacion en el desempefio de los
alumnos.

En la misma linea, Marcos et al. (2017) definen la gamificaciéon como la
utilizacion de mecanicas de juego y disefio de juegos en contextos no relacionados
con juegos para envolver a los alumnos y motivar la accion. Subrayando el potencial
de la gamificacién en la ensefanza superior en su estudio, se concentraron en
abordajes competitivos y presentaron evidencias contrastantes. Utilizando un
abordaje de gamificacion social y una aplicacién concebida para lidiar con los
recursos motivacionales de los alumnos, como (i) interaccion, (ii) cualificacion y (iii)
autonomia, realizaron una experiencia para comparar el desempefo de los alumnos
con un abordaje tradicional de aprendizaje mixto (blended-learning) en un curso de
licenciatura. Los resultados sugieren que la gamificacion social puede ser utilizada
para mejorar el desempefo académico global en trabajos practicos y para promover
la interaccién social. Sin embargo, los resultados también revelan la necesidad de un
conocimiento profundo del abanico de motivaciones de los alumnos y de una
concepcion cuidadosa de las recompensas a utilizar por aquellos que planean
implementar elementos de juego en contextos de ensefnanza superior.

En su estudio de métodos mixtos, Turan et al. (2016) analizaron el efecto de
la gamificaciéon en los niveles de carga cognitiva de los alumnos y los resultados
fueron examinados juntamente con las opiniones de los alumnos sobre la
gamificacion. En la parte cuasi-experimental del estudio, los alumnos del 6.° afo del
curso de tecnologias de informacion fueron divididos en dos grupos y el grupo
experimental fue conducido utilizando estrategias de gamificacion con el Kahoot y el
Class Dojo, mientras los alumnos del grupo de control realizaron las mismas
actividades utilizando métodos tradicionales. El profesor ensefd el tépico y los
alumnos realizaron las actividades. Los resultados muestran una diferencia
significativa entre los dos grupos, indicando un mayor éxito en el grupo experimental.




Tendencias actuales sobre gamificacion

En lo que concierne a los niveles de carga cognitiva, el grupo experimental también
obtuvo un puntaje mas elevado del que el grupo de control. En cuanto a la parte
cualitativa del estudio, los alumnos fueron entrevistados y el analisis revela que los
alumnos tienen opiniones positivas sobre las estrategias de gamificacion.

Relativo a la gamificacion desde el punto de vista de la evaluacién, Wood et
al. (2013) examinan la concepcion de las evaluaciones en el ambiente virtual para
contribuir a un aprendizaje auténtico. Los elementos de gamificacion apoyan esta
idea: el feedback, las imagenes-fantasma, los puntos, las vidas multiples (varias
tentativas) y el control del tiempo y del espacio fueron todos utilizados como
elementos de juego en su estudio. Con base en sus resultados, concluyen que estos
elementos conducen a resultados positivos, lo que constituye un apoyo a la
evaluacion del aprendizaje auténtico, aumentando la eficiencia y proporcionando
nuevas oportunidades a los profesores. La incorporacion de estos elementos puede
también proporcionar varias oportunidades para que los profesores mejoren el
aprendizaje de los alumnos a través de una concepcion cuidadosa de las
evaluaciones, juntamente con beneficios adicionales como la autoevaluacion, la
resolucion de problemas, la persistencia para mas tentativas, la evaluacién por pares
o por el profesor (Wood et al., 2013, p.521).

La gamificacion fue utilizada en diferentes contextos educativos y la
educacion en linea no es una excepcion. Por ejemplo, teniendo en cuenta que existe
solo un numero limitado de estudios realizados sobre la gamificacion en el contexto
de la educacién en linea, Antonaci et al. (2019) realizaron un repaso sistematico de
la literatura sobre los efectos de la gamificacion en el comportamiento de los alumnos
en el aprendizaje en linea. Con base en los resultados, los autores identificaron y
mapearon los efectos. Como refieren, la investigacion sobre los procedimientos de
gamificacion estd en modo incipiente, sin embargo, "muchos estudios aun estan,
hasta cierto punto, al comparar manzanas con naranjas, probando diferentes
implementaciones de elementos de disefio con diferentes medidas de efecto" (Nacke
y Deterding, 2017, p. 3). Asi, Antonaci et al. subrayan que la gamificacion y su
aplicacion en el aprendizaje en linea, especialmente en los MOOC (cursos abiertos
en linea y masivos) es aun un espacio por explorar, con falta de experiencias
empiricas y evidencias, con una tendencia a utilizar la gamificacion principalmente
como recompensa externa. Ademas de eso, escriben que, en sus estudios futuros,
planean explorar los efectos de su concepcidén de gamificacion en el comportamiento
humano, contribuyendo al crecimiento del campo con datos empiricos, asi como
demostrando que la gamificacién puede ser aplicada de una forma mas sofisticada.

