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Resumen:

El articulo ofrece una revision exhaustiva de la literatura sobre la gamificacion en la
educacion, enfocandose en su impacto en la participacion y el rendimiento académico
en entornos de aprendizaje en linea. Se exploran conceptos clave, incluyendo la
definiciony evolucion de la gamificacion, asicomo las teorias subyacentes que respaldan
su implementacion. El estudio se enmarca en el contexto actual de la educacion a
distancia, especialmente relevante tras la interrupcion educativa provocada por la
pandemia de COVID-19. Se presentan distintas perspectivas sobre como los elementos
del disefio de juegos pueden integrarse en plataformas educativas para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Ademas, el articulo examina la relacion
entre la gamificacion y teorias educativas como la autodeterminacion y la motivacion
intrinseca. Se analiza también la aplicabilidad de la gamificacion en diferentes niveles
educativos, desde la educacion superior hasta programas de formacion corporativa.
El propdsito del estudio es proporcionar una comprension clara de como y por qué la
gamificacion puede ser una herramienta efectiva en la educacion en linea. También se
aborda la metodologia utilizada en estudios previos, asi como las limitaciones y desafios
encontrados enlaimplementacion de lagamificacion en diferentes contextos educativos.
El contenido se organiza de manera Idgica, comenzando con una introduccion tedrica
y continuando con ejemplos practicos y analisis de estudios empiricos, o que permite
a los lectores obtener una vision completa del tema.
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Introduccién

Problema de investigacién

Enlatltimadécada, laeducacién enlinea ha crecido exponencialmente, convirtiéndose
en una modalidad predominante en la educacién superior y en programas de formacién
continua. Este crecimiento, impulsado por el acceso a tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC), ha permitido que millones de estudiantes en todo el mundo accedan
a recursos educativos desde cualquier lugar y en cualquier momento (Allen & Seaman,
2017). Sin embargo, este cambio también ha traido consigo desafios significativos, entre
los cuales se destacan la baja participacién y el rendimiento académico subdptimo en
entornos de aprendizaje en linea. Estudios previos han demostrado que, en comparacién
con la educacién presencial, los estudiantes en linea tienden a mostrar niveles mds bajos de

interaccién, compromiso y éxito académico (Garrison et al., 2000; Arbaugh & Benbunan-
Fich, 2006).

La naturaleza autodirigiday a menudo aislada de la educacién en linea puede contribuir
a estos problemas, ya que los estudiantes carecen del soporte social y de la estructura
presencial que suelen estar presentes en el aula tradicional (Kahu, 2013). La falta de
interaccién cara a cara, junto con la necesidad de una mayor autodisciplina y autogestién,
puede llevar a que los estudiantes pierdan interés, se sientan desconectados y, en tltima
instancia, abandonen los cursos (Puzziferro, 2008; Hart, 2012). Este fenémeno, conocido
como “desercién en linea”, se ha identificado como uno de los principales obstdculos
para el éxito de los programas educativos en linea, afectando tanto a estudiantes como a
instituciones educativas (Simpson, 2013).

En respuestaa estos desafios, la gamificacién hasido propuesta como unaestrategia para
mejorar la participacién y el rendimiento académico en entornos de aprendizaje en linea.
La gamificacién se refiere al uso de elementos de disefio de juegos, como puntos, niveles,
insignias y tablas de clasificacién, en contextos no ludicos para motivar y comprometer
a los usuarios (Deterding et al., 2011). Sin embargo, a pesar del creciente interés y la
implementacién de la gamificacién en la educacién, existen lagunas significativas en
la literatura sobre su efectividad real en mejorar la experiencia de aprendizaje en linea
(Hamari et al., 2014). Si bien algunos estudios han mostrado resultados positivos, como
un aumento en la motivacién y el compromiso de los estudiantes, otros han encontrado
que la gamificacién puede tener efectos limitados o incluso contraproducentes si no se
disena e implementa adecuadamente (Nicholson, 2015; Hanus & Fox, 2015).

En consecuencia, el problema de investigacién que aborda este estudio es la falta
de evidencia empirica concluyente sobre cémo y en qué medida la gamificacién puede
impactar positivamente en la participacién activa y el rendimiento académico de los
estudiantes en entornos de aprendizaje en linea. Especificamente, se plantea la necesidad de
investigar si la gamificacién puede mitigar problemas persistentes como la desmotivacién,
la desconexién y la desercién en los cursos virtuales. Ademds, se requiere explorar las
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condiciones bajo las cuales la gamificacién es mds efectiva, considerando factores como el

diseno del curso, el perfil de los estudiantes y el tipo de elementos gamificados utilizados
(Subhash & Cudney, 2018).

Este problema de investigacién es particularmente relevante en el contexto actual,
donde la educacién en linea no solo es una alternativa, sino una necesidad para millones de
estudiantes en todo el mundo. La pandemia de COVID-19 ha subrayado la importancia
de encontrar estrategias pedagdgicas que no solo faciliten el acceso a la educacién, sino
que también aseguren su calidad y efectividad (Dhawan, 2020). Por lo tanto, este estudio
busca contribuir al conocimiento existente mediante un andlisis exhaustivo del impacto
de la gamificacién en la educacién en linea, proporcionando evidencia empirica que pueda
guiar futuras pricticas educativas y decisiones de disefio curricular.

