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RESUMEN: Algunos principios de intervencién educativa, como es el
aprendizaje ldico, han ido virando hacia propuestas mas enriquecedoras como
la gamificacién. Este término, con auge en el campo educativo, profesional
y empresarial, implica el uso de mecanicas propias de juegos en contextos
habitualmente no lddicos. En este contexto, el objetivo del trabajo es analizar
los efectos positivos que genera la aplicacion de técnicas de gamificacion en
las aulas educativas. El método ha sido una revision bibliografica de literatura
de 39 articulos publicados en acceso abierto, de enero de 2015 a abril de
2020, en las bases de datos Web of Science (SSCI) y Scopus, mediante el
sistema de validacion de pertinencia, inclusion y exclusién, calidad/validez
de los estudios y descripcion de datos, segtin los criterios de la Universidad
de York (PRISMA). En el andlisis se han buscado los cédigos del discurso y
las relaciones entre las variables estudiadas con el fin de conocer la relacién
de las dindmicas que interactGan entre las mismas. Como inferencia de los
resultados se evidencia el impacto positivo de la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, siendo la motivacién y el rendimiento académico
los aspectos mds destacables.

PALABRAS CLAVE: educacién formal, gamificacion, motivacion,
rendimiento académico.

ADVANTAGES OF GAMIFICATION IN THE FIELD OF FORMAL
EDUCATION IN SPAIN. A BIBLIOGRAPHIC REVIEW IN THE PERIOD
2015-2020

ABSTRACT: Some principles of educational intervention, such as playful
learning, have been turning towards more enriching proposals such as
gamification. This term, booming in the educational, professional and business
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fields, implies the use of game mechanics in habitually non-recreational
contexts. In this context, the objective of the work is to analyze the positive
effects generated by the application of gamification techniques in educational
classrooms. The method was a bibliographic review of 39 articles published in
open access, from January 2015 to April 2020, in the Web of Science (SSCI)
and Scopus databases using the system of validation of relevance, inclusion
and exclusion, quality / validity of studies and description of data, according
to the criteria of the University of York (PRISMA). In the analysis, the codes of
the discourse and the relationships between the variables studied have been
searched in order to know the relationship of the dynamics that interact between
them. As an inference from the results, the positive impact of gamification
in the teaching-learning process is evidenced, with motivation and academic
performance being the most notable aspects.
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INTRODUCCION

Los constantes cambios del entorno social repercuten directamente en el sistema
educativo, empujando a la escuela a renovarse cada dia para adaptarse a las nuevas
demandas y ofrecer su mejor versién. Esto induce a una transformacién del enfoque
pedagdgico y de las metodologias, dando paso cada vez a un mayor protagonismo
del alumnado.

En palabras de Ibdnez et al. (2008), los estudiantes perciben la educacién como
una mercancia que se adquiere y consume. Esperan que su aproximacién al cono-
cimiento sea rapido, sencillo y entretenido; minimizando el tiempo de estudio e
incrementado los resultados. Se declinan por la practica frente a la teoria, las tareas
grupales en lugar de las individuales y la informacién en formato digital frente la
impresa. De este modo, los centros educativos, en su esfuerzo por mejorar los pro-
cesos de ensefianza y aprendizaje, buscan alternativas e introducen continuamente
propuestas innovadoras en las aulas. En este contexto se encuadra la técnica de la
gamificacién, que tiene su origen en el juego.

Como sabemos, el juego es un elemento indisociable de la vida del nifio, el cual
constituye un factor fundamental para el aprendizaje en la primera infancia, siendo
una de las vias privilegiadas de acceso al conocimiento que permite descubrir, explo-
rar, comprender y consolidar (Paniagua y Palacios, 2008); una actividad natural del
hombre, y especialmente importante en la vida de los nifios, que estimula el acerca-
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miento al mundo que le rodea y la comprensién de la realidad (Llull y Garcia, 2009).
Favorece, ademads, el desarrollo de la imaginacién, la atencién, la comunicaciény la
libertad (Gémez, 2012), la interaccion social con los iguales, asi como el desarrollo
fisico, intelectual, emocional, social y moral a todas las edades, adaptandose a la
realidad externa (Gallardo y Gallardo, 2018).

Si bien es cierto que la gamificacion tiene un componente lidico, se trata de algo
mas que un juego. Concretamente, el término gamificacion es un anglicismo que de-
riva de la raiz “game”, que significa juego, y el sufijo “ificaction”, que alude a un pro-
ceso productivo, es decir, se podria entender como una “puesta en juego” (Pascuas et
al., 2017). Segun Carreras (2017), de manera analoga, su acepcién en castellano es
ludificacién, del latin “ludus”, “ludure” (juego, jugar). El término aparece por primera
vez en 2002 acunado por el programador britanico de software Nick Pelling (Oliva,
2016; Carreras, 2017; Vergara et al., 2019), y rapidamente fue ganando peso en el
mundo del videojuego y del marketing, hasta que en 2008 se le asigna el sentido con
el que hoy lo conocemos, llegado a campos muy diversos, como el medio ambiente,
la formacién en empresas, la salud y la educacion.

Centrandonos en el terreno educativo, la gamificacién se concibe como el disefio
de escenarios de aprendizaje, constituidos por actividades dindmicas e ingeniosas que
incitan a la resolucion de tareas de forma innovadora y colaborativa, impulsando a los
estudiantes a la superacién de retos y a la consecucién de mas y mejores niveles de
competencia (Lee y Hammer, citado en Villalustre y del Moral, 2015). La eficaz vin-
culacién entre los elementos del juego y la accién educativa despertard el interés del
alumnado por el aprendizaje y conducira al desarrollo de su potencial (Oliva, 2016).

En cualquier caso, podemos decir que la gamificacion se traduce en una actividad
que adopta las estrategias y mecanicas propias del juego, pero se desarrolla en un
contexto formal no lddico. Estas practicas buscan la implicacion de los participantes
y estan orientadas hacia la consecucién de un fin especifico (modificar conductas,
adquirir conocimientos, mejorar habilidades), por tanto, promueven una transfor-
macion en el sujeto al mismo tiempo que generan una experiencia gratificante. Para
[legar a la meta han de afrontar desafios y respetar las reglas que se dan en cualquier
juego convencional, actuando, en ocasiones, de manera cooperativa. La retroalimen-
tacion y los premios o compensaciones adquieren un papel decisivo en este proceso.