Bai et al. (2020) se aproximan a la gamificacion de una manera cautelosa,
declarando que a pesar de que la gamificacion es altamente evaluada por la mayoria
como un método nuevo apasionante para comprometer alumnos, la evidencia de su
capacidad de realzar el aprendizaje esta oculto. La gamificaciéon ya ha atraido una
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controversia considerable. Esto es, algunos argumentaron que la gamificacion es
eficaz, lo que significa que engancha y aumenta la motivacion de los estudiantes,
mientras otros lo etiquetaron como “barbaridad” o “Software de explotacion” (p.1.)
Basado en estas discusiones, Bai et al. han estudiado una poblacion grande (3,202
participantes) y las intervenciones estudiantiles exploradas dibujadas de 24
cuantitativos donde se examinan los efectos de gamificacion en el rendimiento
académico estudiantil en varios encuadres educativos. Los resultados revelan una
medida de efecto medio global significativa a favor de gamificacion superior al
aprendizaje sin gamificacion y que la gamificacién tiende a trabajar mejor en
contextos asiaticos (los autores advierten a los lectores que se tendrian que acercar
a este hallazgo con precaucion debido al numero pequeio de los estudios
experimentales no asiaticos disponibles para comparar). Los hallazgos también
descubren cuatro razones para estudiantes: (1) gamificacion produce entusiasmo
adoptivo, segundo (2) puede proporcionar retroalimentacion por encima del
rendimiento y (3) cumple necesidades para el reconocimiento, y finalmente, (4)
pueda promover encuadre de objetivo. Por otro lado, los resultados ponen delante
dos razones para una aversion respecto a la gamificacion. Estos son las creencias
de que (1) la gamificacion no conlleva una utilidad adicional, ademas (2) pueda
causar ansiedad o celos. Finalmente, en cuanto a busqueda futura para ser
conducido en el campo de la gamificacién, Bai et. al sugieren que el trabajo futuro
tendria que concentrarse en las actitudes de los profesores e instructores hacia la
gamificacion.

Sahin et al. (2017) exploraron los efectos probables de un entorno de
aprendizaje gamificado en un programa de educacion a distancia respecto a
minimizar la carencia de la motivacién estudiantil que emerge de la separacion en
tiempo y espacio de profesores, otros estudiantes y el aprendizaje de las fuentes.
Dentro de esta perspectiva, utilizaron el “SoruKip” un web-aplicacion gamificada de
concurso disefiada para el uso de estudiantes distantes. Estudiantes de la Facultad
de Educacion Abierta y Facultad de Administracion de Empresas utilizaron la
aplicacion. Los hallazgos revelan que alumnos con un sistema de educacién a
distancia evaluaron la aplicacion gamificada positivamente por provocar motivacion
positivamente en el proceso de aprendizaje. Los componentes como el tablero de
dirigente o ranking les habilitaron para evaluar su nivel y ver a otros participantes en
el tablero, a raiz de este, habian aumentado la percepcion de la presencia social. De
modo parecido, calidades como puntos, consecucion y progreso, apoyaron sus
experiencias de aprendizaje e hicieron que el aprendizaje experimentase un proceso
sostenible. Los participantes encontraron el componente social gracias a la
comunicacion habilitada con otros participantes innecesarios, y algunos de ellos se
declararon ni siquiera conscientes de esta caracteristica. Algunos de los participantes
mencionaron que estuvieron perturbados por el potencial de tener la posibilidad de
contacto con otra persona (p. 389). Todavia los investigadores subrayan que alli son
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necesarios estudios para ser capaces de sugerir que en el aprendizaje gamificado
las actividades son sin duda fructiferas en crear motivacion en programas de
educaciéon de la distancia. Asi mismo, Dicheva et al. (2015) en su estudio sobre
algunos obstaculos importantes y necesidades, como la necesidad para un soporte
tecnolégico apropiado, y para controlarlo estudia demostrar resultados positivos o
negativos fiables para utilizar elementos de juego especifico en particular en
contextos educativos cuando el entorno es gamificado. Advierten que aunque
encontramos resultados prometedores sobre gamificacién, mas sustanciales, la
busqueda empirica esta necesitada para determinar si ambas, la motivacion
extrinseca y la motivacion intrinseca de los estudiantes puede ser influida por la
gamificacion (p.75).

