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Resumen

Este trabajo se interesa por un tema de actualidad como es la gamificaciéon en
educacion, una interesante estrategia didactica para responder a los alarmantes
datos sobre fracaso y abandono escolar obtenidos afio tras afio en las pruebas
diagndsticas realizadas en el ambito europeo. A través del estudio bibliométrico de
la produccién cientifica se ha analizado las principales tendencias en gamificacion,
como practica mediada por la tecnologia en las aulas de las diferentes etapas
educativas, a través de 137 documentos alojados en la base de datos Scopus y
publicados en la dltima década. En los resultados se revela que el nUmero de
documentos se ha incrementado notablemente en los Ultimos afios; sin embargo, el
impacto en las practicas digitalizadas de aula sigue siendo escaso, exceptuando
algunos casos. Se destaca que el peso del continente europeo es notable en este
campo, si lo comparamos con el americano o el asiatico. Y también que la mayoria
de las publicaciones se sitian en Primaria, existe un cierto equilibrio entre
asignaturas cientificas y humanisticas y los dispositivos de preferencia son las
tabletas. Concluimos apuntando contrastar sistematicamente estudios por etapas y
reflexionar sobre las estrategias educativas en el contexto de la sociedad digital.
Palabras clave: gamificacion, estrategia educativa, aprendizaje, base de datos,
tecnologia.

Abstract

This work is interested in gamification education, an interesting didactic strategy to
respond to the alarming data on school failure and dropout obtained year after year
in diagnostic tests carried out in Europe. Through the bibliometric study of scientific
production, the main trends in gamification have been analysed, as a practice
mediated by technology in the classrooms of the different educational stages,
through 137 documents included in the Scopus database and published in the last
decade. The results reveal that the number of documents has increased significantly
in recent years; however, the impact on digitised classroom practices is still limited
except in a few cases. It should be noted that the weight of the European continent
is remarkable in this field, if we compare it with the Americas or Asia. And also that
most of the publications are located in Primary, there is a certain balance between
scientific and humanistic subjects and preferred devices are tablets. We conclude
by systematically contrasting studies by stages and discussing educational
strategies in the context of digital society.
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Sommario

Questo documento si interessa di gamification in materia di istruzione, un
interessante strategia didattica per rispondere ai dati attuali molto allarmanti sul
fallimento e I'abbandono scolastico, ottenuti anno dopo anno nei test diagnostici
condotti in Europa. Attraverso lo studio bibliometrico della produzione scientifica,
sono state analizzate le principali tendenze dell’'uso della gamification, come pratica
mediata dalla tecnologia nelle aule dei diversi ordini scolastici, attraverso 137
documenti presenti nel database Scopus e pubblicati nell’'ultimo decennio. | risultati
rivelano che il numero di documenti &€ aumentato significativamente negli ultimi anni;
tuttavia, l'impatto sulle pratiche di classe digitalizzate & ancora limitato, tranne in
alcuni casi. In particolare, si sottolinea che il peso del continente europeo € notevole
in questo campo, se lo confrontiamo con quello americano o asiatico. Inoltre, la
maggior parte delle pubblicazioni sono riferite alla scuola primaria, c'€ un certo
equilibrio tra materie scientifiche e umanistiche e i dispositivi preferiti sono i tablet.
Concludiamo sistematicamente confrontando gli studi per fasi e riflettendo sulle
strategie educative nel contesto della societa digitale.

Parole chiave: gamification, strategia educative, apprendimento, database,
tecnologia.

1. Introduccién

Espafa es uno de los paises de la Unién Europea peor situados en cuanto a fracaso y
abandono escolar. Segun los datos mas recientes obtenidos por el Instituto Nacional de
Estadistica (MEFP, 2018), un 18,3% de los estudiantes europeos que abandonan el
sistema tempranamente son espafioles, solo por debajo de los malteses con 18,6%. En
esta misma linea, un reciente estudio (Pérez & Aldas, 2019) centrado en la situacion en
las universidades espafiolas sefiala la elevada tasa de abandono de los grados de
diferentes ramas de conocimiento y de los estudios universitarios en general, que
supera el 30% en la cohorte analizada. Ademas, en este estudio se hace referencia a
los déficits en los planes de estudios, a la baja calidad de la docencia impartida o a la
falta de vocacién, como motivos principales del abandono. En contraposicion, tal y como
apuntan varios estudios (Garcia & Jiménez, 2019; Panadero, 2019), el motivo principal
del fracaso escolar, después de los problemas en autoconcepto y autoestima, es la falta
de ilusion, motivaciéon y entusiasmo por el aprendizaje. Estos datos nos llevan a
plantearnos la necesidad de realizar propuestas de estrategias innovadoras que
aborden estos problemas, basadas en los intereses y competencias del alumnado.

