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Abstract: Gamification is presented as an alternative to traditional classroom
strategies, being increasingly used in higher education, given the COVID-19
pandemic, many teachers use it to improve their teaching and learning
techniques, however, it is little what is known about gamification in higher
education. Objective. Identify what is the current state of scientific production
around superior gamification in the databases Dialnet, EBSCO Host, Redalyc,
Scielo, Scopus in the last 10 years. Materials and methods. It is a bibliometric,
descriptive and introspective study, with a final sample of 83 works published
in the last 10 years in journals indexed in the databases. Results. It was
identified that the country that publishes the most issues related to
gamification in higher education is Spain and 2020-2021 were the years with
the highest scientific production recorded in the last 10 years. Conclusion.
Gamification in higher education is a constantly growing field of research,
being of great interest in various academic areas, there are topics that have

not yet been explored, which requires more attention from researchers.
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Resumen: Introduccion. La gamificacion se presenta como alternativa a las
estrategias tradicionales del aula, siendo cada vez mas utilizada en la
educacion superior, dada la pandemia por la COVID-19 muchos docentes lo
utilizan para mejorar sus técnicas de ensefianza y de aprendizaje, sin embargo,
es poco lo que se conoce sobre la gamificacion en la educacion superior.
Objetivo. Identificar cual es el estado actual de la produccion cientifica en
torno a la gamificacion superior en las bases de datos Dialnet, EBSCO Host,
Redalyc, Scielo, Scopus en los ultimos 10 afios. Materiales y métodos. Es
estudio bibliométrico, descriptivo e introspectivo, con una muestra final de
83 articulos de trabajos publicados en los ultimos 10 afios en revistas
indexadas en las bases de datos. Resultados. Se identifico que el pais que mas
publica tematicas relacionadas con la gamificacion en la educacion superior
es Espafia y el 2020-2021 fueron los afnos de mayor produccion cientifica
registrada en los ultimos 10 afos. Conclusion. La gamificacion en la
educacion superior es un campo de investigacion en constante crecimiento,
siendo de mucho interés en diversas areas académicas, existiendo tematicas
que aun no han sido exploradas, por lo que se requiere mayor atencion por
parte de los investigadores.

Palabras clave: Juego educativo; material didactico; programa informatico

didactico; ensefanza asistida por ordenador
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INTRODUCTION

La necesidad constante de actualizar los métodos educativos debe ser
considerada en pro de mejorar la calidad de la educacion, que depende
principalmente de los contenidos que se imparten, las necesidades de la
sociedad y la cobertura. Por ello, cada vez es mas frecuente recurrir a
elementos como las TIC y aplicaciones ludicas que apoyen el proceso de
aprendizaje (Lozada y Betancur, 2017).

La gamificacién es una practica que se viene realizando desde tiempos
remotos, desde que se comprendid que el aprendizaje es una herramienta de
desarrollo y supervivencia de la especie, a partir de ello se crearon dindmicas
ludicas que contenian reglas para maximizar el resultado (Ruiz, 2016).
Durall et al. (2012) aproximaban que dentro de los proximos afios se
implementarian en las organizaciones tecnologias basadas en “games” con la
finalidad de mejorar y establecer ventajas competitivas. Dentro de estas, las
mas resaltantes han sido la gamificacion, la realidad aumentada y la realidad
virtual.

Garzén y Fisher (2009) sostiene que una de las tecnologias que esta
experimentando mayor crecimiento es la gamificacion, debido a su esencia,
la cual se forma de elementos de juego pero que trasciende mas alla siendo
un elemento desencadenante de motivacién en las personas innovando en el
aprendizaje. Al incorporar una tecnologia como la gamificacion, es
importante realizar estudios relativos a sus funcionalidades y requisitos que
esta herramienta debe cumplir antes de su implementacion (Werbach &
Hunter, 2012).

Sin embargo, puede que existan desventajas en su uso relacionados con
potenciales reducciones de la motivacion intrinseca, aumentos de la ansiedad
y efectos motivacionales de corta duracién (Barata et al. 2013; McDaniel et

al., 2012, Hanus y Fox 2015). A pesar de estas posibles desventajas, la
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gamificacion en educacion es una industria floreciente. Impulsada por el
aumento del acceso a dispositivos conectados a internet en todo el mundo,
organizaciones como Duolingo y Khan Academy prestan apoyo a mas de 10
millones de alumnos todos los meses (Buchanan,2018). La gamificacion mas
comun y mayormente reconocida es: "Uso de los elementos de juego en
contextos no juegos™ (Deterding et al., 2011).

La gamificacidn puede jugar un importante rol en la educacion, teniendo en
cuenta que la motivacion de los alumnos ha sido reconocida hace tiempo
como un elemento central del aprendizaje (Weiner, 1990). Por su parte, la
estrategia centrada en el Aprendizaje Basado en Juegos (Game-Based
Learning, GBL) trata de integrar el juego para producir determinados
comportamientos segun los objetivos educativos (Pivec & Dziabenko, 2004).
Las implementaciones estan floreciendo a travées de una variedad de sectores,
incluyendo

la educacion diversas plataformas educativas. (Deterding, 2012).