Importancia de la investigacién

La relevancia de investigar el impacto de la gamificacién en la participacién y el
rendimiento académico en entornos de aprendizaje en linea es multifacética y se extiende
a diferentes niveles del sistema educativo. En primer lugar, la educacién en linea ha dejado
de ser una modalidad complementaria para convertirse en un componente esencial de la
educacién a nivel global. Segtin el informe de la UNESCO (2020), durante la pandemia
de COVID-19, mis del 90% de los estudiantes del mundo se vieron afectados por el
cierre de instituciones educativas, lo que forzé una transicién rdpida y masiva hacia la
educacién a distancia. Esta situacién puso de manifiesto la necesidad urgente de mejorar
las metodologias y herramientas que apoyan el aprendizaje en linea para asegurar que los
estudiantes no solo tengan acceso a la educacién, sino que también puedan participar
activamente y alcanzar altos niveles de rendimiento académico (Bozkurt et al., 2020).

En este contexto, la gamificacién se presenta como una estrategia innovadora que
tiene el potencial de abordar algunos de los problemas mds acuciantes de la educacién
en linea, como la falta de motivacién, el bajo nivel de participacién y la alta tasa de
desercién (Lee & Hammer, 2011). La gamificacidn, al incorporar elementos de disefio de
juegos en actividades educativas, tiene la capacidad de hacer que el aprendizaje sea mds
interactivo, atractivo y motivador, lo que podria traducirse en una mayor retencién de los
conocimientos y un mejor rendimiento académico (Kapp, 2012). Sin embargo, aunque
los beneficios potenciales de la gamificacién son ampliamente reconocidos, la evidencia
empirica sobre su efectividad en entornos de aprendizaje en linea es atn limitada y a
menudo contradictoria (Hamari et al., 2014). Por lo tanto, este estudio es crucial para
llenar las lagunas existentes en la literatura y proporcionar datos concretos que puedan
guiar la implementacién de la gamificacién en la educacién en linea.

Ademds, desde una perspectiva pedagédgica, este estudio tiene el potencial de contribuir
significativamente a la teoria y prictica del disefo instruccional. Si bien las teorfas del
aprendizaje, como la teoria de la autodeterminacién (Deci & Ryan, 1985) y la teoria
del aprendizaje constructivista (Piaget, 1972), han sido fundamentales para comprender
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cémo los estudiantes aprenden mejor, estas teorias no siempre han sido aplicadas de
manera efectiva en el disefio de cursos en linea. La gamificacién ofrece una forma de
operacionalizar estos principios tedricos, creando entornos de aprendizaje que no solo
promueven la adquisicién de conocimientos, sino que también fomentan la motivacién
intrinseca y el compromiso de los estudiantes (Ryan & Deci, 2000).

Desde un punto de vista prictico, los resultados de este estudio podrian tener
implicaciones directas para los disefiadores de cursos en linea, los educadores y las
instituciones educativas. La identificacién de los elementos de gamificacién que son mds
efectivos para mejorar la participacién y el rendimiento podria guiar el desarrollo de
futuras plataformas de aprendizaje y la creacién de contenidos educativos que maximicen
el potencial de los estudiantes (Sailer et al., 2017). Ademds, dado que la educacién en linea
es una herramienta clave para ampliar el acceso a la educacién, especialmente en regiones
con recursos educativos limitados, este estudio podria contribuir a reducir las brechas
educativas al mejorar la calidad de la ensenanza y el aprendizaje en linea.

En dltima instancia, la importancia de esta investigacién radica en su capacidad para
influir en el futuro de la educacién en linea, haciendo que sea mds inclusiva, efectiva
y adaptada a las necesidades de los estudiantes en un mundo cada vez mds digital. A
medida que las tecnologias contintian evolucionando y la educacién en linea se expande,
es fundamental contar con estrategias basadas en evidencia que aseguren que todos los
estudiantes, independientemente de su ubicacién o contexto, tengan la oportunidad de
alcanzar su mdximo potencial académico.

Antecedentes investigativos

El uso de la gamificacién en la educacién ha sido objeto de un creciente interés
académico desde principios de la década de 2010, cuando los investigadores comenzaron
a explorar cémo los elementos de disefio de juegos podrian ser utilizados para mejorar el
aprendizaje y la motivacién de los estudiantes. Una de las primeras revisiones sistemdticas
sobre el tema, realizada por Hamari et al. (2014), identificé un conjunto de estudios
que demostraron que la gamificacién puede tener efectos positivos en la motivacién y
el compromiso de los estudiantes en diversos contextos educativos. Sin embargo, los
autores también sefalaron que la efectividad de la gamificacién varia considerablemente
dependiendo del disefio de la intervencién, el contexto educativo y las caracteristicas de
los estudiantes.

Enestudios previos, la gamificacién hasido utilizada en diversas disciplinas, incluyendo
ciencias, matemdticas, lenguas extranjeras y educacion fisica. Por ejemplo, Dominguez et
al. (2013), llevaron a cabo un estudio en un curso de informdtica donde se introdujeron
elementos gamificados como puntos, insignias y tablas de clasificacién. Los resultados
mostraron un aumento significativo en la participacién de los estudiantes, aunque los
investigadores también observaron que la gamificacién no tuvo un impacto notable en el
rendimiento académico final. Esto sugiere que, aunque la gamificacién puede aumentar el
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compromiso inicial, su influencia en el aprendizaje profundo y el rendimiento sostenido
es mds compleja y requiere un disefo cuidadoso.

En el contexto de la educacién en linea, estudios como el de Barata, Gama, Jorge y
Gongalves (2015), han demostrado que la gamificacién puede ser particularmente efectiva
para mejorar la motivacién y la participacion de los estudiantes en entornos de aprendizaje
a distancia. En su investigacién, implementaron un sistema de puntos y logros en un curso
en linea de ciencias de la computacién y encontraron que los estudiantes gamificados
mostraron mayores niveles de participacién y completaron mds tareas que aquellos en el
grupo de control. Sin embargo, similar a los hallazgos de Dominguez et al. (2013), no
hubo diferencias significativas en las calificaciones finales entre los dos grupos, lo que
sugiere que la gamificacién puede no ser suficiente para mejorar el rendimiento académico
por si sola.