Pasando por la literatura, encontramos otro estudio que condujeron Pektas y
Kepceoglu (2019). En su estudio de caso, investigaron qué probabilidad existe de
que profesores de educacién de ciencia piensen sobre el uso de gamificaciéon en
educacién. Los investigadores solicitaron a cuarenta y cuatro participantes sus
opiniones sobre el uso de gamificacibn en educacion después de una
implementacién de cuatro semanas de gamificacién. Los resultados descubren los
beneficios de gamificacion; un aumento en motivacién, ahorrar tiempo, e impedir
engafos, asi como limitaciones la dificultad en administracion de aula y problemas
tecnolégicos. Ademas, los participantes notaron que gamificando las aplicaciones
podrian ser utilizadas en la valoracion de la instruccion. Los investigadores advierten
que el estudio estuvo llevado a cabo para respetar las practicas de jugar en el
periodo de formacion del profesor, aun asi, sea beneficioso estudiar los niveles de
ensenanza diferentes y aplicar las practicas en cursos diferentes para diversificar los
resultados. Para descubrir aproximadamente si la gamificacion puede mejorar el
compromiso de los alumnos y la calidad de aprendizaje (y por hacerlo tiene un
impacto positivo en sus marcas) o es justo una idea sin aplicacion practica.
Laskowski y Badurowicz (2014, p.971) condujeron un estudio experimental con
alumnos de Educacién. Encontraron que la gamificacion dirigida a los mas altos
niveles de atencién y una cantidad mas alta de deberes fue completada por cada
persona: por otro lado, la marca final mediana mas alta es no-gamificada. Cuando los
resultados muestran puntuaciones de examen mas bajo en grupos en este estudio,
los autores subrayan la necesidad de replicaciones de su estudio con grupos mas
grandes para lograr mas plenamente probar el resultado. Para proporcionar un actual
trabajo empirico con respecto a la gamificacién desde la raiz y educacion superior y
para encontrar vacios en los estudios, Ortiz et al. (2016) revis6 562 articulos de
literatura relacionada. Adoptaron una revisién sistematica y asi estrechando su foco
mediante precriterios de inclusion para afinar la busqueda. Revisaron paginas de
articulos de educacién superior publicados entre 2000 y 2016 de alumnos licenciados
y no graduados en los campos de conocimiento, y finalmente, en contextos
auténticos. Los hallazgos revelan que la gamificacién empieza a aparecer en los
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articulos cientificos que empiezan en el afio 2011. La mayoria de los estudios sobre
gamificacién era de los paises europeos, seguidos por los Estados Unidos de
América, Asia y Africa. En general, los métodos de busqueda cuantitativa estuvieron
utilizados en los estudios, también el método mixto y los disefios cualitativos.
Medidas de muestra de los estudios varian de 11 a 2263 participantes. Con respecto
a los elementos utilizados en los estudios encontramos una combinacion de
elementos. Placas, puntos, reto, tablero de dirigente y le suceden las busquedas.
Informatica, tecnologia/ciencia, matematica y la quimica eran los campos de raiz que
experimentaron con la gamificacion. Los resultados logrados al final de los estudios
muestran que la mayoria tuvo resultados positivos, seguidos por negativos, neutros y
mixtos. Los autores sugieren que tiene que haber: estudio controlado llevado a cabo
sobre elementos de gamificacion para determinar su efecto individual en alumnos;
los estudios instalados en otras areas; desarrollo de modelos mas complejos para
estudiar el impacto de la gamificacién a través de la inclusion de mediar o
moderando variables como motivacion, personalidad, y preferencias de juego; vy
finalmente, el disefio y adopcion de instrumentos de busqueda de calidad altos para
desarrollar busquedas validas y fiables de resultados (p.655). De modo parecido,
investigadores de Finlandia, uno de los paises donde los estudios en gamificacion
eran mas frecuentes (Majuri et al., 2018) sefialan que la gamificacion aparece para
sefialar consecucion y progresion, aun asi hay variaciones sociales e inmersion-
orientacion; estos factores son mucho menos comunes en los estudios. Los
resultados estan principalmente centrados en métricas de rendimiento cuantificable y
es fuertemente positiva su orientacidon. Los escritores sugieren atencion aumentada
en el estudio y los factores contextuales disefos en esfuerzos de busqueda futura.
Allabasi (2017) exploré la gamificacion de las perspectivas de alumnos de un
contexto de educacion superior. Los hallazgos sefalan una actitud positiva hacia la
gamificacion. Por otro lado, para resultados de aprendizaje mas fructiferos, los
alumnos enfatizan la necesidad por un esfuerzo exigente, desafiando, sistemas de
aprendizaje sofisticado. Esta necesidad de aumentar competencia, y realzar el
recuerdo y la memoria, la concentracion, la atencion, el compromiso y la interaccién
social. De modo parecido, Kirillov et al. (2016) declara que la gamificacion habilita
para crear las condiciones que apoyan la motivacién de los alumnos por un periodo
largo de tiempo, mientras orientan su formacién a un juego educativo interesante.
Contribuye al refinamiento de los alumnos la adopcion de aprender con el material:
reduce el nivel de estar esperando a la evaluacion de sus habilidades vy
conocimiento, cambia el comportamiento de los alumnos y promueve la formacion de
habitos nuevos. Ademas, durante el estudio los alumnos informaron sus emociones
positivas, que se sentian alerta y vivos, lo cual es utii como base para la
implementacion de la gamificacién. En linea con él, Looyestyn et al. (2017)
proporciona la gamificacidon en usuarios con una gama de aspectos para considerar
antes de que sean un conjunto totalmente positivo de conclusiones para la utilidad y
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efectividad de gamificacion. A raiz de su investigacion, ellos concluyen que las
promesas de la gamificacién aumentan el compromiso con programas en linea. La
gamificacion ha sido utilizada principalmente en educacion y en la busqueda de
contextos de mercado, para informar estandares y métodos del compromiso que
varia entre los estudios. Los resultados de los estudios analizados implican que la
gamificacion impacta positivamente en el compromiso y disminuye los
comportamientos, influyendo en el rendimiento académico. Ademas, los tableros de
dirigente pueden ser una caracteristica particularmente eficaz: aun asi, se requiere
mas busquedas para confirmar esto.