Es evidente que, desde hace ya tiempo, se estan introduciendo cambios en los
centros educativos producto del proceso de digitalizacion global, y que se ven reflejados
en un aumento de dotacion tecnolégica o en una mayor oferta formativa para el
profesorado relacionada con su implementacién en las practicas educativas (Marin &
Vidal, 2019). A pesar del preocupante andlisis de la realidad del que se hacen eco
investigadores y medios de comunicacion, y de los esfuerzos de la Administracion,
profesionales de la educacién y empresas editoriales por adaptarse a los cambios de la
sociedad del siglo XXI, las practicas de aula parecen estar todavia ancladas en tiempos
pasados y el uso de los recursos tecnolégicos disponibles en los centros educativos
queda, en demasiadas ocasiones, relegado a actividades esporadicas realizadas bajo
el criterio arbitrario del profesorado (Henao, Ballesteros & Holguin, 2019) o en un cambio
de soporte que no se acompafia de mejoras sustantivas en educacion. Sin embargo, el
uso de los materiales didacticos digitales tiene importantes implicaciones en las
practicas de ensefianza y aprendizaje (Area & Gonzalez, 2015) y la tecnologia abre un
mundo de posibilidades para la mejora de la calidad de la ensefianza a través de la
adaptacion al alumnado del siglo XXI y a sus caracteristicas y necesidades.

El impacto de las tecnologias en la educacion es innegable y reflejo de esta
realidad son las estrategias didactico-digitales que el profesorado esta implementando
en los dltimos tiempos en las aulas de las diferentes etapas educativas. Ejemplo de ello,
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son las metodologias activas que conllevan la puesta en préactica de estrategias como
el aula invertida, el aprendizaje cooperativo en red o la gamificacion, entre otras.

Fijandonos en la Ultima como muestra, si bien es cierto que se ha avanzado en
el uso de la gamificacion en el sistema escolar en estos ultimos afios también lo es que,
hasta la fecha, a tenor de algunos autores, se ha publicado poco al respecto, apenas
algunas anécdotas sobre su uso en situaciones educativas concretas en algunas
investigaciones que abarcan principalmente las percepciones de los estudiantes
universitarios (Gooch, Vasalou & Benton, 2016). Sin embargo, afirmaciones de ese
calibre merecen comprobarse nuevamente y por este motivo, se considera necesario
seguir indagando en este campo, para profundizar en las evidencias basadas en la
practica y al establecimiento de pautas de actuacién compartidas que conduzcan a
experiencias de éxito.

En el tema que nos ocupa en este estudio, coincidimos en que la base del
aprendizaje es el juego, pero esta idea no es nueva. Autores como Piaget (1956),
Schiller (1945) y Huizinga (1968) entienden el juego como un reflejo de las estructuras
cognitivas existentes y a su vez como el medio para alcanzar nuevos aprendizajes. Pero
si avanzamos en el tiempo y consideramos, en el tema del juego, a los actuales nativos
digitales (Prensky, 2010), hijos de la sociedad red, de la sociedad digital o de la
denominada sociedad del conocimiento, es preciso detenerse ante las practicas de
aprendizaje mediadas por tecnologias basadas en el juego, lo que se conoce ahora
como gamificacion o ludificacion.

La gamificacién es un término relativamente reciente que se define, segun Kapp
(2012), como la utilizacion de mecanismos del juego, la estética y el uso del
pensamiento para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y
resolver problemas; para Zichermann y Cunnigham (2011), como el proceso relacionado
entre el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y
resolver problemas; y considerando a Werbach y Hunter (2012), consiste en la
utilizaciéon de estructuras, caracteristicas, dinamicas y estéticas del juego en ambitos
cuya naturaleza no es ludica.

