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Resumen

El trabajo tiene como finalidad llevar a cabo un articulo de revision sobre la gamificacién en la
educacion, donde se aprecian subtemas como los beneficios, las herramientas y aplicaciones
que potencian a la gamificacion en la educacion. Por eso, se optd por la iniciativa de la
metodologia de Kitchenham [3], donde se expone 3 cuestiones de indagacion para el desarrollo
de este, donde se aplicaron ciertas restricciones de integracion y exclusion en las bases de datos
de Proquest y ScieELO, obteniendo 21 articulos para el desarrollo de este. Para finalizar, se
representan los resultados extraidos en tablas y gréficas; llevandose a cabo la conclusién de

estas.

Palabras claves: Gamificacion, educacion, herramientas, ensefianza, aprendizaje



Abstract

The work aims to carry out a review article on gamification in education, which appreciates
subtopics such as the benefits, tools and applications that enhance gamification in education
Therefore, we opted for the kitchenham methodology initiative [3], which exposes 3 questions
of inquiry for the development of this, where certain restrictions of integration and exclusion
were applied in the databases of Proquest and ScieELO, obtaining 21 articles for the
development of the same. Finally, the extracted results are represented in tables and graphs;

carrying out the conclusion of these.

Keywords: Gamification, education, tools, teaching, learning



Introduccion

Actualmente existe una necesidad de mejorar las metodologias de ensefianza con la
finalidad de mejorar la calidad de aprendizaje.[1]. La ensefianza y aprendizaje se consideran
poco productivas y muy mecénicas dado que el docente no consigue capturar la atencion del
estudiante y este no muestra interés por aprender. Por lo cual la gamificacion esté siendo de
suma importancia para el proceso de aprendizaje, debido a la implementacion de nuevas
metodologias de ensefianza que favorecen tanto al estudiante como al docente.[2]. Estas nuevas
metodologias se realizan a través de tecnologias programadas con la finalidad de mejorar la
ensefianza y aprendizaje. Como objetivo enfocado al tema, se optd por realizar un articulo de
revision sobre la gamificacion en la educacion, con subtemas como los beneficios, las
herramientas y saber las publicaciones realizadas en los Gltimos 3 afios sobre la gamificacién

en la educacion y como esta siendo empleada en la educacion en general.
Metodologia
En este apartado seguiremos la propuesta de Kitchenham [3], quien plantea seguir los

siguientes acépites:
A. Preguntas de investigacion

. RQ1: ;Qué beneficios promueve la gamificacion en la educacién?

. RQ2: ¢(Qué herramientas se emplean para la gamificacion en la
educacion?

. RQ3: ¢Cudles son los articulos de la Gamificacion en la ensefianza

publicados por afio, desde 2019?

B. Proceso de busqueda
Para determinar los términos para la cadena de busqueda es necesario centrarse
en la RQ, se ha encontrado informacion de la Gamificacion en la educacion en

paginas como ProQuest y SciELO.



Tabla I: Resultados iniciales de busqueda en Proquest.

Cadena de Busqueda N° de Trabajos
La Gamificacion 582

en laeducacion

TOTAL 582

Tabla Il: Resultados iniciales de busqueda en SCiELO

Cadena de busqueda N° de Trabajos
Gamificacion 38

en laeducacion.

Total 38

C. Criterios de Inclusion y Exclusion
1. Inclusion
a) Busqueda Proquest
Al realizar la busqueda de informacion, se aplicaron algunos filtros que se
seleccionaron algunos articulos, revistas e informes cientificos, se mostraran los

criterios utilizados y los nimeros de resultado para cada filtro.

Criterio 1: Ultimos 3 afios (intervalo 2019-01-01 — 2021-06-01).
Criterio 2: Limitar: Articulos evaluados por expertos.
Criterio 3: Idioma: espaiiol.
Criterio 4: Tipo Documento: Articulo Principal y Articulo.
Criterio 5: Asunto:

1. Gamificacion (14)

2. Educacion (14)

Tabla I1I: Resultados de las busquedas hechas en la Base dedatos Proquest

Bases de datos Busqueda Blusqueda con
inicial criterios  de
inclusion

Proquest 582 26




b) Busqueda SciELO

Al realizar la busqueda de informacion, se aplicaron algunos filtros

Criterio 1: Idioma: espariol

Tabla IV: Resultados de las busquedas hechas en la Base de datos Dialnet

Bases de datos  Busqueda Blsqueda con
inicial criterios de
_ inclusion
Dialnet 38 11
2. Exclusion

Criterio 1: Los articulos deben tener relacion con el objetivo del trabajo de
investigacion a realizar.