Necesitamos estudios mas sistematicos y estudios de busqueda prevista para
estar seguros sobre la efectividad de la gamificacién en encuadres diferentes, y para
investigar cémo la gamificacion puede aumentar durante mucho tiempo el
compromiso en programas en linea. En sintesis, si no nos acercamos a la
gamificacién con precaucion e investigamos el asunto desde una perspectiva
objetiva, podemos facilmente dar paso a suposiciones erradas.

Deif (2017) ofrece una aplicacién en la valoracion de la gamificacion en el
contexto de pensamiento e integra el criterio que procesa lo social con la motivacion
y la cognicidn utilizadas en la valoracion de educacién del juego. Como consecuencia
del analisis estadistico y comparativo riguroso de su estudio, encuentra que al
ensefar, la gamificacion tiene el potencial de motivar a los alumnos para
comprometer en el aula. También concluye que da los profesores herramientas
mejores para traer una sensibilidad practica y aplicada a los alumnos y significa
fomentar la busqueda para aprender. Finalmente, cuando en los otros estudios
subraya el valor de seleccionar cuidadosamente, sistematicamente y con buena
estructuracion los disefios. Mas alla sugiere la necesidad de que los juegos puedan
ser adaptados para alinearse con la educacion superior en una dinamica pedagodgica
asi como con la experiencia industrial limitada de alumnos (p. 371).

4. Conclusion

La gamificacion en la educacion ha sido ampliamente explorada debido a su
potencial para promover la participacion de los estudiantes y facilitar el aprendizaje.
Al incorporar elementos del juego como narrativas, misiones, puntos y niveles, los
maestros pueden hacer que la experiencia educativa sea desafiante y divertida. Sin
embargo, es importante enfatizar que la evidencia obtenida de los estudios en este
campo aun requiere cautela en la interpretacion de los resultados.

Aunque la evidencia que obtuvimos ha demostrado resultados positivos de la
gamificacion en diferentes contextos educativos y con diferentes objetivos, es comun
que estos estudios terminen con la advertencia de que se necesita mas investigacion
para generalizar las conclusiones. Por lo tanto, aunque la gamificacion ha estado
presente en la educacion durante aproximadamente una década, todavia se
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necesitan mas estudios para profundizar nuestra comprensién de su potencial y
aplicacion en la educacion.

Actualmente, la investigacion sobre gamificacién va mas alla de los estudios
iniciales del potencial de los juegos en la educacién y explora una gama mas amplia
de tecnologias y mecanismos psicolégicos que subyacen al aprendizaje a través de
los juegos. Los investigadores buscan fundamentos tedricos mas solidos para
respaldar la gamificacion y analizar cdmo puede contribuir al aprendizaje.

Ademas, es importante resaltar que la gamificacion de la educacién es muy
sensible al contexto. No existe un modelo unico para el éxito de la gamificacion en el
aula, ya que cada entorno de ensenanza tiene sus particularidades. Los profesores
deben considerar cuidadosamente quiénes son sus alumnos, cuales son sus
objetivos de aprendizaje y adaptar las estrategias de gamificacion. Al considerar
estos aspectos y permitirse experimentar y aprender de los errores, los maestros
tienen la oportunidad de aumentar la participacién y el éxito de los estudiantes a
través de la gamificacion en el aula.
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