Por otro lado, se busca alcanzar mediante la gamificacion que los empleados
se interesen por participar en las actividades que realiza la empresa y
obtengan ideas innovadoras y creativas (Woodcock & Johnson, 2018)

Los autores Lee y Hammer (2011), identifican que la gamificacion es una
oportunidad para enfrentar dos problemas en la educacion: la motivaciony el
compromiso. Ademas, la utilizacion de los enfoques de gamificacion podria
aprovechar las inversiones considerables que numerosos paises han hecho
para aumentar el acceso a las computadoras y a internet en las escuelas, asi
como el creciente acceso a dispositivos conectados a internet en los hogares
(Ariasy Cristia 2014). El proceso europeo instituido en la Educacion Superior
ha supuesto una preocupacion por la busqueda y el mantenimiento de la
calidad educativa, con la intencion de garantizar unos mejores resultados de

aprendizaje en el estudiante (Herrera et al., 2018). Ante este proceso de
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cambio, surge la gamificacion entendida como una estrategia didactica
innovadora que implica la incorporacion de dinamicas 0 mecanismo de juego
en entornos 0 procesos que no constituyen un juego en si mismos (Alsawaier,
2018).

La gamificacion se define como el uso de tacticas, mecanicas y métodos de
elaboracion de los juegos que logran que las personas se involucren y se
sientan motivados en el logro de sus objetivos. (Grosseck et al., 2020). Esta
va hacer uso de componentes del juego en circunstancias que no representan
juegos, con la finalidad de lograr la motivacion hasta alcanzar el nivel de
interés esperado, asi como también ha sido calificado como una valiosa
estrategia para inducir la conducta de las personas (Ardila, 2019).
Asimismo, se han realizado investigaciones donde la gamificacion se
relaciona con el desarrollo cognitivo, estableciendo métodos dindmicos y
motivadores para hacer mas factible el aprendizaje (Huamani, 2021), a través
del andlisis de la apreciacion del estudiante (Calabor, et al., 2018). Por tanto,
no se debe confundir la gamificacion con la simple adaptacion de un juego al
contenido docente, siendo necesario el desarrollo de incentivos intrinsecos en
el estudiante (Kokkalia et al., 2017).

La falta de relacion entre la realimentacion y el contenido pedagdgico; la
incoherencia entre estos dos elementos, fomenta la baja motivacion frente a
la estrategia didactica gamificada (Acosta y Walet, 2018), agregado a que al
no poder consultar las tablas de clasificacion (tablas de retroalimentacién del
desempefio del estudiante) en tiempo real, propicia una autopercepcion de
que no se es competitivo frente a los demas estudiantes (Poondej y
Lerdpornkulrat, 2016).

Algunos autores afirman que tener un tiempo muy restringido puede hacer

que el aprendizaje no se presente, y mas cuando el tiempo se ve limitado por
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las demas actividades que se deben desarrollar en la estructura curricular de
la asignatura (Sanchezy Marti, 2017).

El método de ensefianza basado en los juegos y que ha servido como medio
para la expresion cultural, ha tenido como caracteristica principal hacer mas
factible el aprendizaje de los diferentes sistemas de signos de la Semidtica. El
ambito de la educacién ha sido uno de los campos mas predispuestos a la
utilizacién de la gamificacion, de tal manera que se teoriza sobre el
aprendizaje basado en estrategias de juegos, como un método que favorece el
desarrollo de la ensefianza-aprendizaje (Valencia y Orellana, 2020).

La gamificacion incorpora elementos del disefio del juego para aprovecharlos
en el contexto educativo; no se trata de utilizar juegos en si mismos, sino
tomar algunos de sus principios 0 mecénicas tales como los puntos o
incentivos, la retroalimentacion inmediata para enriquecer la experiencia de
aprendizaje (Deterding et al., 2011)

Barros & Calero (2019) sefialan que las actividades lGdicas activan e
involucran a los estudiantes hacia el trabajo colaborativo, la mayoria de los
equipos de trabajaron en forma entusiasta. Se observd que el uso de juegos
permite desarrollar estrategias de aprendizaje.

La Gamificacion como estrategia de aprendizaje va utilizar técnicas, patrones,
métodos y los componentes que son propios de los juegos, pero en contextos
diferentes, con el objetivo de hacer llegar el mensaje, por medio de la
experiencia del juego que incita la motivacion, la participacion y el
entretenimiento (Llorens et al., 2016). Hanus y Fox (2015) sostienen que la
gamificacion establece un vinculo entre el estudiante y el contenido desde una
perspectiva diferente, con la intencion de comprender mejor el conocimiento
o perfeccionar determinadas habilidades (Dascalu et al., 2016) como puedan
ser: creatividad, resolucién de problemas, comunicacién y colaboracion, toma

de decisiones, alfabetizacién, etc. (Moffat et al., 2015).
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La gamificacion permite que el alumnado participe en la creacion de una
comunidad de aprendizaje, pudiendo experimentar con libertad y aprender de
los errores en un entorno agradable (Brull & Finlayson, 2016). Segun Ardila
(2019) favorece que las actividades evaluativas pierdan su caracter punitivo,
estableciéndose un proceso didactico basado en la competitividad y
cooperacion mediante un aprendizaje basado en problemas y por
descubrimiento. De este modo, el estudiante se enfrenta a la tarea no como un
trabajo, sino como una actividad ladica que conecta con su centro de interés
(Sanchez et al. 2017), lo que favorece su compromiso hacia el estudio y el
desarrollo de un aprendizaje mas significativo (Prieto, 2018).