La influencia que tiene sobre el individuo es innegable pues, como puntualizan
Villalustre y del Moral (2015), los usuarios se convierten en jugadores activos que se
sumergen en entornos lidicos en los que se enfrentan a misiones atractivas que les
envuelven emocionalmente, logrando incrementar su implicacién. En algunos casos,
las dinamicas son similares a las de los juegos competitivos por lo que su disefio y
aplicacion en entornos educativos, debe tratarse desde una perspectiva pedagoégica y
didactica (Marczewski, 2015).

Werbach y Hunter (2012), identifican tres categorias de elementos bésicos en los
sistemas gamificados:

1. Las dindmicas constituyen la estructura implicita del juego.
2. Las mecdnicas son los procesos que estimulan el desarrollo del juego.

3. Los componentes pueden definirse como implementaciones concretas de las di-
namicas y las mecdnicas, es decir, la materializacion especifica de estas Gltimas.
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Grafico 1. Claves para entender la gamificacion
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Ademas, organizan estos tres elementos jerarquicamente, haciendo explicita la
interrelacion entre ellos. En la cispide las dindmicas, los aspectos generales que no
se introducen en el juego y cuyo disefo y gestion resulta trascendental. En la parte
central las mecanicas, reconocidas como los procesos que dirigen la accién y gene-
ran fidelizacién. En la base los componentes, que hacen posible el desarrollo de las
dindmicas y mecdnicas. No obstante, dificilmente encontraremos un proyecto gami-
ficado que incluya todos los elementos a la vez.

Grafico 2. Pirdmide de Werbach y Hunter. Fuente: elaborado a partir de Werbach y
Hunter (2012)
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Dada su expansién y alcance en los dltimos anos, el presente trabajo se centra en
el andlisis sobre la viabilidad de la gamificacién como recurso en el marco de la edu-
cacion formal, entendiendo a esta como el tipo de educacion regulada y planificada
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que nos aproxima a un paradigma de estudio concretizado en un curriculo oficial
para ser titulado (Colom, 2005), haciendo hincapié en sus principales beneficios
como estrategia con el fin de ratificar su valor educativo.

ANTECEDENTES

En el ambito de la educacién existen algunas revisiones sobre la aplicacién de
la gamificacién en el aula y su impacto en la formacién. Un ejemplo especifico es
la investigacion de Ortiz-Coldn et al. (2018), que arroja informacién sobre los be-
neficios y dificultades que generan en los estudiantes los procesos de gamificacién.
Entre sus hallazgos destacan los niveles de motivacién y su incidencia en el com-
promiso; la inmersién, que facilita la anticipacion y planificacion de situaciones; y
la socializacion.

Desde una perspectiva mas amplia, Pascuas et al. (2017) analizan el impacto
de la gamificacién en la formacién en el sector educativo y empresarial. Aunque
se debe ajustar una buena planificacion en la implementacién de actividades ga-
mificadas y que estas sean justificadas (Burke, 2014), los datos obtenidos en edu-
cacion denotan mejoras en parametros como la motivacion, la participacién, la
concentracién y los cambios de comportamiento. Ademas, destacan la posibilidad
de abandonar la rutina en beneficio de un ambiente mas cémodo y actualizado,
implementando las TIC como medio para poner a disposicién del alumnado los
contenidos de aprendizaje.

Centrado en el area de Educacion Fisica, Escaravajal y Martin-Acosta (2019)
apuntan hacia la consolidacién de los objetivos y el aprendizaje significativo como
las variables mas repetidas en los trabajos de gamificacién para esta disciplina. Segui-
damente destacan la potenciacion de la motivacion y la satisfaccién de los estudian-
tes. Con todo, proponen la integracién de esta metodologia en las aulas para avanzar
y mejorar la ensefianza.

En el marco de la educacién superior, Lozada-Avila y Betancur-Gémez (2017),
determinan una falta de unificacién en los resultados, particularmente en las califi-
caciones, pues la gamificacion no siempre incurre en una mejora del desempefio ni
una mayor satisfaccién. Por otro lado, subrayan que la tecnologia es una alidada de
este método, debido a la mayor interaccién social; aun asi, no tiene por qué formar
parte de todas las propuestas.

En la misma etapa educativa, Prieto (2020) examina la motivacion y el rendimien-
to de los universitarios derivado de la implementacién de propuestas de gamifica-
cién. Los resultados son favorables para ambos factores, pero en algunos los estudios
no perciben mejoras en la motivacion intrinseca, probablemente por un disefio in-
adecuado o la escasa duracién de la propuesta (Marczewski, 2015). Asi, para alcan-
zar el efecto esperado, establecen unas pautas como: combinar distintas mecénicas,
especificar el objetivo, explicar previamente el sistema de puntos, medir la carga de
trabajo y valorar las condiciones personales de los destinatarios (Zichermann y Cun-
ningham, 2011; Zichermann y Linder, 2013).

Igualmente, Alomari et al. (2019) concluyen que las técnicas gamificadas son un
recurso muy potente para promover la motivacién, el compromiso y el rendimiento.
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Su logro reside, en cierta medida, en la informacion que se ofrece a los estudiantes
sobre la propuesta y en la valoracion de los elementos que influyen en el proceso de
aprendizaje y no en el contexto en si mismo.

Atendiendo a la educacién gerencial, Rodrigues et al. (2019) identifica cuatro
variables fundamentales en las experiencias gamificadas, que ordenadas de manera
descendente son: motivacién, aprendizaje, actitudes y flujo. Entre ellas se establece
una relacion causa-efecto, especialmente en el caso de la motivacién y el aprendi-
zaje, que es la construccién que aparece con mas frecuencia en las investigaciones.