Dicho esto, es necesario remarcar que todos hacen hincapié en que se trata del
uso de las experiencias ludicas, en ambientes no ludicos, con el fin de modificar
comportamientos humanos aprovechando el componente motivacional. Es de destacar
gue, a diferencia de los videojuegos o del juego propiamente dicho, el objetivo principal
de la gamificacion es el de influir en la conducta psicoldgica y social de las personas a
través de retos y/o incentivos (Przybylski, Rigby & Ryan 2010; Vassileva, 2012),
independientemente de otros objetivos secundarios como pueden ser las experiencias
hedonistas (Diaz & Troyano, 2013). Ademas, se busca involucrar al jugador en tareas
atractivas y entretenidas a través de la creaciéon de ambientes y espacios atrayentes y
de motivacion, para aumentar la participacion de los usuarios (Flatla, Gutwin, Nacke,
Bateman & Mandryk, 2011). Para conseguir sus objetivos se basa en el uso de sus tres
elementos basicos: dinamicas —como estructura implicita del juego—, mecanicas —como
procesos que lo desarrollan— y componentes —como implementaciones especificas:
avatares, insignias, ranquines, etc.— (Werbach & Hunter 2012).

Por su parte, ludificacién, aunque algunos autores lo consideran la mejor
traduccién de gamification al espafiol y es la opcion correcta en nuestro idioma, segun
la RAE; el término adquiere un caracter menos pedagdégico y se relaciona mayormente
con el sentido placentero del propio juego, implica hacer ludico algo que no es divertido.
La palabra ludico es un adjetivo que califica a aquello relacionado con el juego, y
proviene del latin ludus o ludere, cuyo significado es jugar, divertirse, entretenerse;
entendido como actividad placentera, donde el ser humano se libera de tensiones y de
las reglas impuestas por la cultura (Oliva, 2016). Este segundo término podria definirse
como el conjunto de iniciativas que, agregando elementos ludicos, pretenden motivar a
la participacién en ambientes no propios para ello (Vivar, 2015).
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Partiendo de sus definiciones puede apreciarse que los dos términos presentan
ciertos matices, sin embargo, seran tomados en nuestra investigacion, tal y como lo
hacen otros autores (Marti, 2017; Ortiz & Suéarez, 2018; Sanchez, 2017) como
sinénimos, ya que no es nuestro objetivo diferenciarlos, sino analizar la produccion
cientifica sobre el tema.

Si la gamificacién hasta no hace mucho tiempo se relacionaba con la utilizacion
de elementos del juego dentro de entornos como los negocios o la salud (Raftopoulos,
2014; Zicherman & Cunningham, 2011), ahora ya estd plenamente incorporada en
ciertas experiencias aplicadas a los entornos de aprendizaje. Ademas, segun Cortizo et
al. (2011), se puede gamificar cualquier proceso o actividad susceptible de ser
aprendida, y en este estudio nos vamos a centrar en sus ventajas como una posible
estrategia educativa para abordar el conocido fracaso escolar.

En los dltimos tiempos mucho se ha escrito sobre qué es la gamificacion (Gémez
& Garcia, 2018), como y cuando introducirla en el aula, los beneficios que se alcanzan
para el proceso de ensefianza y aprendizaje y sus actores principales, docentes y
alumnado. Se han descrito practicas de gamificaciébn en las diferentes etapas
educativas, desde Educacion Infantil a la Educacion Superior (Corchuelo, 2018; Gémez
& Ruiz, 2017; Pintor, 2017), pasando por la etapa de Educacién Primaria (Fernandez,
Prieto, Alcaraz, Sanchez & Grimaldi, 2018; Gaviria, Gallego, Rodriguez, Oliver &
Puyana, 2018; Martinez, 2017), y por la Educaciéon Secundaria Obligatoria (Manzano &
Baeza, 2018), y en diferentes tipos de escuelas como puede ser en la escuela rural
(Alamanda et al., 2019; Bona, 2016; Botha & Herselman, 2015).