En este sentido, la gamificacion promueve la transformacién educativa en
sintonia a la motivacién de los estudiantes, por cuanto al asociar el juego con
el aprendizaje, el discente genera expectativas favorables de apertura a las
instrucciones del docente con la finalidad de cumplir con las metas propuestas
en el plan educativo (Area & Gonzalez, 2015), es evidente que los estudiantes
alcanzan un gran nivel de compromiso cuando se encuentran motivados,
incluso prefiriendo seguir con la actividad ludica a dar por finalizada la clase
(Fernandez et al., 2016). Uno de los beneficios de la gamificacion es que
estimula el aprendizaje minimizando el aburrimiento a la clase, generando
mayor interés en el estudiante, representando asi una estrategia significativa
en el logro de los objetivos de aprendizaje, incentivando la motivacion en los
estudiantes (Ortiz et al., 2018). Es asi que la gamificacion ante la falta de
interés hacia el aprendizaje por parte de los estudiantes, se constituye en una
estrategia o herramienta favorable para promoverlo (Hernandez, et al., 2016).
Ademas, la gamificacion mediante los video juegos, se da como medio
efectivo para la consecucion de un aprendizaje significativo en los estudiantes

(Hern&ndez et al., 2018). Se brinda un aprendizaje autorregulado que propicia
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la generacion de la autonomia para asumir responsablemente sus actividades
inherentes a la planificacion educativa (Torrano, et al., 2017).

Asimismo, ayuda a que el jugador asuma un rol activo del cual obtenga
buenos resultados para el aprendizaje. (Lozada y Betancur, 2017). Las
investigaciones de Ke, (2014); Pérez & Almela (2018) enfatizan la
efectividad y eficiencia de transferir nuevos métodos de aprendizaje al
entorno educativo, proporcionando retroalimentacion inmediata, informes de
progreso de los estudiantes y la posibilidad de incentivos para motivar dicho
progreso. (Bodnar et al., 2016). Uno de los mayores atractivos del aprendizaje
gamificado es el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(en adelante, TIC) (Gay & Burbridge, 2016; Howel, Medvedovska et al.,
2016), las cuales permiten en el estudiante una mayor toma de conciencia
sobre la regulacion de su experiencia de aprendizaje (Chaiyo & Nokham,
2017).

Segun Zufia et al. (2020) las plataformas virtuales son idoneas para fomentar
la colaboracion en el contexto educativo. En la educacion superior cada vez
aparecen nuevas plataformas virtuales educativas més sofisticadas y con
nuevas herramientas, que surgen como el remedio para resolver los problemas
y los fracasos del estudiante universitario y la poca formacion de los docentes.
No obstante, Rodriguez y Gomes (2013) subrayan cémo los juegos y
videojuegos no suponen “per se” un recurso potenciador del conocimiento en
el estudiante, siendo lo mas importante la metodologia empleada para el uso
del juego en el proceso didactico. El profesorado debe prestar especial
atencion en el disefio, planteamiento y la puesta en practica de esta estrategia
metodologica, pues condiciona los resultados esperados en el estudiante
(Contreras & Eguia, 2016; Oliva, 2017). En este sentido, el estudio de
Aldemir et al. (2018) revela el alto grado de aceptacion de la gamificacion

por parte del estudiante si el juego es disefiado de manera adecuada.
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Actualmente, la investigacion sobre la gamificacion en el nivel de educacion
superior se orienta en describir las caracteristicas de la gamificacion como un
método de ensefianza activa (Paz & Menocal 2021), determinar el impacto
cientifico de la gamificacion en la generacion de nuevos conocimientos en las
diferentes areas educativas (Grosseck, et al., 2020).

Segln Yaéfez & Valdés. (2020). concluye que motivar a los estudiantes y
propiciar un clima de aula positivo impacta de manera favorable en el
rendimiento académico de los estudiantes.

Delgado (2020). Sostiene que en la actualidad se presentan nuevas
habilidades cognitivas que se han puesto en marcha; por ejemplo, en las
universidades existen grupos de investigacion que involucran la Iégica del
juego en la educacion, utilizando la gamificacion para motivar a los
estudiantes.

Panduro et al. 2020. Sostiene que se considera a la gamificacién como parte
de herramientas virtuales aplicadas a la evaluacion.

Grosseck al. (2020). Existen muy pocos estudios basados en un analisis
bibliométrico. Por lo tanto, una minuciosa evaluacion de este campo y sus
desafios es muy necesaria y puede ayudarnos a comprender mejor la
diversidad de enfoques de gamificacion, las formas en que varios académicos,
paises, instituciones o las universidades reaccionaron a través de
investigaciones y publicaciones cientificas al estudio de la gamificacion en
espacio educativo. Utilizando un enfoque bibliométrico, se analiz6 1029
articulos sobre gamificacion en educacion, indexada por Web of Science. Los
hallazgos denotan que el nimero de publicaciones, autores y revistas ha
aumentado, hay mas y mas obras escritas en colaboracion por personas de
diferentes partes y culturas del mundo. La mayoria de los trabajos estan
escritos en inglés (91,35%). Sin embargo, existe un corpus creciente de

articulos escritos en Espafiol (6,68%) y portugués (1,16%). Para otros idiomas
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el numero de articulos es insignificante (0,84%). Las primeras diez areas de
investigacion cubiertas por nuestro conjunto de datos son: Educacion
Investigacion educativa (56,46%), Ciencias de la Computacion (27,6%),
Ingenieria (13,41%), Economia de la Empresa (4,37%), Psicologia (3,30%),
Telecomunicaciones (3,11%), Ciencias Sociales Otros Temas (2,62%),
Ciencia Tecnologia. Otros temas (2,23%), Ciencias de la informacién
Bibliotecologia (2,13%) y Ciencias ambientales Ecologia (1,65%).