Tomando como referencia estos estudios, y teniendo en cuenta que en algunos
documentos de ellos se refieren a la falta de evidencia empirica, orientamos nuestra
investigacion hacia el andlisis de las principales ventajas de la gamificacién en el
panorama educativo espafiol con el fin de dar respuesta a las siguientes cuestiones:

— ;Cudl es el alcance real de la gamificacion en la educacién formal?

— ;Puede la gamificacion, como estrategia educativa, introducir mejoras en el
proceso de ensefianza y aprendizaje y en los resultados?

— ;Qué factores o variables son potenciados en los sistemas gamificados?

OBJETIVOS

Como objetivo principal se plantea explorar las repercusiones educativas de las
experiencias gamificadas como estrategia para mejorar la efectividad de los procesos
de ensefanza y aprendizaje en la educacion formal. Como variables de investigacién
se han establecido las siguientes: 1) Motivacién, 2) Compromiso, 3) Cohesién grupal,
4) Emocioén y 5) Rendimiento académico.

A partir de este objetivo prioritario se extraen los siguientes objetivos especificos:

1. Identificar las principales ventajas de la gamificacién como técnica educativa
y su influencia en el aprendizaje y desarrollo del alumnado.

2. Establecer la relacion de las dinamicas que interactuarian entre las cinco va-
riables estudiadas: motivacién; compromiso, cohesién grupal, emocién y ren-
dimiento académico.

3. Establecer cudl es el potencial innovador de la gamificacién en el proceso de
ensenanza y aprendizaje como factor para la transformacion educativa.

METobo

El enfoque metodolégico ha sido el analisis cualitativo de revisién bibliografica,
seglin Piantanida y Garman (1999) y Savin-Baden y Major (2013) con el fin de iden-
tificar y analizar los efectos positivos que genera la aplicacién de técnicas de gamifi-
cacion en las aulas educativas. Para ello se ha utilizado el software Atlas.ti.9. con la
finalidad de encontrar aquellos factores comunes en las investigaciones mas relevan-
tes de modo que se establezca un posible paradigma respecto a las investigaciones
sobre gamificacién como transmisién de aprendizajes realizadas entre 2010-2020 en
el contexto de Espafia.
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Estrategias de seleccion

De acuerdo con estos planteamientos, los documentos que se han seleccionado y
analizado pertenecen a revistas cientificas recogidas en las bases de datos SCOPUS y
en la Social Sciences Citation Index (SSCI) de Web Of Science (WOS), dado que son
las principales fuentes de articulos de divulgacion cientifica garantizando, con ello,
una mayor influencia y accesibilidad a revistas y articulos (Granda-Orive et al., 2013).

Los criterios de seleccién que manejamos en la bisqueda son la validacién de
pertinencia, inclusion y exclusion, calidad/validez de los estudios y descripcion de
datos, han sido los declarados en PRISMA de la Universidad de York (2015):

— Datados en los Gltimos 5 afios (hasta mayo de 2020), coincidiendo con el ini-

cio de la expansion de la gamificacion.

— Relevancia de los contenidos implicitos.
— Publicados en lengua inglesa o castellano.
— Acceso libre al texto completo en la base de datos.

Los términos de recuperacion empleados inicialmente fueron: “gamificacion” y
“educacién primaria”, sin embargo, dada la escasez de paper dedicados a esta etapa,
ampliamos nuestro horizonte abordando la gamificacion en cualquier etapa educativa.

Seleccion de articulos

La seleccién ha seguido los pasos siguientes (ver Gréfico 3):
1) Haciendo uso de los términos escogidos, el 5 de mayo de 2020 se llevé acabo
la bdsqueda de articulos con los siguientes criterios de exclusion:
— Los documentos con una antigiiedad posterior al afio 2010, pues ambas
tematicas —educacién y gamificacién— estan en constante actualizacion y
un articulo anterior podria contener informacién desfasada y obsoleta.

— Las referencias que no estaban escritos en inglés y espanol fueron descarta-
das.

En esta primera blsqueda se obtuvieron un total de 368 documentos en Scopus
y 533 en Wos.

2) La segunda blsqueda se hizo en funcién de:
— El tipo de documento; aquellos que no eran articulos fueron excluidos.

— Su accesibilidad; aquellos documentos que no estaban en Revistas Open
Acces se eliminaron.

— El contexto de la investigacion; se eliminaron aquellos que no estaban vincu-
lados directamente con Espafia.

— Una vez seleccionados dichos criterios, el resultado de la bidsqueda se redujo a
160 documentos. Estos estudios fueron procesados a través de Mendeley para
eliminar duplicados, dando un resultado final para su posterior seleccion de
111 articulos. Finalmente, el tamano muestral quedé reducido a 39 articulos,
los cuales estan identificados con un asterisco en referencias bibliograficas.
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Grafico 3. PRISMA. Diagrama de flujo de la seleccion de documentos
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Es importante destacar cémo el interés en torno a la gamificacion en educacion se
ha producido especialmente en los Gltimos afios (ver Gréfico 4).
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Andlisis de los resultados

En un primer momento se realizé un andlisis detallado (microandlisis) con el fin
de definir las unidades de texto y extraer los cédigos sustanciales. En un nivel de
abstraccién superior se marcaron los codigos tedricos, y se clasificaron segin sus
peculiaridades, comparando las similitudes y diferencias de estos conceptos para la
elaboracion de las categorias.

Para el hallazgo de la categoria central se descartaron las propiedades menos im-
portantes para llegar a la saturacion y poder conectar la teoria con los datos.

El proceso de la estrategia analitica cualitativa acometido fue el siguiente: a cada
unidad de texto se le agregd una o varias etiquetas/marcas/claves que relacionaba
el contenido de ese fragmento de texto con una categoria determinada. Se decidio
utilizar cédigos con abreviaturas de las palabras que correspondian a las categorias
en las que se englobarian: motivacion (M), compromiso/participacién (CP), cohesién
grupal/cooperacién (CC), emociones (E) y rendimiento académico (RA).