Entre los diferentes resultados obtenidos de ciertas investigaciones recientes, se
describen los efectos positivos sobre el aprendizaje y el alumnado en general, como
pueden ser el incremento de la motivacién (Hassan, Dias & Hamari, 2019), el desarrollo
de la personalidad (Ghaban & Hendley, 2019) y del pensamiento reflexivo (Pefia,
Fernandez, Kirillof & Tovar, 2011), el interés por el aprendizaje y la participacion activa
(Lee and Hammer, 2011; Measles & Abu-Dawood, 2015; Rouse, 2013) y la adquisicion
de aprendizajes curriculares (Gros, 2008); los habitos de aprendizaje y las habilidades
para la resolucion de problemas (Harrold, 2015), la mejora de la socializacién (Montilla,
2015; Park & Kim, 2019), el trabajo cooperativo y la comunicacion entre iguales (Roemer
& Rundle, 2018; Sanchez, Alfageme & Serrano, 2010), el desarrollo de reflejos,
psicomotricidad (Rodriguez & Martin), iniciativa y autonomia e identidad en nifios y
jovenes (Aguilar & Aguilar, 2018), la participacion de las familias en el proceso educativo
(Vazquez & Loépez, 2016), o el de adquirir competencias tecnoldgicas: cognitivas,
metodoldgicas y organizativas (Borras, 2018; Fernandez, Rodriguez & Verdeja, 2017).

Muy loable es considerar el registro de cuantiosos beneficios para el alumnado
con necesidades especificas de apoyo educativo; en particular, por el desarrollo de la
creatividad (Ballesta & Lozano, 2007), la competencia intelectual (Lozano, Castillo &
Veas, 2014), la fortaleza emocional, la estabilidad y el sentimiento de estar a gusto
(Rapp et al.,, 2018) y también por la plasticidad, toma de decisiones, memoria,
concentracion (Labrador & Villegas, 2016), capacidad de superacion y de control sobre
sus propios actos (Kim, Song, Lockee & Burton, 2017). Ademds, destacamos que
favorece a la actuacion de este alumnado; es decir, contribuye a convertir la
participacion en accién (Jiménez & Garcia, 2015; Lépez, Vidal, Peirats & San Martin,
2017); y, también, colabora en la equidad, favoreciendo el acceso a los contenidos por
parte de las personas con mayores dificultades para poder hacerlo (Lépez, Vidal, Peirats
& Peirats, 2017; Smith & Abrams, 2019). Finalmente, como recoge Barros (2016), esta
estrategia didactica se considera muy ventajosa porque contribuye a la asociacion entre
el aprendizaje y el disfrute.

Antes de dar paso al siguiente apartado, es necesario diferenciar y contextualizar
varios términos que suelen asociarse a los de gamificacion (o ludificacién). Por una
parte, el término Edutainment es el concepto general bajo el que se contemplarian estas
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practicas y se refiere al conjunto de contenidos creados especialmente para combinar
el entretenimiento y el aprendizaje al mismo tiempo (Becker 2016; Gros, 2008; Soto,
Vivancos & Ferrer, 2018). Por otra parte, Serious Games, se refiere a aquellos juegos
(con o sin dispositivo digital) que adquieren un caracter formativo, es decir, que se
emplean con propésitos didacticos, mas all4 del disfrute ladico, y que suelen estar
complementados por técnicas gamificadas especificas, como los niveles, las
puntuaciones o las bonificaciones (Girard, Ecalle & Magnan, 2013), ademas pueden
brindar la oportunidad de participar en simulaciones ludicas a través de narrativas que
influyen en las experiencias de las personas (Marsh, 2011). La diferencia principal con
la gamificacién radica en que esta no es un juego en si mismo, como los serious games,
sino que se refiere al conjunto de estrategias que se emplean para gamificar un juego
(Ordés, 2016). Por su parte, Biel y Garcia (2015) lo resumen con otro matiz; afirman que
los serious games buscan el aprendizaje a través del juego, el edutainment es aquello
que permite jugar a través del aprendizaje y la gamificacion es el uso de los elementos
de juego en un contexto no ludico.