Segln Lozada & Betancur (2017) el cual investigd sobre las publicaciones de
la gamificacion en la educacidn superior sostiene que el area de conocimiento
de Ingenieria y arquitectura arrojan registros busquedas mas altos, sucedida
por Administracion y economia. Los trabajos revisados en estas areas y sus
disciplinas, muestran la implementacion de elementos comunes de
gamificacion como: simulacion, puntajes, escalas de liderazgo, entre otros

El mismo autor sostiene que en ciencias de la salud obtuvo un puntaje bajo.
Se evidencia que la gamificacion es un area explorada en la Educacion
Superior y que son diferentes las experiencias que ha generado su aplicacion.
Se recomienda establecer lineamientos para su uso, y estudios de mayor
alcance para conocer sus verdaderos efectos en el aprendizaje

La gamificacion es aplicada con distintos elementos mostrando un resultado
positivo en las ciencias naturales, pero no tan favorable para el caso de estudio
de las ciencias sociales (Hanus y Fox, 2015; Bonde et al. 2014).

Finalmente, en las areas de Artes y humanidades y Ciencias de la salud,
presenta menor representacion en el total de busquedas, igualmente se
presentan experiencias significativas (Villagrasa y Durand, 2013; Shawagfeh,
2015). La investigacion sobre gamificacion educativa, actualmente, se
centran de manera fundamental, en temas como el disefio de estrategias
gamificadas y su implementacion en el aula (Aldemir et al., 2018), otros

estudios han realizado revisiones documentales, en donde se destacan las
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ventajas en la utilizacion de la gamificacion, haciendo énfasis en su relacion
con el aprendizaje, la motivacion y la adquisicion de competencias
especificas.

Segln Séanchez y Marti (2017) quienes identificaron, a partir del analisis
de 16 entrevistas realizadas a docentes, las percepciones sobre el uso de la
gamificacion como estrategia de ensefianza categorizaron cuatro
facilitadores: la gamificaciébn como herramienta para llamar la atencion e
incentivar la motivacién de los estudiantes para el aprendizaje, el
entretenimiento en el aprendizaje, la gamificacion como herramienta que
contribuye a la interactividad dentro del aprendizaje y la gamificacién como
herramienta para hacer mas factible el aprendizaje.

Por otro lado la investigacion sobre la gamificacién es una tendencia
relativamente reciente, habiéndose publicado en los Gltimos afios distintos
trabajos de revision (Dicheva et al., 2015; Lozada y Betancur, 2017; Pascuas
etal., 2017) que exploran la produccion bibliografica de esta area considerada
de interés, asi como su impacto en el contexto educativo. Dada la importancia
de examinar los elementos que favorecen o dificultan la implantacion de esta
estrategia metodoldgica en el aula universitaria.

Segun Valencia y Orellana (2020) se encontré un bajo namero de articulos
cientificos sobre gamificacion en la educacidon superior en cuanto a lo
desarrollado por pais 0 modalidad educativa. En esa misma linea Pegalajar
(2021) sostiene existe un escaso numero de investigaciones que plantean
experiencias de gamificacion a partir de recursos sin soporte digital, lo que
invita a cuestionar la viabilidad de estos hallazgos para este tipo de
herramientas.

Teniendo en cuenta la escasa produccidn cientifica referida en la literatura en
torno a la gamificacion en la educacion superior y la necesidad de establecer

lineas tematicas de investigacion, el objetivo de la presente investigacion es
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identificar el estado actual de la produccion cientifica sobre la gamificacion
en la educacion superior, en las bases de datos Dialnet, EBSCO Host,
Redalyc, Scielo, Scopus, de los ultimos 10 afios, por medio de un estudio

bibliométrico, para poder establecer nuevas lineas de investigacion.

MATERIALS AND METHODS

La investigacion se desarroll6 por medio de un estudio bibliométrico,
descriptivo e introspectivo (Romani et al. 2011), en torno a las publicaciones
cientificas, con la finalidad de poder describir el estado actual de la
gamificacion en la educacion superior.

La muestra final estuvo constituida por 83 articulos de trabajos publicados en
los ultimos 10 afios en revistas indexadas de las bases de datos de Dialnet,
EBSCO Host, Redalyc, Scielo, Scopus, en idioma inglés, portugués y
espariol, los cuales daban cuenta de investigaciones en torno a la gamificacion
en la educacion superior. Los criterios de inclusién de los materiales
incluyeron: articulos resultados de investigacion e indexacion de Dialnet,
EBSCO Host, Redalyc, Scielo, Scopus, articulos de reflexion y articulos de
revisién tedrica; los criterios de exclusién fueron: articulos editoriales y
articulos no indexados. Los indicadores calculados fueron: Tematica
trabajada, Autores, afio de publicacion, base de datos, revista, pais, tipo de
estudio y disefio. EI material documental recolectado se tabulé y codificd en
un instrumento de Excel disefiado para esta investigacion y fue procesado
estadisticamente por medio del programa estadistico Statistical Package for
Social Science (SPSS), mediante analisis descriptivo de frecuencias de las

variables y los resultados se presentan en tablas y figuras.
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RESULTS

A continuacidn, se presentan a nivel descriptivo los principales indicadores
bibliométricos empleados para dar cumplimiento al objetivo del estudio.
Como se observa en la Tabla 1, Dialnet es la base de datos que registra un
mayor nimero de publicaciones en los Ultimos 10 afios con un total de 21
articulos que representan el 25% del total, seguido por Scopus que tiene 19
articulos que representa un 23 %; luego esta Scielo que tiene 16 articulos con
un 19%, EBSCO Host con 14 articulos que representa un 17% . Finalmente
se tiene Redalyc con 13 articulos que representa solo un 16%.