Motivacion (M)

La motivacién es un factor clave en los discursos acerca de la gamificacién, ya sea
en el campo educativo, empresarial, publicitario, etc.: un elemento para satisfacer las
necesidades de motivacién hacia una actividad” (Pascuas et al., 2017, p. 68).

Teniendo en cuenta las tasas de abandono y fracaso escolar que prevalecen en la
actualidad, la motivacién puede considerarse como uno de los principales retos a los
que se enfrentan los docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Asi, la gami-
ficacién como base de los programas educativos se convierte en un potente recurso
para reducir el aburrimiento y el desinterés de los estudiantes (Ortiz-Colon et al., 2018).

Tradicionalmente, la motivacion se ha seccionado en dos parcelas diferenciadas:
la extrinseca y la intrinseca. La primera es externa al individuo, esto es, un incentivo
exterior que empuja al sujeto a actuar de un modo determinado para alcanzar un
premio o reconocimiento. La segunda se asocia a la satisfaccién personal, orientada
hacia la adquisicion de conocimientos, mejora de habilidades o desarrollo de des-
trezas. Ambas deben estar presentes en los sistemas gamificados con un equilibrio
armonico (Llorens et al., 2016; Castaneda-Vazquez et al. 2019).

Bajo el paraguas de las experiencias gamificadas encontramos que la motivacion
intrinseca se relaciona con el interés por aprender y la propia formacion; mientras
que la extrinseca estd ligada a las recompensas, como los puntos, insignias o tablas
de clasificacion. De esta forma, el estudiante da muestras de esa motivacion cuando
decide comprometerse con una actividad, esforzdndose y siendo persistente en su
ejecucion (Garcfa y Sevilla, 2019).

El éxito de la gamificacion recae en parte en la motivacién, por su caracter nove-
doso y ladico. La posibilidad que se le brinda al alumnado para experimentar y des-
cubrir cosas nuevas, al tiempo que se divierten y adquieren conocimientos, hacen de
ella un aliado fundamental para la ensefianza y el aprendizaje (Manzano-Leén et al.,
2020), convirtiendo ciertos temas calificados como tediosos en contenidos mas ase-
quibles y amenos (Alvaro-Tordesillas, et al., 2020). Es mas, “cuando los estudiantes
perciben el aprendizaje de un modo dindmico y envuelto en una narrativa atractiva,
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la motivacion pasa a ser el motor del proceso educativo” (Manzano-Leén et al., 2020,
p- 5). Asi, se puede afirmar que el simple placer de jugar es un desencadenante mas
de la motivacién intrinseca, frente a otras practicas tradicionales en las que prevalece
la motivacién extrinseca (Ortega y Gomez, 2019).

En este sentido, los datos son concluyentes, la motivacion es uno de los ejes que
sustentan los sistemas gamificados, sin embargo, no todos los estudios coinciden en
la presencia equitativa de sus dos dimensiones. Manzano-Le6n et al. (2020) apuntan
que la asuncién de un rol o personaje incrementa la motivacion interna del alumna-
do, y con ello su nivel de desempefio en las actividades.

Ibanez et al. (2015) también analizan la determinacién de la motivacién, convi-
niendo que la estimulacion de algunos estudiantes para participar en este tipo de pro-
puestas se asocia a la recoleccién de insignias o el posicionamiento en las tablas de
clasificacion; al contrario de otros, que atribuyen su involucracién al logro de hitos
académicos y objetivos personales (Gomez-Carrasco et al., 2019; Pérez-Lépez et al.,
2019; Zamora-Polo et al., 2019; Diaz-Lauzurica y Moreno-Salinas; 2019).

En muchas de las experiencias desarrolladas en los distintos niveles educativos las
TIC adquieren un papel decisivo, ya sea mediante videojuegos, plataformas educati-
vas o redes sociales (de-Marcos et al., 2016; Capel et al., 2017; Gémez, 2019; Faya
y Martin-Macho, 2019; Parra-Gonzélez et al., 2020). La condicién de “nativo digital”
de los estudiantes convierten a estos recursos en un elemento motivador y un medio
para fomentar su implicacion.

Grafico 5. Factores asociados a la motivacion
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Pozo et al. (2020) relacionan directamente la motivacién con la oportunidad de
participacion activa y el uso de plataformas interactivas y recreativas, puesto que
la tecnologia se transforma en la lengua vehicular a través de la que se desarrollan
algunos sistemas gamificados (Gil y Prieto, 2019). Para Capell et al. (2017) el disfrute

Contextos Educ., 28 (2021), 203-227 212



VENTAJAS DE LA GAMIFICACION EN EL AMBITO DE LA EDUCACION FORMAL EN ESPANA. UNA REVISION...

que proporcionan los videojuegos y las plataformas inciden me manera decisiva en
la motivacion y el aprendizaje. No obstante, en el extremo opuesto encontramos ex-
periencias en las que se prescinde de dispositivos digitales, logrando un impacto no-
table en la motivacion del alumnado que repercute positivamente en otros aspectos
como la autoconfianza, el rendimiento o las relaciones sociales (Quintanal, 2016).

En suma, “la motivacion es el motor que mueve al estudiante a reflexionar, inves-
tigar o crear sus propias propuestas” (Pérez-Lopez et al., 2017, p. 256), aumentan-
do sus expectativas y descubriendo su potencial (Lopez-Belmonte et al., 2020). De
este modo, se configura como un elemento indisociable del proceso de ensefanza
y aprendizaje, que actia como catalizador del interés de los estudiantes y gufa su
accion hacia la construccién y adquisicién de conocimientos.

Compromiso (C)

El compromiso con el aprendizaje nace de una fuerza interior y responde a un
interés natural por seguir avanzando y completar los procesos formativos en los que
el sujeto esta inmerso. Este elemento no suele contemplarse como un objetivo directo
en las propuestas de gamificacion, pero si se reconoce como una de sus ventajas.

La implicacién y la persistencia en el trabajo tras haber obtenido la puntuacién
maxima es uno de los principales indicadores de compromiso. Estos resultados se
han constatado en proyectos gamificados, en los que los estudiantes mantuvieron
la participacién en las actividades después de conseguir los objetivos marcados, su-
perando las expectativas iniciales y el tiempo establecido en el programa educativo
(Ibafiez et al., 2015; Diaz-Lauzurica y Moreno-Salinas, 2019).