Otro enfoque relevante es el trabajo de Dicheva et al. (2015), quienes realizaron una
revisién de la literatura centrada en la gamificacién en entornos educativos. Identificaron
que la mayoria de los estudios se centraban en aspectos motivacionales y que habia una
necesidad de investigaciones mds profundas sobre como la gamificacién afecta el proceso
de aprendizaje y los resultados académicos. Ademds, destacaron que la mayoria de los
estudios se habian realizado en contextos presenciales, con relativamente pocos estudios
enfocdndose en la educacién en linea, lo que resalta una brecha en la investigacién que
este estudio busca abordar.

Mids recientemente, la investigacién de Sailer et al. (2017), exploré cémo diferentes
elementos de gamificacién afectan las necesidades psicoldgicas bdsicas de los estudiantes,
como la autonomia, la competencia y la relacién. Su estudio encontré que ciertos elementos
gamificados, como los desafios y la retroalimentacién, pueden satisfacer estas necesidades,
lo que a su vez mejora la motivacién intrinseca y, potencialmente, el rendimiento
académico. Sin embargo, los autores también advirtieron que la gamificacién no es una
solucién universal y que su efectividad depende en gran medida del contexto y del disefio
de la intervencién.

En conclusién, los antecedentes investigativos sobre la gamificacién en la educacién
revelan un panorama complejo y matizado. Si bien existe evidencia de que la gamificacién
puede mejorar la motivacién y la participacién de los estudiantes, los resultados sobre su
impacto en el rendimiento académico son menos consistentes. Este estudio se posiciona
en este contexto de investigacién al abordar las lagunas identificadas en la literatura,
particularmente en lo que respecta a la efectividad de la gamificacién en entornos de
aprendizaje en linea y su influencia en el rendimiento académico a largo plazo.
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Marco Conceptual

Gamificacién

La gamificacién se refiere a la incorporacién de elementos y principios del disefio de
juegos en contextos no ladicos, como la educacidn, con el fin de motivar y comprometer a
las personas (Deterding et al., 2011). Los elementos de gamificacién mds comunes incluyen
puntos, insignias, tablas de clasificacién, desafios, narrativas y sistemas de recompensas
(Werbach & Hunter, 2012). Estos elementos buscan transformar tareas que podrian
parecer mundanas o desafiantes en actividades mds atractivas, imitando la estructura y
dindmica de los juegos para captar la atencién de los usuarios y motivar comportamientos
especificos.

Teoria de la Autodeterminacién y Motivacién

La efectividad de la gamificacién a menudo se explica a través de la teorfa de la
autodeterminacién (Deci & Ryan, 1985), que sugiere que las personas son mas propensas a
participar en actividades que satisfacen sus necesidades psicoldgicas bésicas de autonomia,
competencia y relacién. La gamificacién, cuando se implementa adecuadamente, puede
satisfacer estas necesidades al permitir que los estudiantes sientan que tienen control sobre
su aprendizaje (autonomia), al proporcionar desafios que son alcanzables, pero también

exigentes (competencia), y al fomentar la interaccién y colaboracién entre pares (relacién)
(Ryan & Deci, 2000).

Aplicaciones en la Educacién

En el contexto educativo, la gamificacién se utiliza para aumentar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes, lo que a su vez puede mejorar el proceso de aprendizaje
(Kapp, 2012). Sin embargo, la efectividad de la gamificacién depende en gran medida
de cémo se disefien y apliquen los elementos gamificados. Por ejemplo, los sistemas de
puntos y recompensas pueden ser motivadores para algunos estudiantes, pero pueden
ser contraproducentes si no se alinean con los objetivos de aprendizaje o si generan
competencia excesiva (Nicholson, 2015).

Participaciéon en Entornos de Aprendizaje en Linea

La participacién en entornos de aprendizaje en linea se refiere al grado en que los
estudiantes interactian con el contenido del curso, sus companeros y el instructor.
Esto incluye actividades como la participacion en foros de discusién, la realizacién de
tareas y evaluaciones, y la utilizacién de recursos de aprendizaje (Hrastinski, 2009). La
participacién es un indicador clave del éxito en la educacion en linea, ya que los estudiantes
que participan activamente tienden a tener mejores resultados académicos y una mayor
satisfaccion con su experiencia de aprendizaje.
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Factores que Influyen en la Participaciéon

Varios factores pueden influir en la participacién de los estudiantes en entornos de
aprendizaje en linea, incluidos los disefios de curso, la facilidad de uso de la plataforma, el
soporte técnico, y las estrategias pedagdgicas utilizadas (Bannaetal., 2015). La gamificacién
puede jugar un papel importante en este contexto, ya que tiene el potencial de hacer
que el entorno de aprendizaje sea mds atractivo e interactivo, lo que puede aumentar la
participacion de los estudiantes (Dichev & Dicheva, 2017).

Rol de la Gamificacién en la Participacién

Al integrar elementos gamificados en los cursos en linea, se puede motivar a los
estudiantes a participar mds activamente en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, las
tablas de clasificacién pueden fomentar una competencia amistosa, mientras que las
insignias pueden actuar como incentivos para completar tareas (Abramovich et al., 2013).
Sin embargo, es importante que estos elementos sean utilizados de manera que apoyen los
objetivos de aprendizaje y no se conviertan en distracciones.