Cabe resaltar que en el idioma inglés es donde mas se han publicado los
articulos sobre Gamificaciéon en la Educacion Superior, contando con 40
articulos que representa el 49%, seguido del espafiol con 38 articulos que
representa un 46% y en el idioma portugués se tiene solo 4 que representa un
5%.

Tabla 1. Bases de datos e idiomas de publicaciones

Frecuencia Porcentaje
Base de datos Dialnet 21 25%
EBSCO Host 14 17%
Redalyc 13 16%
Scielo 16 19%
Scopus 19 23%
Idioma de los articulos
Espafiol 38 46%
Ingles 41 49%
Portugués 4 5%

Fuente: Elaboracion propia
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En la revision de los articulos de investigacion se encontré que entre los afios 2012 hasta
noviembre del 2021, hubo un incremento de la produccion cientifica sobre la gamificacion
en la educacidn superior.

Cabe resaltar que entre los afios 2012 y 2015 el nimero de publicaciones ha sido bajo. Sin
embargo en el afio 2017 presenta un repunte, el cual baja ligeramente en el afio 2018, a partir
de los afio 2019 a 2021 las publicaciones han venido creciendo paulatinamente afio tras afio,

lo que evidencia un mayor interés por realizar publicaciones. Ver Figura 1.

Numero de publicaciones por Afio
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Figura 1. Numero de publicaciones en psicologia rural por afio Fuente: elaboracion propia

Del total de articulos publicados en los Gltimos afios, la tematica de investigacion mas
frecuente (ver Tabla 2), es la relacionada con aspectos educacion, seguido de ingenieria, y
las ciencias economicas y empresariales. La tematica menos estudiada son las relacionadas
con el con el derecho, las ciencias fisicas y quimicas

Tabla 2. Tematicas de investigacion de la Gamificacion en educacion superior.

Tematicas de Investigacion Frecuencia Porcentaje
Arquitectura 2 2%
Arte y Musica 2 2%

Ciencias de la comunicacién 2 2%
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Ciencias de la Salud

Ciencias Fisicas y Quimicas

Ciencias matematicas

Ciencias Sociales

Derecho

Educacién

Idiomas

Ingenieria

Ciencias econdmicas y empresariales

Total general

Temadticas de Investigacidon en Educacién Superior

Figura 2. tematicas

47

10

83

4%

1%

5%

1%

1%

57%

2%

12%

10%

100%

W Arquitectura

B Arte y Musica

m Ciencias de la comunicacién
Ciencias de la Salud

B Ciencias Fisicas y Quimicas

m Ciencias matematicas

B Ciencias Sociales

W Derecho

B Educacién

M |diomas

M Ingenieria

Article



Fd-nie

Formacion docente

revista iberoamericana de educacién

El nimero de autores en las publicaciones cientificas sobre la Gamifacacion en la Educacion
Superior es muy variado (ver Tabla 3). Sin embargo, se evidencia que autores como Isaac
Peréz LOpez aparecen con mayor frecuencia en los articulos; dejando claro que son pocos los

investigadores que han venido trabajando de forma continuada el tema en mencién.

Tabla 3. Autoria de produccién cientifica

Autores Frecuencia Porcentaje Autores Frecuencia Porcentaje
Adrian Sdnchez Carmona 1 1% Julidn Moreno Cadavid 1 1%
Ahmad Sanmorino 1 1% Julio Ernesto Rojas Mesa 1 1%
Airat KHASIANOV 1 1% Karin Quast 1 1%
Alexandra Santamaria 1 1% Klaudia Bovermann 1 1%
Almudena Macias Guillén 1 1% Luis R. Murillo-Zamorano 1 1%
Ana M. Ortiz Colén 1 1% Lynette Tan Yuen Ling 1 1%
Ma del Carmen Pegalajar
Andrea Bencsik 1 1% Palomino 1 1%
Angel A. Juan 1 1% Manisha Saxena 1 1%
Camilo Alejandro Corchuelo Maria Alejandrina Nivela
Rodriguez 1 1% Cornejo 1 1%
Carlos Enrique Godoy Cedefio 1 1% Maria Caridad Sierra Daza 1 1%
) Maria del Carmen Campos
Carolina Lozada Avila 1 1% Mesa 1 1%
César H. Limaymanta 1 1% Maria Sol Calabor 1 1%
Claudia Dorado Martineza 1 1% Meng Tan 1 1%
Claudia Marques Araujo 1 1% Miguel Angel Guzman Rivera 1 1%
Daniel Flores Bueno 1 1% Miguel Garcia Iruela 1 1%
David Fonseca 1 1% Miquel Alsina Tarrés 1 1%
Mitchell Alberto Alarcén
Delia Rodriguez Oroz 1 1% Diaz 1 1%
Dianelys Martinez Paz 1 1% Mohammed Yahya Alghamdi 1 1%
Donglei Song 1 1% Murat Topal 1 1%
Elena Moreno Fuentes 1 1% Nadia Azzouz Boudadi 1 1%
Eloy Gonzdlez Acosta 1 1% Natalya N. Zerkina 1 1%
Erna Oliver 1 1% Natércia Durdo 1 1%
Fabiana Bigdo SILVA 1 1% Noemi Jiménez Cardona 1 1%
Fernando Rodriguez Lopez 1 1% Panagiotis Fotaris 1 1%
Fernando Silvio Cavalcante
Pimentel 1 1% Paula Batistello 1 1%
Gabriela Grosseck Laura
MALITA 1 1% Paz Fernandez 1 1%
Guillermo M. Chans 1 1% Rafidah Ab. Rahman 1 1%