Criterio 2: los articulos deben de cumplir teniendo respuestas para las 3
preguntas.

Criterio 3: Los articulos deben pertenecer al rango de busqueda.

Tabla V: Resultados de las busquedas elaboradas con los criterios de
integracion en la base de datos Proquest

Bases de datos Blsqueda con Trabajos
criterios de seleccionados
inclusion
Proquest 26 15

Tabla VI: Resultados de las busquedas elaboradas con los criterios de

integracion en la base de datos SCiELO

Bases de datos Busqueda con Trabajos
criterios  de  seleccionados
inclusion

Dialnet 11 6




D. Evaluacion de la calidad
En los siguientes requisitos se tuvieron en cuenta para la evaluacion de las revistas
cientificas seleccionadas:
e La informacion obtenida se provee de fuentes confiables (revistas
cientificas).
e La metodologia que se emplea es la adecuada.
e Los resultados obtenidos de los articulos cientificosdeben ser aplicados

con claridad

Resultados y Discusion

RQ1: ¢ Qué beneficios promueve la gamificacion en la educacion?

Para el desarrollo de la pregunta RQ1 se han revisado 21 articulos de investigacion, en idioma
en espafiol y que estén situados en los Ultimos 3 afios. De lo cual se puede corroborar que la
gamificacion en la educacion trae consigo beneficios los cuales son mejorar el rendimiento
academico del estudiante, mejorar la l6gica y la estrategia para resolver problemas, mejorar la

calidad de ensefianza del docente.

Tabla VII: Resultados de la pregunta RQ1

Beneficios/
Articulos (por 2019 2020 2021
anos)

Mejorar el [9].[11] [4],[5].[13] [16].[21],
Rendimiento [23]
Académico

del estudiante

Mejorar [6]1.[8],12], [7].[10],
la [15], [18] [20], [22]

logica y la

estrategia

para resolver

problemas

Mejorar la [17],[24] [14] [19]
calidad de

ensefianza del
docente
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Resultados del RQ1

O
2021 2020 2019

 e—

Mejorar la calidad de

ensefianza del docente
 —

Mejorar la légica y la estrategia

para resolver problemas

RQ2: ¢ Qué herramientas se emplean para la gamificacion en la educacion?

Para el desarrollo de la pregunta RQ2 se han revisado 21 articulos de investigacion, en idioma
en esparfiol y que estén situados en los Gltimos 3 afios. Entre las herramientas que mas se han
empleado para el proceso de aprendizaje tenemos: Videojuegos educativos, aplicativos

moviles, aplicaciones web y realidad aumentada.

Tabla VIII: Resultados de la pregunta RQ2

Herramientas

/Articulos (por afio) 2019 2020 2021
Videojuegos [9].[12], [5] [16],
Educativos [15], [17],
[24]

Aplicativos Moviles [6],[11], [4],[13], [20],
[18] [21] [23]
Aplicaciones web [8].[91.[11] [20].[14] [19]

Realidad Aumentada [71.[22]

Resultados del RQ2

02021 O2020 [O02019

Aplicaciones Web

Aplicaciones
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RQ3: ¢Cudles son los articulos de la Gamificacion en la ensefianza publicados por afo,
desde 2019?

Tabla IX: Resultados de la pregunta RQ3

Afos Articulos

2019 6], [8]. [9], [11], [12],
[[%55, ][1;]! [ES]? [54]]

2020 [4], E)z]l] ,[736{’1([);,2{13] ,

2021 [16]. [19]. [21], [23]

Resultados del RQ3
Articulos

Conclusiones

Se muestra que el beneficio que mas promueve la gamificacion en la educacion es el de mejorar
el rendimiento académico del estudiante. Entre las herramientas que mas se emplean para la
gamificacion en la educacion sobresalen los aplicativos mdviles,teniendo una proporcion de 8
articulos cientificos con dichas herramientas. Ademas, se obtuvo que el 2019 es el afio en el
guese han realizado mas publicaciones con una cantidad de 9 revistascientificas enfocadas al

tema de la gamificacion en la educacion
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