Esta predisposicion a la participacion se ve alentada por la motivacién (Manzano-
Leén et al., 2020; Lépez-Belmonte, 2020), por el componente lddico y los retos rea-
les (Chou, 2016), que inundan emocionalmente al sujeto hasta alcanzar un elevado
nivel de compromiso (Quintanal, 2016) y, en consecuencia, una actitud mas positiva
hacia las pruebas de evaluacién (Diaz-Lauzurica y Moreno-Salinas, 2019).

Por su parte, los sistemas gamificados que son abordados mediante espacios vir-
tuales y entornos inmersivos registran una alta dedicacion y permanencia del usuario
en el mismo, lo que demuestra su implicacién y compromiso (Garcia-Cabot et al.,
2020; Faya y Martin-Macho, 2019; Gémez, 2019; Cézar-Gutierrez y Sdez-Lopez,
2016). De cualquier forma, los componentes propios del juego (puntos, niveles, in-
signias...) suponen un estimulo para dedicar mas tiempo a la actividad y fomentar la
participacion, sean cual sean los recursos empleados (Ortega y Gémez, 2019; Fuster-
Guillo et al., 2019).

Asimismo, la organizacion interna y el enfoque pedagégico que reciben las prac-
ticas gamificadas son de gran relevancia. Rios et al. (2019) afirman que la evaluacion
continua y los disefios tales como los concursos incentivan a los estudiantes para repa-
sar los contenidos y preparar con mayor antelacion los examenes o pruebas. Igualmen-
te, cuando las practicas son grupales y asumen roles, los estudiantes se ven alentados
para mantenerse al dia y avanzar en el temario (Alvaro-Tordesillas et al., 2020). Todo
ello hace que las tasas elevadas de alumnos que se presentan a las pruebas en la prime-
ra convocatoria —coincidiendo con los participantes de proyectos de gamificacion—,
constituyan un indice alto de compromiso (Castafieda-Vazquez et al., 2019).
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Seglin Cuevas-Martinez et al. (2019) la asistencia a clase y la entrega de tareas son
una muestra fehaciente de compromiso en el alumnado, constatando en su experien-
cia gamificada un incremento del 90% en el nimero de trabajos presentados. Estos
resultados son fruto de la motivacion y del trabajo continuo, que a su vez influyen en
las notas finales.

Grafico 6. Factores asociados al compromiso

Persistencia tras lograr
objetivos Afrontar retos

(Ibafiez et al., 2015) (Quintanal, 2016)

Disefios continuos y

) grupales COMPROMISO TIC: permanencia y
(Rios et al., 2019) dedicacion

(Garcia-Cabotet al., 2020)

Asistencia y entrega de trabajos Componentes del juego
(Cuevas-Martinez et al., 2019) (Ortega & Gomez,2019)

Cohesion grupal (CG)

Las dindmicas y los componentes propios de la gamificacién (puntos, tablas de
clasificacién, competicion) pueden percibirse como un peligro para el proceso edu-
cativo y las relaciones (Ortega y Gémez, 2019), sin embargo, como apuntan Lépez
et al. (2019), el disefio adecuado y la condicién lddica de los sistemas gamificados
conduciran hacia la cooperacién y el trabajo en equipo.

La formacion de grupos heterogéneos con un objetivo comdn lleva a los estu-
diantes a colaborar y comunicarse entre si para obtener insignias, lo que mejora la
interaccién entre los iguales y las relaciones sociales (L6pez-Belmonte et al., 2020).
Las misiones conjuntas, los enigmas y la adquisicién de puntos para el avance del
equipo se logran mediante las aportaciones de sus miembros (Sipone et al., 2019), de
modo que el éxito y el aprendizaje recae en manos de todos los participantes. En este
sentido, Vergara et al. (2019) inciden en la importancia de hacer un reparto estratégi-
co de los estudiantes al crear los equipos para garantizar el aprendizaje colaborativo.

Pérez-Lopez et al. (2019) subrayan la relevancia de ofrecer un clima basado en la
confianza, pues solo asi los implicados se uniran para afrontar los retos y buscar solu-
ciones. La inmersién en este tipo de experiencias genera un sentimiento de pertenen-
cia que hace que los alumnos se sientan pate de una organizacion, superponiendo el
reconocimiento y el éxito del grupo al individual, alcanzando el modelo “Octalysis”
definido por Yu-Kai Chou (2016) como la motivacién del jugador que se produce por
su implicacion en el juego al pensar que lo que hace es trascendente.
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La eficacia en el plano social de la gamificacién es indudable. Ibafez et al. (2015)
encuentran que algunos estudiantes contindan trabajando con la pretensién de pro-
porcionar a sus companeros comentarios que les ayuden a continuar aprendiendo y a
ganar mas puntos. Estas actitudes las califican como altruistas y son un claro ejemplo
de cooperacion.

Como ya hemos destacado con anterioridad, gran parte de las propuestas de ga-
mificacién se complementan con el uso de las TIC. Su utilizacién refuerza la co-
hesién grupal, dado que favorecen el trabajo en equipo y la involucracion de cada
participante en las tareas asignadas para la consecucién de los objetivos comunes
(Gasca-Hurtado et al., 2015). Garcia-Cabot et al. (2020) abogan por el empleo de
plataformas sociales gamificadas, las cuales reportan mejoras en las relaciones y en
las habilidades comunicativas.

Pozo et al. (2020) coinciden en el potencial de las TIC dentro de sistemas gamifi-
cados para estimular el aprendizaje cooperativo y las interacciones entre los agentes
que intervienen. Asimismo, reconoce la oportunidad que brindan a los estudiantes
para abordar los problemas desde distintos puntos de vista y nutrirse de otras perspec-
tivas. No obstante, su efectividad depende del planteamiento metodolégico, en este
caso siguiendo los principios y directrices de la gamificacién (Vergara et al., 2019).