Gulsum Asiksoy 1 1% Raul Antonio Aguilar Vera 1 1%
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Gustavo Martinez Villalobos 1 1% Rocio Martinez Jiménez 1 1%

Hanifah MAHAT 1 1% Rui Jorge Rodrigues da Silva 1 1%

Holguin Garcia, Fresia Yanina 1 1% Rui Pedro Lopes 1 1%
Sandra Maria Correia

Ingrid A. Herndndez Horta 1 1% Loureiro 1 1%

lon Roceanu 1 1% Santiago Alonso Garcia 1 1%

Iris Maria Vélez Osorio 1 1% Santos Ferreira Bruno 1 1%

Isaac Pérez Lopez 2 2% Sergi Villagrasa 1 1%

Jeff Cain 1 1% Sergio Zabala Vargas 1 1%

Jhonatan Alexander Moreno

Delacruz 1 1% Sheila Pefialva 1 1%
Sonia Esther Gonzalez

Jimmy Yordany Ardila Mufioz 1 1% Moreno 1 1%

Joel Manuel Prieto Andreu 1 1% Svetlana Desnenko 1 1%

José Hicaro Hellano

Gongalves Lima Paiva 1 1% Taofeng Liu 1 1%

Juan Arias 1 1% William René Reyes Cabrera 1 1%
Total general 83 100%

En relacién al namero de articulos por revista indexada, como se observa en la Figura 2, la
revistas con mas produccion registrada en la busqueda realizada son: International Journal of
Educational Technology in Higher Education y ELearning & Software for Education,
seguida de otras como Formacion Universitaria, International Journal of Emerging
Technologies in Learning, Revista Brasileira de Linguistica Aplicada, Revista Conrado,
RISTI: Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacdo, Sustainability , Apertura e
Innovacion educativa. sin embargo, la mayoria de revistas registradas no superan una

publicacién en su histérico.
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Numero de articulos por Revista

Revista Brasileira de Educacao Médica e 1
—— ]
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The International Journal of Management Education e ]
—— ]
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e—— ]
Telos m—— ] 5
Sport TK: revista euroamericana de ciencias del... m——
I
Sinéctica  re——
— ]
Sensors ee— ]
— ]
RISTI: Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de... 2
I
Revista Publicando  se—
Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la... se—
—— ]
Revista Eureka sobre ensefianza y divulgacion de |as... me— ]
—— ]
Revista Electronica Complutense de Investigacion en... me——
I
Revista de Investigacion Educativa e
I
Revista de educacion y derecho. Education and law... se—m
Revista da Faculdade de Educagdo da Universidade... me— ]
Revista cientifica de Educacion y Comunicacion e | 5
Rastros ROstros — e
I
MAGIS. Revista Internacional de Investigacion en... me—
I
Journal of Technology and Science Education e 1
—— ]
Investigacidn en Educacion Médica e |
eee— ]
International Journal of Information and... m—
I
International Journal of Environmental Research and... me—
I
International Journal of Emerging Technologies in... 2
4
International Journal of Developmental and... s— 1
—— ]
HTS Teologiese Studies/Theological Studies —m—— 5
EURASIA Journal of Mathematics Science and... m— ]
————— ]
Encontros Bibli: revista eletronica de... m— %
elearning & Software for Education T 4
Education Sciences e 1
—— ]
E3S Web of Conferences w1
——— ]
BAR - Brazilian Administration Review e ]
—— ]
Aula de encuentro: Revista de investigacion y... e— %
American Journal of Pharmaceutical Education e %
3C TIC. Cuadernos de desarrollo aplicados a [as TIC =~ se— ]
0 1 2 3 4 5

Figura 3. Numero de articulos por revista

Fuente: elaboracion propia
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En cuanto a los disefios y tipos de investigacion, el mayor nimero de articulos utilizan para
el disefio de la investigacion metodologias cuantitativas con un 43%, seguido por las
documentales con un 27%, cualitativas con un 16% y las mixtas con 14% del total de
articulos.

Los 3 tipos de investigacidn mas comunes son los descriptivos con un 25%, el analisis de
contenidos con un 23% Yy las cuasi experimentales con un 18%. Los tipos de investigacion

con porcentaje mas bajos se ubican entre no experimentales y fenomenoldgico entre 1% vy

2% respectivamente. Ver Tabla 4.

Tabla 4. Disefios y tipos de investigacion

Frecuencia Porcentaje
Disefio de investigacion Cualitativo 13 16%
Cuantitativo 36 43%
Documental 22 27%
Mixto 12 14%
Tipo de investigacion Anélisis de contenido 19 23%
Correlacional 5 6%
Cuasi - experimental 15 18%
Descriptivo 21 25%
Experimental 14 17%
Exploratorio 4 5%
Fenomenoldgico 1 1%
No experimental 2 2%
Reflexion 2 2%

La revision de los 83 articulos de investigacion arrojo como resultado 24 paises de origen de
los escritos. La distribucidn de articulos por pais de publicacion se muestra figura 3, en el
cual se puede apreciar que los cinco paises con mayor de cantidad de publicaciones referente
a la Gamificacion en la Educacion Superior son Espafia que tiene publicado 26 articulos, cual

representa un 31% del total de publicaciones, le sigue Colombia 9 publicaciones que
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representa un 11% , Brasil con 7 publicaciones que representa un 8%, México con 7

publicaciones que representa el 8% y Peru con 4 publicaciones que representa un 5%.