Medicién del Rendimiento Académico

El rendimiento académico se refiere al nivel de éxito que un estudiante alcanza
en su proceso educativo, tipicamente medido a través de calificaciones, exdmenes, y la
finalizacién de tareas (York et al., 2015). En el contexto de la educacién en linea, el
rendimiento académico también puede incluir la retencién de informacién y la capacidad
para aplicar lo aprendido en contextos pricticos.

Factores que Afectan el Rendimiento Académico

El rendimiento académico en entornos en linea estd influenciado por una variedad
de factores, incluidos los estilos de aprendizaje, la motivacién, el apoyo institucional,
y las caracteristicas del curso (Kauffman, 2015). La gamificacién puede impactar el
rendimiento académico al aumentar la motivacién y la participacién de los estudiantes, lo
que a su vez puede llevar a una mayor retencién de conocimientos y mejores resultados en
las evaluaciones (Subhash & Cudney, 2018).

Relacién entre Gamificacién y Rendimiento Académico

La literatura sobre gamificacién sugiere que, si bien puede mejorar la participacién,
su impacto en el rendimiento académico es mds complejo y menos consistente (Huang
& Hew, 2018). Algunos estudios han encontrado que la gamificacién puede mejorar las
calificaciones de los estudiantes y su capacidad para aplicar conocimientos (Dominguez et
al., 2013), mientras que otros han sefialado que los efectos pueden ser mds evidentes en la
motivacién que en los resultados académicos concretos (Hanus & Fox, 2015). Por lo tanto,
es crucial investigar mds a fondo cémo la gamificacién puede ser utilizada de manera
efectiva para no solo motivar a los estudiantes, sino también mejorar su rendimiento
académico.
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Objetivo

El objetivo principal de este estudio es evaluar el impacto de la gamificacién en la
participacién y el rendimiento académico de los estudiantes en entornos de aprendizaje en
linea. A través de un andlisis detallado, se busca determinar en qué medida los elementos
gamificados, como puntos, insignias, y tablas de clasificacién, pueden influir en la
motivacién y el compromiso de los estudiantes, asi como en sus resultados académicos.
Este estudio también tiene como objetivo identificar qué factores contextuales y de disefio
pueden potenciar o limitar la efectividad de la gamificaciéon en la educacién en linea,
con el fin de proporcionar recomendaciones basadas en evidencia para educadores y
disenadores de cursos en linea. Ademds, este trabajo pretende llenar las lagunas existentes
en la literatura sobre la gamificacién, particularmente en lo que respecta a su aplicacién en
entornos de aprendizaje en linea y su impacto en el rendimiento académico a largo plazo.
Al hacerlo, el estudio busca contribuir al desarrollo de practicas educativas mds efectivas
que maximicen el potencial de la gamificacién para mejorar la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes.

Metodologia

Para llevar a cabo esta investigacién, se utiliz6 un enfoque bibliogréfico que emple6 la
base de datos SCOPUS como la principal fuente para la bisqueda de articulos cientificos
relevantes sobre el tema de “Gamificacién en la educacién: evaluacién de su impacto
en la participacién y el rendimiento académico en entornos de aprendizaje en linea”. La
seleccién de esta base de datos se debe a su amplio alcance y a su reconocimiento como
una de las principales fuentes de literatura cientifica de alta calidad y revisién por pares.

La férmula de bdsqueda utilizada fue “(gamification) AND (education) AND
(online learning)” en inglés y espanol, con el fin de cubrir la mayor cantidad posible de
estudios relacionados con la implementacién y los efectos de la gamificacién en entornos
de aprendizaje en linea. Se establecié como criterio temporal la inclusién de articulos
publicados desde el afio 2015 hasta el afio 2024, con el propdsito de obtener informacién
actualizada y relevante que refleje las tendencias mds recientes en el uso de la gamificacién
en la educacidn.

Labudsqueda se limit6 a articulos que provienen exclusivamente de las dreas de Ciencias
Sociales y Educacién, ya que estas disciplinas estdn directamente relacionadas con el tema
y yaq p
de estudio. Ademds, se seleccionaron especificamente los tipos de documentos “articulo”
y “revisién”, para asegurar la inclusién de estudios empiricos originales y revisiones
sistemdticas que proporcionan una visién amplia y bien fundamentada sobre el impacto
de la gamificacién en la participacién y el rendimiento académico.

Para asegurar una perspectiva amplia y representativa, se considerd relevante incluir
articulos escritos en inglés y espanol, lo que permitié acceder a una mayor diversidad
lingiiistica y, por ende, a una mayor cantidad de recursos relevantes. La bisqueda incluyé
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palabras clave especificas como “gamificacién”, “participacién”, “rendimiento académico”,
“educacién en linea” y “entornos de aprendizaje digitales”.

Después de aplicar los criterios de busqueda mencionados, se compilé una base de
datos que comprendia un total de 321 articulos académicos obtenidos de SCOPUS. Para el
andlisis detallado de estos articulos, se utilizé el software RStudio, junto con la aplicacién
especializada Bibliometrix. Este software facilit6 la realizacién de un andlisis bibliométrico
en profundidad, lo que permitié identificar patrones, tendencias y relaciones clave en la
literatura sobre gamificacién en la educacién. A partir de este andlisis, se seleccionaron los
estudios mds relevantes para su inclusién en la discusién y andlisis de resultados de esta

investigacion.

Este enfoque metodolégico permitié obtener una visién integral de cémo la
gamificacién ha sido implementada en entornos educativos en linea y cudl ha sido su
impacto en la participacién y el rendimiento académico de los estudiantes, proporcionando
una base sélida para las conclusiones y recomendaciones del estudio.