En sintesis, se ha comprobado que las actividades gamificadas fomentan la pre-
disposicion para trabajar en grupo, produce una mejora en las habilidades sociales
(Quintanal, 2016; Capel et al., 2017; Ortega y Gémez, 2019), en la capacidad di-
alégica (Carrién, 2019) y en otras destrezas que los alumnos desconocian hasta el
momento (Alvaro-Tordesillas et al., 2020).

Grafico 7. Factores asociados a la cohesion grupal

Objetivo comiin (Lopez- Aportaciones diversas
Belmonte et al., 2020) (Sipone et al., 2019)
Habilidades sociales o .
(Capel etal., 2017) COHESION Unién, setentlrme.nto de
GRUPAL pertenencia

(Pérez-Lopezet al., 2019)

TIC: Interacciény
comunicaciéon
(Garcia-Cabot et al., 2020)

Altruismo y cooperacion
(Ibanez et al., 2015)

Emociones (E)

Los usuarios de sistemas gamificados pueden experimentar un amplio elenco de
sentimientos y emociones a lo largo de todo el proceso, dependiendo de los logros
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y de las dificultades con las que se encuentren para superar los desafios. Esta condi-
cién, a su vez, incidird en variables como el rendimiento o la cohesion grupal.

Pérez-Lopez et al. (2019) matizan que los retos provocan incertidumbre y que la
busqueda fallida de soluciones puede generar frustracion y decepcién. Del mismo
modo, indican que, derivado de la cohesién grupal los sujetos son capaces de emocio-
narse por los éxitos del equipo y recomponerse tras los fracasos para seguir intentando
hallar la respuesta correcta. Por el contrario, en otros estudios se ha identificado la sen-
sacion de desafio para superar obstaculos como una emocién agradable (Ibanez et al.,
2015; Rojo et al., 2019) y como una oportunidad para mejorar la tolerancia del error
considerandola parte natural del aprendizaje (Ortega y Gémez, 2019).

Diez et al. (2017) analizan el estado de animo de los estudiantes en una propuesta
gamificada. Los datos son muy positivos, la mayoria afirman sentirse animados, con-
tentos, tranquilos y optimista; lo que repercute favorablemente en la adquisicion y
consolidacién de contenidos y en la resolucién de los ejercicios. En la misma linea,
Parra-Gonzdlez et al. (2020) llevan a cabo la medicion de los niveles de ansiedad
ante el aprendizaje, detectando valores mas bajos al aplicar técnicas gamificadas;
esto se traduce en un mayor entusiasmo y predisposicion para aprender. Quintanal
(2016) percibe la mejora en la autoestima y la autoconfianza, mientras que Quintas-
Hijos et al. (2020) hablan de un sentimiento positivo general.

Grafico 8. Factores asociados a las emociones

Desafio: sensacion

Exito grupal
(Pérez-Lopezet al., 2019) agradable
(Rojo etal., 2019)

Satisfaccién
(Faya & Martin- EMOCIONES Tolerancia del error

Macho, 2019) (Ortega & Gomez, 2019)

Nivel bajo de ansiedad Estado de 4nimo positivo
(Parra-Gonzalez et al., 2020) (Diez et al., 2017)

En el marco de la ensefanza universitaria, Zamora-Polo et al. (2019) investigan los
parametros emocionales relacionados con el estudio de las ciencias mediante unida-
des gamificadas. Los resultados arrojan valores mas altos para las emociones positi-
vas, aunque aclara que estas se asocian a la metodologia mds que a los contenidos
de conocimiento. Siguiendo esta direccion, Sanchez-Martin et al. (2018) exploran la
influencia del método de ensefianza sobre el desempefio emocional del alumnado.
Para ello establecen una diferenciacién entre emociones dinamicas y estaticas, posi-
tivas y negativas, siendo la gamificacion y las actividades practicas las que se asocian

Contextos Educ., 28 (2021), 203-227 216



VENTAJAS DE LA GAMIFICACION EN EL AMBITO DE LA EDUCACION FORMAL EN ESPANA. UNA REVISION...

en mayor medida con las emociones dindmicas. Otro dato destacable es que los
estudiantes identifican el método como la razén principal que determina su estado
emocional frente al aprendizaje.

El ambiente distendido y la metodologia activa que reside en los enfoques gami-
ficados desencadenan una sensacién de control y responsabilidad en los discentes
(Pérez-Lopez et al., 2017), reconociendo que se trata de una experiencia muy grati-
ficante que produce una elevada satisfaccién general (Faya y Martin-Macho, 2019;
Arufe, 2019; Fuester-Guillé et al., 2019; Rojo et al., 2019).

Rendimiento académico (RA)

El éxito del proceso de ensefanza y aprendizaje se identifica, principalmente,
con el rendimiento académico de los estudiantes. En cualquier propuesta educativa
se contempla como el factor mas relevante, a pesar de ello, encontramos que en los
sistemas gamificados es la variable que entrafia mayor controversia.

Garcia-Cabot et al. (2020) desarrollan un proyecto de gamificacion a través de
una plataforma social obteniendo mejoras parciales en el rendimiento. Si bien es
cierto que perciben un impacto en la adquisicién de conocimientos basicos y en
determinadas habilidades, no se registran puntuaciones mas altas en todas las tareas.
De Marcos et al. (2016) anaden que la naturaleza colaborativa de las redes sociales
gamificadas rinde beneficios en términos de rendimiento a corto plazo, es decir,
producen un efecto mas rapido que los enfoques que solo se basan en gamificacién.
Igualmente, verifican que las experiencias gamificadas no reportan mejoras cuando
se trata de una evaluacion conceptual, pero si se observan ventajas cuando se orien-
tan hacia la adquisicion de habilidades practicas.