Pais Frec. Porc. J
ESPANA % 3% . .
COLOMBIA 9 1% Y ‘
BRASIL 7 8% A -
MEXICO 7 6% d
PERU 4 5%

PORTUGAL 4 5%

CHINA 3 1%

ECUADOR 3 1%

RUSIA 3 1%

MALASIA 2 2%

TURGQUA 2 2%

[ALEMANIA, 1 1%

|ANDORRA 1 1%

[ARABIA SAUDITA 1 %

CHILE 1 1%

CUBA 1 1% ~

ESLOVAQUIA 1 1%

ESTADOS UNIDOS 1 1%

INDIA, 1 1% <
H\NDONES\A 1 1%

INGLATERRA-REND| 1 1%

ROMANIA 1 1%

SNGAPUR 1 1%

SOUTH AFRICA 1 1%

£ Australlan Bureau of Statistics, GeoNames, Microsct, Navindo

Figura 4. Porcentaje de publicaciones por pais

Fuente: elaboracion propia
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DISCUSSION

De acuerdo a los resultados obtenidos en la investigacion realizada y
considerando que el objetivo de la investigacion fue identificar el estado
actual de la produccion cientifica en torno a la Gamificacion en la Educacién
Superior en las bases de datos Dialnet, EBSCO Host, Redalyc, Scielo, Scopus
en los ultimos 10 afios se tiene que Dialnet es la base de datos que registra un
mayor nimero de publicaciones en los Gltimos 10 afios, seguido por Scopus
y Scielo, EBSCO Host y Redalyc. Siendo el idioma inglés el mas
preponderante en las publicaciones sobre Gamificacion en la Educacion
Superior, seguido por el idioma espafiol, y en Gltimo lugar se encuentra el

idioma portugués.

El nimero de publicaciones realizadas en los ultimos 10 afios ha tenido un
comportamiento ascendente siendo los afios 2017, 2019, 2020 y 2021 el
periodo de mayor produccion académica, registrandose un ligero retroceso en
el afo 2018 pero que sin embargo a partir de afio 2019 al 2021 viene creciendo
afio tras afio. Esto se evidencia del analisis realizado, lo cual demuestra el
interés por el tema de estudio, se puede percibir que las publicaciones van a
seguir incrementandose dada la pandemia que estamos pasando producto de
la COVID-19, esto debido a que muchos docentes buscan nuevas formas y
metodologias de ensefianza lo que va impulsar en realizar mas estudios

posteriores.

La tematica de investigacion mas frecuente, es la relacionada con aspectos
educacion, seguido de ingenieria, y las ciencias economicas y empresariales
y entre las tematicas con menos investigaciones se tiene las relacionadas con

el con el derecho, las ciencias fisicas y quimicas.
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El nimero de autores en las publicaciones resultan muy variados, sin embargo
se puede apreciar que el autor Isaac Peréz Ldpez aparecen con mayor
frecuencia en los articulos; dejando claro que son pocos los investigadores

que han venido trabajando de forma continuada el tema en mencion.

Entre las revistas con mas produccién de articulos de investigacion, registrada
en la busqueda realizada se tienen a: International Journal of Educational
Technology in Higher Education y ELearning & Software for Education,
seguida de otras como Formacién Universitaria, International Journal of
Emerging Technologies in Learning, Revista Brasileira de Linguistica
Aplicada, Revista Conrado, RISTI: Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias
de Informacdo, Sustainability , Apertura e Innovacién educativa. sin
embargo, la mayoria de revistas registradas no superan una publicacion en su

historico.

Los disefios y tipos de investigacion de articulos analizados evidencian que
para el disefio de la investigacion las metodologias cuantitativas son las mas
relevantes, seguido por las documentales, cualitativas y mixtas. Siendo
ademas los tipos de investigacion mas comunes los descriptivos, analisis de
contenido y las cuasi experimentales en mayor porcentaje. Cabe resaltar que
los tipos de investigacion con porcentaje mas bajos se ubican entre no

experimentales y fenomenologico.

En cuanto a la publicacion por paises se tiene que de los 83 articulos de
investigacion presentan como resultado 24 paises de origen de los escritos,
siendo Espafia el que tiene la mayor cantidad de publicaciones con 26
articulos, seguido de Colombia con 9 publicaciones , Brasil con 7

publicaciones, México con 7 publicaciones y Pert con 4 publicaciones.
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Del estudio realizado si bien la estadistica evidencia que hay un crecimiento
de las publicaciones en torno a la Gamificacion en educacion Superior en los
altimos 10 afios, el nimero de publicaciones por pais y por revista todavia es
relativamente bajo, a pesar de ser un tema de mucho interés por parte los
docentes y de la comunidad cientifica, por lo que se debe establecer

lineamientos en diversos para futuras investigaciones.