Los datos recopilados mediante la utilizacién del software Bibliometrix presentaron

las siguientes imdgenes:

Figura 1. Red y densidad de co-ocurrencia de las palabras clave

“

4
&
Q¥

- ..y-”stuaents

gamificatior"™

Fuente: elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.

En la Figura 1, se observa un protagonismo del término “Inteligencia Artificial” que
se destaca como la palabra mds frecuente en los articulos considerados mds relevantes
en los ultimos cuatro afos. Ademds, se hace hincapié en términos como “Educacién”,
« . L <« . ./ » « .7 » . .
Aprendizaje”, “Investigacién” y “Innovacién”, lo que subraya su importancia
contemporanea.
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Figura 2. Grafico de tres fases: Autor, titulo y fuentes

Fuente: Elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.

Este mapa de red refleja un campo de investigacién en el que la gamificacién estd
siendo examinada desde mdltiples dngulos, con un enfoque particular en su aplicacién
educativa. La conectividad entre los términos indica que los estudios tienden a considerar
de manera holistica el impacto de la gamificacién, integrando aspectos como la motivacién,
la participacién estudiantil y los sistemas de aprendizaje utilizados. Esta red de términos
proporciona una visién clara de las dreas mds investigadas y sugiere posibles direcciones
para futuras investigaciones, especialmente en lo que respecta a la optimizacién de la
gamificacién para mejorar el aprendizaje en diversos entornos educativos.

Figura 3. Fuentes mds relevantes

Fuente: Elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.
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Este grifico sugiere que la investigacién sobre este tema especifico estd fuertemente
vinculada a las ciencias de la computacién y la tecnologia educativa, con un enfoque
significativo en fuentes que se especializan en sistemas de redes y tecnologias de la
informacién. Sin embargo, también destaca la naturaleza interdisciplinaria de este
campo, con publicaciones que abarcan desde la educacién médica hasta conferencias
internacionales en informdtica. Esto refleja un enfoque diverso y expansivo en el estudio
del tema, con contribuciones importantes tanto desde un punto de vista técnico como
educativo.

Figura 4. Red de colaboracién

Fuente: Elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.

Este mapa de co-citacidn revela que la investigacién sobre gamificacién estd altamente
interconectada, con algunas obras y autores clave que actiian como puntos focales en
el desarrollo del campo. La centralidad de trabajos como el de Kapp (2012), indica su
importancia continua y su influencia en la investigacién subsecuente. A través de la
visualizacién de estos clusteres y conexiones, es posible identificar tanto los principales
debates dentro del campo como las dreas emergentes de investigacién que podrian no
estar tan centralizadas, pero que aiin contribuyen significativamente a la comprensién y
expansién del conocimiento en gamificacién.



[ Capitulo 11 ] Gamificacion en la educacion: evaluacién de su impacto en la participacién y el rendimiento acadé- [ 202 |

mico en entornos de aprendizaje en linea

Figura 5. Nube de palabras

Fuente: Elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.

La imagen proporcionada es una nube de palabras, una representacién visual que
muestra la frecuencia de aparicién de términos especificos en un conjunto de textos o
documentos. En este caso, parece estar relacionada con la investigacién sobre gamificaciéon
y su aplicacién en la educacién. Los términos mds grandes y destacados en la nube de
palabras son aquellos que aparecen con mayor frecuencia en la literatura analizada, lo que
indica su relevancia dentro del campo de estudio.

Figura 6. Mapa Temdtico

Fuente: Elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.

El mapa estratégico sugiere que, dentro del dmbito de estudio, “gamification”,
“e-learning”, y “students” estdn en una etapa emergente o en declive en cuanto a su
desarrollo y centralidad. Por otro lado, temas como “human” y “learning” son altamente
relevantes y desarrollados, actuando como motores principales de la investigacién en
este campo. Este andlisis proporciona una visién clara de dénde se sitdan las actuales
tendencias de investigacién y cudles podrian ser las dreas de enfoque futuro.
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Figura 7. Anilisis de correspondencia multiple

Fuente: Elaboracién propia, obtenido del software Bibliometrix.

Utilizando el Andlisis de Correspondencia Multiple, como se ilustra en la Figura 7,
se identificaron dos clasteres de términos asociados. En el primer clister, los términos
motivacién y rendimiento académico se agrupan con conceptos relacionados con la
participacién estudiantil y el compromiso en entornos de educacién en linea. En el
segundo cluster, se observé una mayor concentracién de términos asociados, incluyendo
gamificacién, herramientas digitales, dindmicas de juego, y estrategias de aprendizaje, que
se relacionan con la implementacién de la gamificacién en el dmbito educativo.

Resultados

Impacto de la Gamificacién en la Motivacién y Participacién Estudiantil

La gamificacién, como una estrategia educativa, ha sido objeto de estudio por su
capacidad para incrementar la motivacién y participacién de los estudiantes en entornos
de aprendizaje. Kapp (2012), en su obra seminal sobre la gamificacién en la educacién,
plantea que la integracién de elementos de juego, tales como recompensas, desafios y
niveles, genera un ambiente mds dindmico y atractivo para los estudiantes. Kapp argumenta
que estos elementos no solo capturan la atencién de los estudiantes, sino que también
los motivan a participar activamente en las actividades académicas, lo que resulta en un
aprendizaje mds profundo y significativo. Su enfoque destaca cémo la transformacién de
tareas tradicionales en actividades lidicas puede aumentar el compromiso del estudiante, un
factor crucial para el éxito en el aprendizaje.
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Complementando esta perspectiva, Hamari et al. (2014), realizaron un meta-andlisis
que sintetiza los efectos de la gamificacién en diversas dreas educativas. Su estudio encontré
que la gamificacién generalmente aumenta la motivacion y el compromiso, aunque los efectos
varfan dependiendo del disefio especifico de la intervencion y del contexto en el que se aplica.
En particular, Hamari et al. (2014), subrayan la importancia de la personalizacién y el ajuste
de los elementos de juego para que sean significativos y relevantes para los estudiantes, ya
que una gamificacién mal diseiada puede llevar a la desmotivacién y al abandono del curso.