La introduccién de la gamificacién para complementar las clases tedricas y practicas
es valorada positivamente por los estudiantes que se ve reflejado en el aumento de las
calificaciones (Quintanal, 2016; Capell et al., 2017; Fuster-Guill6 et al., 2019), en el
rendimiento académico a través de la inteligencia emocional y la motivacién (Pozo-Rico
y Sandoval, 2020), al desarrollo en la capacidad de aprendizaje, su significatividad y
predisposicién favorable hacia el aprendizaje (Castaneda-Vazquez et al., 2019; Gémez-
Ejerique y Lépez-Cantos, 2019; Parra-Gonzalez et al., 2020), o unida a recursos trasns-
media (Gémez-Triguero et al., 2017). Todo ello viene determinado por la influencia del
método sobre la comprensién de los contenidos, la profundizacién y adquisicién de co-
nocimientos y el refuerzo del aprendizaje (Ibanez et al., 2015; Ortega y Gémez, 2019).

Para Diaz-Lauzurica y Moreno-Salinas (2019) la mejora cualitativa en el progreso
de los estudiantes y el aumento de las calificaciones son fruto del avance en el razo-
namiento y la adquisicién de aprendizajes significativos que emergen al afrontar los
desafios. Sipone et al. (2019) declaran que la gamificacién facilita la comprension de
los contenidos y la identificacion y resolucién de problemas; convirtiéndose en una
metodologia imprescindible para introducir temas nuevos y complejos.

Carrién (2019) considera que la gamificacion ofrece un aprendizaje de mayor
calidad ligado a la adquisicion de competencias y a la construccién cooperativa del
conocimiento. Esta Gltima idea es compartida por Pozo et al. (2020), quienes valoran
la forma dinamica en que se presentan los contenidos como requisito fundamental
para la mejora de las calificaciones.
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Los hallazgos de Sanchez-Rivas y Ruiz-Palmero (2019) al comparar las pruebas
de evaluacién tradicionales y gamificadas no siguen la norma hasta ahora expuesta,
ya que las diferencias en término de rendimiento no son sustanciales. Sin embargo,
reconocen su contribucion al desarrollo de competencias clave y un aprendizaje
mas enriquecedor durante la prueba. Asimismo, Lopez et al. (2019) ultiman en su
investigacion que la gamificacion no asegura un mejor aprendizaje, pero si un de-
sarrollo competencial superior al de una practica convencional.

Los cambios pedagégicos que abordan estas propuestas, como las evaluaciones
formativas, el feedback continuado o la adaptacién del proceso de ensefianza y
aprendizaje a los rasgos culturales de los millennials, se traducen en calificaciones
mas altas (Rios et al., 2019). Otra de las grandes ventajas de la gamificacion es el
compromiso de los estudiantes con las tareas, variable indisociable de las mejora
en el rendimiento; haciendo de estas metodologias un recurso esencial para luchar
contra el abandono (Cuevas-Martinez, 2019; Alvaro-Tordesillas et al., 2020).

Gréfico 9. Factores asociados al rendimiento académico
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TIC: calificaciones y
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(Carrién, 2019) et al., 2020)

Categoria central: La gamificacion como estimulo para el aprendizaje y el desarrollo
social y personal

El andlisis cualitativo de los articulos seleccionados nos ha permitido determinar
los efectos positivos de la gamificacion en el proceso de ensehanza y aprendizaje.
A partir de los mismos, hemos enunciado 5 categorias (motivacién, compromiso,
cohesién grupal, emociones y rendimiento académico) entre las que se establecen
conexiones directas.

A continuacién presentamos un grafico que resume la red descriptiva causal exis-
tente entre las variables de esta investigacion:

Como se puede observar en el esquema, el rendimiento académico se encuadra
en el eje central, congregando a su alrededor el resto de las variables. Esto deriva del
efecto decisivo que tienen la motivacién, el compromiso, la cohesién grupal y las
emociones sobre el aprendizaje y los resultados de los estudiantes.
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Gréfico 10. Red descripitiva causal entre las variables
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En segundo lugar, percibimos una relacién lineal entre motivacién, compromiso,
cohesién grupal y emociones, basada en un proceso de retroalimentacién continuo
que desencadena actitudes y acciones deseables en el alumnado.

Las atribuciones que justifican la presencia de cada categoria y su relevancia
quedan redactadas en el discurso, reflejando su peso en los sistemas gamificados y
dando lugar a la creacién de una nueva categoria central que retine a todas las ante-
riores. Esta se ha denominado “la gamificacion como estimulo para el aprendizaje y
el desarrollo social y personal”, ya que consideramos que el conglomerado de las 5
variables iniciales puede representarse mediante un cédigo genérico que resuma las
potencialidades de la gamificacion.

Grafico 11. Relaciones entre las categorias

| M. intrinseca: o s Mayor namero
. 5 - = Habilidades
Caracter ludico Interés incrementar Conocimientos . Repdigenios de aprobados
di la formacién basicos AEdeEy ceitopiazg)
MTONSCoso) competencias

\ | s =G Aprendizaje
\ | e i \ significativo y
" o i ] ~. A ;
Aprendizaje N e \\ / razonamiento
asequible | \ T e
= a3 - Entusiasmo
por aprender

M. extrinseca: _—
recompensas -
T \ / Estado animico
7 o o / | positivo y optimista
Esfuerzoy i La gamificacién como /B A
persistencia estimulo para el /
aprendizaje y el desarrollo / Satisfaccion
social y personal /
Participacion _ | Tolerancia
eimplicacién = _ / i Selerren
> Emociones
Permanencia 1 dinamicas
/ Desafios
Evaluacion agradables
continua = T .
\ : \ Sentimiento de
= ‘ pertenencia
Af:'ﬁ::;'a b obiet Aportaciones Habilidades e -
g E rjr? ';."e’s de todos los Exito sociales y Enriquecimiento
prcemtines integrantes grupal comunicativas | Cooperacion del enfoque

219 Contextos Educ., 28 (2021), 203-227



EVA PEREZ GALLARDO - FELIPE GERTRUDIX-BARRIO

Conclusiones, discusion y futuras lineas de investigacion

Los resultados obtenidos tras la revision sistematica de los documentos selecciona-
dos confirman el objetivo general de esta la investigacion. La aplicacion de la gamifi-
cacion en la educacién formal tiene un impacto positivo en el proceso de ensenanza
y aprendizaje. Esta afirmacion se justifica por los datos generalmente consensuados en
los articulos analizados sobre experiencias gamificadas en el aula, en los que no perci-
bimos contraindicaciones ni diferencias muy significativas en los resultados.