Por otro lado la investigacion sobre la gamificacion es una tendencia
relativamente reciente, habiéndose publicado en los Gltimos afios distintos
trabajos de revision (Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015; Lozada y
Betancur, 2017; Pascuas, Vargas & Mufioz, 2017) que exploran la produccion
bibliogréafica de esta area considerada de interés, asi como su impacto en el
contexto educativo. Ademas segun Valencia y Orellana (2020) sefiala que
existen un bajo niamero de articulos cientificos sobre gamificacién en la
educacion superior en cuanto a lo desarrollado por pais o modalidad
educativa. En esa misma linea Pegalajar (2021) sostiene existe un escaso
nimero de investigaciones. En esa misma linea Grosseck et al. (2020)
sostiene que existen muy pocos estudios relacionados al tema de la
Gamificacion en la Educacion Superior, existiendo ademas pocos estudio
bibliométricos del tema por lo que una evaluacién de este campo de estudio
es muy necesaria y puede ayudarnos a comprender mejor la diversidad de los
enfoques de la gamificacion. Asimismo, de los resultados de su estudio
bibliométrico sostiene que la mayor cantidad esta en inglés, seguida por el
espafol y el portugués, siendo ademés los temas de mayor produccion de
articulos de investigacion en educacion e ingenieria lo que concuerda lo que

concuerda plenamente con la investigacion realizada.
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Segun Lozada & Betancur (2017) el cual investigd sobre las publicaciones de
la gamificacion en la educacion superior sostiene que el area de Ingenieria
arrojan registros busquedas mas altos, sucedida por Administracion vy
economia. Los trabajos revisados en estas areas y sus disciplinas, muestran la
implementacién de elementos comunes de gamificacion como: simulacion,
puntajes, escalas de liderazgo, entre otros. Siendo el campo de salud ciencias
de la salud una menor produccion de articulos. Ademas, sostiene que la
gamificacion es un area explorada en la Educacion Superior y que son
diferentes las experiencias que ha generado su aplicacion por lo que se
recomienda establecer lineamientos para su uso, y asi conocer lo efectos en
el aprendizaje. Esto coincide con la investigacion ya que del estudio realizado
después del campo de la educacion las areas de ingenieria y las ciencias
economicas empresariales son las que tienes mayor produccion de articulos,
se tiene que considerar que su publicacion fue del afio 2017 donde todavia
existian escasos estudios sobre educacion relacionados al tema, también
concuerda con la produccion de articulos de ciencias de salud en la que se
evidencia su escasa produccion cientifica, ademéas de manifiesta que de los
trabajos revisado los temas recurrente son los relacionados con la simulacion,
puntajes, escalas de liderazgo, ademés de recomendar lineamientos de
estudio, haciendo que se reafirma nuestra investigacion por tener concordar

plenamente.

Segun (Villagrasa y Durand, 2013), (Shawaqfeh, 2015) sostiene que en las
areas de Artes y humanidades y Ciencias de la salud, presenta menor
representacion en el total de busquedas de articulos. Lo que tiene
concordancia con la investigacion ya que son area que tienen pocas

publicaciones por lo que requiere que sean ser exploradas.
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La investigacion sobre gamificacion educativa, actualmente, se centran de
manera fundamental, en temas como el disefio de estrategias gamificadas y
su implementacion en el aula (Aldemir et al., 2018), otros estudios han
realizado revisiones documentales, en donde se destacan las ventajas en la
utilizacién de la gamificacién, haciendo énfasis en su relacion con el
aprendizaje, la motivacion y la adquisicion de competencias especificas
(Buckley y Doyle, 2016}. Esto esa misma linea en la investigacion realizada
se encontrd temas temas realacionados con los temas descritos lo que hace

mas consistente la investigacion.

Cabe resaltar que de la investigacion realizada la mayor cantidad de articulo
relacionan la gamificacion con la motivacion para incentivar el aprendizaje,
lo que es consistente con los hallazgos de Sanchez Mena, y Marti Parrefio,
(2017) quienes identificaron, a partir del analisis de 16 entrevistas
realizadas a docentes, las percepciones sobre el uso de la gamificacion, todos
coinciden que la motivacion en un factor clave para un aprendizaje

significativo.
CONCLUSIONS

En conclusion, se puede afirmar teniendo en cuenta la revision bibliométrica
realizada sobre la produccion cientifica en torno a la gamificacion en la
educacion superiror, son escasas aln las investigaciones en diferentes campos

de estudio.

El numero de publicaciones realizadas en los ultimos 10 afios ha tenido un
comportamiento ascendente siendo los afios 2017, 2019, 2020 y 2021 el
periodo de mayor produccion académica, registrandose un ligero descenso en
el afio 2018. Ademas, cabe sefialar que la produccion de articulos fue muy

limitada entre los afios 2012 a 2016.
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Es importante resaltar que la mayor parte de las publicaciones se han
realizado en Europa, siendo Espafia la que mas articulos ha producido,
seguida por paises Latinoamericanos y asiaticos. El idioma de mayor difusién
de los articulos de investigacion ha sido el inglés, seguido por el espafiol, y el

portugues.

La base de datos Dialnet es la que cuenta con la mayor cantidad de
publicaciones sobre la Gamificacion en la Educacidén Superior, seguida por
Scopus y Scielo. La metodologia mas empleada por los autores es la
cuantitativa y las documentales y el tipo de investigacion mas recurrente han

sido las descriptivas y andlisis de contenido.

De acuerdo al estudio biblométrico se puede concluir que la gamificacion
en la Educacion Superior, ha generado mucho interés, por lo que las
publicaciones se han incrementado, siendo la mayor produccion el afio 2021.
Se debe entender a la gamificacion como una forma de didactica, el cual
procura la calidad académica y en muchos casos facilita la labor docente.
Asimismo, esta contribuye en motivar al estudiante, sin disminuir el objetivo
trazado para el aprendizaje. La presente investigacion se tiene que enriquecer
con la identificacion de otros tipos de investigaciones que se puedan generar

posteriormente.

Finalmente, el estudid ha permitido conocer estado actual de la produccion
cientifica sobre la gamificacion en la educacion superior, en las bases de datos
Dialnet, EBSCO Host, Redalyc, Scielo, Scopus, de los ultimos 10 afios, lo

que servird como referencia para establecer nuevas lineas de investigacion.
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