Por otro lado, Landers et al. (2015), ofrecen una visién critica, sefalando que el impacto
de la gamificacién en la motivacién puede ser efimero si no se implementa de manera
estratégica. Segin Landers et al. (2015), la motivacién inicial que la gamificacién puede
generar puede desvanecerse si los estudiantes perciben que los elementos de juego no estin
alineados con los objetivos de aprendizaje o si consideran que las tareas gamificadas son
triviales. Este estudio destaca la necesidad de que los educadores disefien cuidadosamente
las experiencias gamificadas, asegurando que los elementos de juego complementen, y no
reemplacen, las metas educativas.

En un estudio mds reciente, Deterding et al. (2018), investigaron la relacién entre la
gamificaciéon y la motivacién intrinseca, encontrando que, cuando los elementos de juego
estdn bien integrados en el contenido educativo, pueden fortalecer la motivacién intrinseca
de los estudiantes. Segtin Deterding, la clave radica en utilizar la gamificacién para apoyar la
autonomia, la competencia y la relacidn, los tres pilares de la teoria de la autodeterminacién,
lo que a su vez puede llevar a un mayor compromiso y participacion en el aprendizaje.

Efectos de la Gamificacién en el Rendimiento Académico

El impacto de la gamificacién en el rendimiento académico ha sido otro tema de
interés en la investigacién educativa. Zaiuddin (2020), en su estudio sobre la educacién en
linea, proporciona evidencia de que los estudiantes que participaron en cursos gamificados
obtuvieron mejores calificaciones que aquellos que participaron en cursos tradicionales.
El estudio destaca que la estructura de retroalimentacién constante y las recompensas
inmediatas ofrecidas en los entornos gamificados motivan a los estudiantes a mantener
un esfuerzo sostenido a lo largo del curso, lo que se traduce en un mejor rendimiento
en evaluaciones formales. Zaiuddin concluye que la gamificacién no solo mejora el
rendimiento académico a corto plazo, sino que también promueve una mayor retencién
de conocimientos a largo plazo.

Koivisto (2019), amplia estos hallazgos al explorar cémo la gamificacién afecta la
retencion de la informacién. Su investigacién muestra que los estudiantes que participan
en actividades gamificadas no solo rinden mejor en exdmenes y pruebas, sino que también
retienen mejor la informacién alargo plazo. Segtin Koivisto (2019), la gamificacién, al hacer
el aprendizaje mds interactivo y envolvente, facilita la codificacién y el almacenamiento
de informacién en la memoria de largo plazo, lo que resulta en una comprensién mds
duradera de los conceptos estudiados.
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Sin embargo, Buckley y Doyle (2016), presentan una perspectiva mds matizada. En su
estudio, encuentran que el éxito de la gamificacién en mejorar el rendimiento académico
no es universal y puede depender de factores individuales como el estilo de aprendizaje y
la actitud del estudiante hacia los juegos. Algunos estudiantes en su estudio respondieron
positivamente a los elementos de juego, mostrando mejoras significativas en su rendimiento
académico. Sin embargo, otros estudiantes, que no se identificaban con las mecdnicas
de juego, reportaron sentirse distraidos o desmotivados, lo que afecté negativamente su
desempeno académico. Este hallazgo sugiere que la gamificacién debe ser adaptada a las
necesidades individuales de los estudiantes para maximizar su efectividad.

Ademids, un estudio de Huotari y Hamari (2017), destaca que la efectividad de
la gamificacién en el rendimiento académico puede estar influenciada por el contexto
cultural. Segtin su investigacién, en culturas donde la competencia y la recompensa son
valores altamente apreciados, la gamificacién tiende a ser mds efectiva. En contraste, en
culturas donde se valoran mds la cooperacién y el aprendizaje autodirigido, la gamificacién
basada en la competencia puede no ser tan efectiva y podria requerir adaptaciones para
alinearse mejor con los valores culturales.

Gamificacién y Aprendizaje en Linea

El aprendizaje en linea ha ganado relevancia significativa, especialmente durante la
pandemia de COVID-19, y la gamificacién ha demostrado ser una herramienta valiosa
para mejorar la experiencia educativa en este contexto. Byleva (2021), argumenta que la
gamificacién ha sido crucial para mantener el interés y la participacién de los estudiantes
en entornos de aprendizaje a distancia. En su estudio, Byleva (2021), encontré que los
estudiantes en cursos gamificados reportaron una mayor satisfaccién con su experiencia
de aprendizaje en linea, sefalando que los elementos de juego les ayudaron a mantenerse
conectados y motivados, incluso cuando la interaccién cara a cara con sus instructores y
compafieros de clase era limitada.

Este hallazgo es apoyado por la investigacién de Dehghanzadeh (2021), quien examiné
el papel de la gamificacién en la mejora del compromiso y la retencién en cursos en linea.
Dehghanzadeh (2021), descubrié que la gamificacién puede contrarrestar algunos de los
desafios mds comunes del aprendizaje en linea, como la desmotivacién y la sensacion de
aislamiento. Los estudiantes que participaron en entornos gamificados reportaron una
mayor sensacién de comunidad y un mayor sentido de pertenencia, lo que es esencial
para su éxito en la educacién a distancia. Ademds, Dehghanzadeh (2021), sefiala que la
gamificacién puede facilitar un aprendizaje mds activo y participativo, en contraste con el
aprendizaje pasivo que a menudo se asocia con la educacién en linea.