De esta declaracion se deducen las siguientes conclusiones:

Aplicacion de nuevas metodologias que conecten con la forma que tiene de
aprender y procesar la informacion el estudiante del siglo XXI.

El alumno de hoy adopta un papel activo en su vida y en la educacién, de-
sarrollando destrezas ligadas al descubrimiento, la exploracion, la creacién
y la transformacién de productos; es decir, no necesitan recibir y memorizar
cantidades ingentes de informacion, sino ser correctamente estimulados para
descubrir y actuar por si mismos. En este contexto, la gamificacién retne los
ingredientes bdsicos para convertir a los discentes en protagonistas y construc-
tores de sus conocimientos (Pérez-Lopez et al., 2017).

Las estrategias de gamificacion surten un efecto positivo en el aprendizaje y
en el desarrollo integral del individuo. Estos beneficios pueden identificarse
con el conjunto de pardmetros extraidos en el presente trabajo, entre los que
prevalece una estrecha relacion con similares efectos positivos en los compor-
tamientos y resultados en otros contextos de indole no educativo (Zichermann
y Linder, 2013).

La motivacién es la variable mas recurrente en las experiencias de gamificacion,
su presencia e incremento es inequivoco. Las dos dimensiones que encierra
—extrinseca e intrinseca— se ven favorecidas y perfectamente asociadas con
los elementos propios de la gamificacién como asi los atestiguan Quintero et al.
(2018) y Oda Dominguez (2020). Por un lado, los puntos, insignias y recompen-
sas ejercen una influencia externa sobre el individuo; por otro lado, la novedad,
el placer o los desafios canalizan el interés interno. Su conjuncion despierta la
curiosidad y capta la atencién del sujeto, desencadenando la implicacién en la
propuesta educativa y, por ende, afectando a su rendimiento académico.

El compromiso se configura sobre la base de la motivacién y se traduce en el
esfuerzo y la persistencia. Cuando los estudiantes participan en un proyecto
gamificado manifiestan niveles altos de interés y una actitud positiva hacia el
aprendizaje, siendo constantes en sus tareas. Ademds, la formacién de equipo
tan habitual en este enfoque refuerza la responsabilidad para con los otros,
alentando a un trabajo continuado, efecto que también producen los puntos y
reconocimientos. Todo ello, estimula al estudiante para prepararse los conteni-
dos, realizar las actividades, repasar, indagar... aumentando las posibilidades
de éxito en los resultados.

La cohesion grupal, entendida como el vinculo entre los integrantes de un equi-
po, es otra de las potencialidades de este enfoque metodolégico. Su esencia
radica en el esfuerzo compartido para alcanzar un objetivo comdn. El hecho de
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afrontar desafios, resolver problemas y avanzar en las tablas de clasificacion de
manera conjunta constituye un punto de encuentro entre los alumnos del mis-
mo grupo. La colaboracion con los companeros y el intercambio comunicativo
procuran mejoras en el rendimiento, en las habilidades sociales y generan un
sentimiento de pertenencia que hace mas agradable el aprendizaje.

— El proceso de ensenanza y aprendizaje suscita emociones y sentimientos en
los sujetos. En el caso de la gamificacion, la resolucién de problemas y de-
saffos se percibe como un reto positivo y una posibilidad de superacién que
infunde animos a los participantes para esforzarse por sortear los obstaculos
y llegar a la meta. Asimismo, las practicas grupales desencadenan emociones
compartidas, de manera que las derrotas son mejor asimiladas y los éxitos mas
gratos. El optimismo y el entusiasmo, que subyacen a niveles bajos de ansie-
dad, hacen que los estudiantes se involucren activamente en las tareas mejo-
rando la adquisicién de conocimientos y, en consecuencia, experimentando
una grata sensacion de satisfaccion.

— El rendimiento académico es una variable que aglutina disparidad en los resul-
tados, lo cual puede atribuirse a la amplitud de las muestras, el tipo de expe-
riencias y a las escasas investigaciones con grupo control y experimental. Esto
dificulta la generalizacion de los hallazgos y el consenso respecto a su poten-
cial. Especificamente, podemos hablar de una dicotomia en los datos: en primer
orden, un compendio de estudios reconoce mejoras en términos cuantitativos,
esto es, un aumento en las calificaciones y en las tasas de aprobados; en segun-
da instancia, otros trabajos apuntan hacia un mayor desarrollo de habilidades
practicas y competencias clave, sin que se deriven, necesariamente, puntajes
mds altos. En suma, la ilacién depende de la lectura que hagamos de la informa-
cién, si valoramos el progreso cualitativo y cuantitativo podemos afirmar que la
gamificacion es efectiva para incrementar el rendimiento académico.

— El conjunto de ventajas que reconocemos en la gamificacion educativa con-
duce a la configuracién de una categoria central, a la que denominamos “la
gamificacién como estimulo para el aprendizaje y el desarrollo social y per-
sonal”. Como acabamos de explicitar, esta estrategia favorece el desarrollo de
distintos ambitos del individuo. Promueve el descubrimiento y adquisicién de
contenidos; el desarrollo de destrezas y competencias; la interaccion social y
el intercambio comunicativo; el reconocimiento de emociones, su expresién y
dominio; el esfuerzo personal y el gusto por aprender.

— Finalmente, determinar que la gamificacién constituye una estrategia inno-
vadora aplicable a las distintas etapas de la educacién formal que retine un
potencial considerable para contribuir a la reduccién de tasas de abandono
escolar y a la transformacion del sistema, y que requiere de un gran disefo
instructivo que se adapte a las caracteristicas del juego (Kapp, 2012).

De cara a futuras investigaciones serfa interesante valorar la influencia de las
tecnologias avanzadas en los sistemas gamificados. En este trabajo no se ha con-
templado como objetivo, pero hemos observado su alta incidencia en las diferentes
propuestas y algunas de las oportunidades educativas que encierra.
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