Sin embargo, la gamificacién en el aprendizaje en linea no estd exenta de desafios.
Werbach (2012), advierte sobre el riesgo de “sobrecarga de juego”, donde los estudiantes
pueden sentirse abrumados por la cantidad de elementos de juego, lo que podria llevar
a la fatiga y a una disminucién en la efectividad de la gamificacién. Werbach (2012),
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subraya la importancia de equilibrar los elementos de juego con el contenido educativo
para evitar que los estudiantes se distraigan o pierdan el interés. Este equilibrio es crucial
para garantizar que la gamificacién complemente, en lugar de interferir, con los objetivos
educativos.

Ademis, un estudio de Seaborn y Fels (2015), destaca que la gamificacién en el
aprendizaje en linea debe ser disenada teniendo en cuenta las diferencias individuales
entre los estudiantes. Segin su investigacién, la personalizacién de los elementos de
juego para adaptarse a las preferencias y necesidades de los estudiantes puede mejorar
significativamente la efectividad de la gamificacién. Esto implica que los educadores
deben estar dispuestos a ajustar y adaptar los elementos gamificados para garantizar que
todos los estudiantes puedan beneficiarse de esta metodologia.

Gamificacién y Retencién de Conocimientos

Otro aspecto clave de la gamificacién es su impacto en la retencién de conocimientos.
Zaiuddin (2020), argumenta que la gamificacién no solo mejora el rendimiento académico
a corto plazo, sino que también tiene un efecto positivo en la retencién de conocimientos
a largo plazo. Su estudio muestra que los estudiantes que participaron en actividades
gamificadas tuvieron una mejor retencién de la informacién, incluso después de varios
meses de haber completado el curso. Este hallazgo sugiere que la gamificacién puede
ayudar a los estudiantes a internalizar y recordar mejor los conceptos aprendidos, lo que
es crucial para su éxito académico a largo plazo.

Por otro lado, un estudio de Dichev y Dicheva (2017), plantea que la gamificacién
puede mejorar la retencién de conocimientos al hacer el aprendizaje mds interactivo y
envolvente. Segun su investigacién, los estudiantes que participaron en actividades
gamificadas reportaron una mayor comprensién y retencién de los conceptos estudiados,
lo que se reflejé en mejores resultados en evaluaciones a largo plazo. Dichev y Dicheva
(2017), argumentan que la gamificacién, al proporcionar retroalimentacién inmediata y
recompensas, ayuda a los estudiantes a reforzar y consolidar su aprendizaje, lo que resulta
en una mejor retencién de conocimientos.

Sin embargo, Landers y Armstrong (2018), sugieren que la efectividad de la
gamificacion en la retencién de conocimientos puede depender de cémo se estructuren
los elementos de juego. Su estudio muestra que, si bien la gamificacién puede mejorar la
retencion de conocimientos, es crucial que los elementos de juego estén alineados con los
objetivos educativos y no distraigan a los estudiantes del contenido central. Landers y
Armstrong (2018), concluyen que, para maximizar la efectividad de la gamificacién en la
retencién de conocimientos, los educadores deben disefnar cuidadosamente las actividades
gamificadas para asegurarse de que refuercen, en lugar de interferir, con el aprendizaje de
los estudiantes.
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Discusion

La gamificacién ha emergido como una herramienta poderosa en la educacién,
especialmente en entornos de aprendizaje en linea, donde su potencial para incrementar
la motivacién, la participacién y el rendimiento académico de los estudiantes ha sido
ampliamente documentado. Los resultados obtenidos en este estudio coinciden con la
literatura existente, que sugiere que la gamificacién, cuando se implementa de manera
efectiva, puede transformar la experiencia de aprendizaje y generar resultados positivos
tanto en términos de compromiso como de rendimiento académico.

En primer lugar, los hallazgos sobre el impacto de la gamificacién en la motivacién y
participacién estudiantil confirman la efectividad de los elementos de juego para mantener
el interés de los estudiantes y fomentar una participacién activa. Kapp (2012) y Hamari
et al. (2014), resaltan que la gamificacién introduce un nivel adicional de interaccién
y competitividad que resulta atractivo para los estudiantes, lo que a su vez aumenta su
motivacién para participar. Esto es particularmente relevante en el contexto del aprendizaje
en linea, donde mantener el interés de los estudiantes puede ser un desafio significativo
debido a la naturaleza auténoma de este tipo de educacion.

Sin embargo, es importante destacar que, aunque la gamificacién puede aumentar
la motivacién y la participacién, su efectividad no es uniforme en todos los contextos.
Tal como lo senalan Landers et al. (2015), si la gamificacién no estd bien alineada con
los objetivos educativos o si los estudiantes no se identifican con los elementos de juego,
la motivacién puede decaer rdpidamente. Este aspecto es crucial para los educadores y
disenadores de programas educativos, quienes deben considerar cuidadosamente cé6mo y
cudndo utilizar la gamificacién para maximizar su impacto positivo.

En cuanto al rendimiento académico, los resultados indican que la gamificacién
puede mejorar significativamente el desempefio de los estudiantes. Estudios como los de
Zaiuddin (2020) y Koivisto (2019), muestran que los estudiantes en entornos gamificados
tienden a obtener mejores calificaciones y a retener mejor la informacién a largo plazo.
Estos hallazgos son consistentes con la idea de que la gamificacién, al proporcionar una
retroalimentacién constante y recompensas inmediatas, fomenta un aprendizaje mds
activo y enfocado, lo que se traduce en un mejor rendimiento académico.

No obstante, también se debe considerar la advertencia de Buckley y Doyle (2016),
sobre la variabilidad en los resultados de la gamificacién. Su investigacién sugiere que el
éxito de la gamificacién en mejorar el rendimiento académico puede depender de factores
individuales, como el estilo de aprendizaje y la predisposicién hacia los juegos. Esto implica
que la gamificacién no debe ser vista como una solucién Gnica para todos los estudiantes,
sino que debe adaptarse para satisfacer las necesidades y preferencias individuales.

El papel de la gamificacién en el aprendizaje en linea también es digno de mencién,
especialmente en el contexto de la pandemia de COVID-19, donde el aprendizaje a
distancia se ha vuelto predominante. Byleva y Dehghanzadeh (2021), destacan cémo la
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gamificacién puede abordar algunos de los desafios inherentes al aprendizaje en linea,
como la desmotivacién y la falta de interaccién social. Sin embargo, como advierte
Werbach (2012), existe el riesgo de “sobrecarga de juego” si los elementos gamificados
no se equilibran adecuadamente con el contenido educativo. Este hallazgo sugiere que,
aunque la gamificacién puede mejorar la experiencia de aprendizaje en linea, es esencial
mantener un equilibrio entre los elementos de juego y el contenido académico para evitar
que los estudiantes se sientan abrumados o distraidos.

Conclusiéon

La gamificacién se ha consolidado como una estrategia educativa eficaz, especialmente
en entornos de aprendizaje en linea, donde su capacidad para aumentar la motivacién,
participacién y rendimiento académico de los estudiantes ha sido ampliamente
documentada. Los resultados de este estudio corroboran los hallazgos previos en la
literatura, que destacan cémo los elementos de juego pueden transformar la experiencia
de aprendizaje, haciéndola mds interactiva y atractiva para los estudiantes.

En particular, se ha demostrado que la gamificacién puede mejorar la motivacién y la
participacion de los estudiantes, lo que es crucial en contextos de educacién en linea, donde
la desmotivacién y la desconexién son desafios comunes. Los elementos de juego, como
la retroalimentacién inmediata, las recompensas y la competitividad, han mostrado ser
efectivos para mantener el interés de los estudiantes y fomentar su compromiso continuo
con el proceso de aprendizaje.

Ademds, la gamificacién también ha demostrado ser beneficiosa para el rendimiento
académico, facilitando un aprendizaje mds activo y enfocado, lo que se traduce en mejores
calificaciones y una mayor retencién de conocimientos a largo plazo. Sin embargo, es
importante reconocer que la efectividad de la gamificacién no es universal y puede variar
segtn el contexto educativo y las caracteristicas individuales de los estudiantes. Por lo
tanto, es esencial que los educadores y disenadores de programas adapten cuidadosamente
los elementos de gamificacién para que estén alineados con los objetivos educativos y
respondan a las necesidades y preferencias de los estudiantes.
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Abstract:

The article provides a comprehensive review of the literature on gamification in
education, focusing on its impact on engagement and academic performance in online
learning environments. Key concepts are explored, including the definition and evolution
of gamification, as well as the underlying theories that support its implementation. The
study is framed within the current context of distance education, particularly relevant
in the wake of the educational disruption caused by the COVID-19 pandemic. Different
perspectives are presented on how elements of game design can be integrated into
educational platforms to increase student motivation and engagement. In addition,
the article examines the relationship between gamification and educational theories
such as self-determination and intrinsic motivation. The applicability of gamification at
different educational levels, from higher education to corporate training programs, is
also analyzed. The purpose of the study is to provide a clear understanding of how
and why gamification can be an effective tool in online education. It also addresses
the methodology used in previous studies, as well as the limitations and challenges
encountered in implementing gamification in different educational contexts. The
content is organized logically, starting with a theoretical introduction and continuing
with practical examples and analysis of empirical studies, which allows readers to obtain
a comprehensive view of the topic.

Keywords: Gamification; Online education; Motivation; Academic performance; Student
engagement.
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Resumo

O artigo apresenta uma andlise abrangente da literatura sobre gamificacdo na educacao,
com foco em seu impacto sobre o envolvimento e o desempenho académico em
ambientes de aprendizagem on-line. Os principais conceitos sdo explorados, incluindo
a definicdo e a evolucao da gamificagdo, bem como as teorias subjacentes que apdiam
sua implementacdo. O estudo esta inserido no contexto atual da educacdo a distancia,
gue € particularmente relevante apds a interrupcdo do ensino causada pela pandemia
da COVID-19. Sdo apresentadas diferentes perspectivas sobre como os elementos do
design de jogos podem ser integrados as plataformas educacionais para aumentar a
motivacdo e o envolvimento dos alunos. Além disso, o artigo examina a relacdo entre
a gamificacdo e as teorias educacionais, como a autodeterminacdo e a motivacao
intrinseca. A aplicabilidade da gamificacdo em diferentes niveis educacionais, desde
O ensino superior até programas de treinamento corporativo, também é analisada.
O objetivo do estudo € fornecer uma compreensdo clara de como e por que a
gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz na educacao on-line. Ele também aborda
a metodologia usada em estudos anteriores, bem como as limitacdes e os desafios
encontrados na implementacdo da gamificacdo em diferentes contextos educacionais.
O conteudo esta organizado de forma Idgica, comecando com uma introducado tedrica
e continuando com exemplos praticos e andlise de estudos empiricos, o que permite
gue os leitores tenham uma visdo abrangente do topico.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educacdo on-line; Motivacdo; Desempenho académico;
Envolvimento do aluno.
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