Sin embargo, y pese a todo lo expuesto, no hay que dejar de considerar que el
hecho de desarrollar este tipo de estrategias en las aulas puede ser contraproducente
puesto que no todo son ventajas: el coste de la creacion de los materiales es elevado,
requiere de mucho tiempo de utilizacion para lograr mejoras en el aprendizaje, puede
incrementar la distracciéon en el alumnado y requiere encontrar el punto de equilibro
entre el juego en si y la transferencia de aprendizajes (Martin & Vichez, 2017; Tori,
2016). Estas probleméaticas habra que tenerlas en cuenta y, ademas, serd muy
importante establecer relaciones entre los retos que se presentan al alumnado y sus
capacidades para llevarlas a cabo con el fin de mantener, de nuevo, el equilibrio entre
el desafio y la dificultad; un reto demasiado facil provocard aburrimiento y uno
inalcanzable supondra frustracién, concluyendo ambas opciones en la pérdida del
objetivo principal, la motivacion por el aprendizaje (Castellon & Jaramillo, 2012; Ortiz,
Jordan & Agredal, 2019).

De acuerdo con lo anterior, es fundamental que los docentes tengan en cuenta
una serie de elementos considerados por varios autores (Corchuelo, 2018; Ramirez,
2014; Rodriguez & Santiago, 2015; Werbach & Hunter, 2012) como necesarios para
implementar estrategias gamificadas de forma exitosa, lo que conllevaria ventajas,
segun losup y Epema (2014), como la mejora en las habilidades para motivar a su
alumnado a través del uso de distintas estrategias y dindmicas:

1. Definir con claridad los objetivos a conseguir para disefiar estrategias

eficaces y coherentes.

2. Delimitar los comportamientos a potenciar en el alumnado (conocimientos,

actitudes, habilidades, etc.)

3. Establecer los rasgos y las caracteristicas de los jugadores para disefiar

actividades pertinentes a sus intereses y a sus capacidades.

4. Establecer los ciclos de las actividades definiendo el sistema mediante

mecanicas de juego, interacciones, orden de los eventos, etc.

5. Describir los eventos para la diversion, como base del juego.

6. Incluir todas las herramientas y recursos a emplear para el desarrollo de la

estrategia.

Acabando este apartado sefialamos que, con este estudio, se ha pretendido
revisar el estado del arte sobre un tema de elevada actualidad y gran impacto en la
juventud, empleando para ello un estudio bibliométrico centrado en la implementacién
de la gamificacion en educacion. La relevancia de esta cuestion se justifica por el
elevado impacto que la implementacion de lo digital esta teniendo en el ambito educativo
(Area, 2018), por la preocupacion por redefinir el rol de los agentes educativos en este
cambio de paradigma (San Martin & Peirats, 2018) y por las posibilidades que parece
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ofrecer la gamificacion como estrategia metodoldgica para la mejora de la calidad de la
ensefianza (Lopez, Avello, Baute & Vidal, 2018). Ademas, este trabajo permite presentar
una serie de beneficios alcanzados como estrategia educativa en diferentes etapas
educativas, como pueden ser el contribuir al aumento del rendimiento académico y a la
reduccién del absentismo y el fracaso escolar. Para conseguirlo los objetivos planteados
en el estudio han sido:
- Describir las principales caracteristicas de las investigaciones realizadas en la
Gltima década sobre la gamificacion en educacion.
- Analizar el contenido de las publicaciones para sistematizar el conocimiento
cientifico generado sobre el uso de la tecnologia y la gamificacion.

2. Metodologia

Desde una perspectiva cienciométrica se ha realizado este estudio bibliométrico, un
enfoque que consiste en analizar los rasgos cuantificables de la literatura cientifica y
gue nos permite aproximarnos objetivamente a las diferentes dimensiones que
componen la realidad cientifica de un campo de estudio concreto (Tomas-Gorriz &
Tomas-Castera, 2018), en este caso la gamificacion educativa. Los indicadores
bibliométricos son validos en aquellas areas en las que las publicaciones son un
resultado esencial de la investigacion y, por esta razén, su validez es maxima en el
estudio de las grandes areas donde predomina la publicacién cientifica, como es el caso.
Ademas, siguiendo las consideraciones de Bordons y Zulueta (1999) sobre la fiabilidad
de los estudios bibliométricos, segun el tamafo de las unidades o del area de estudio,
se ha considerado conveniente afiadir un mesoanalisis, con el propdsito de analizar la
produccion sobre la tematica en un area cientifica concreta: las Ciencias Sociales (King,
1978).

Partiendo de la premisa de que las bases de datos bibliograficas son la principal
fuente de informacion que se utiliza en los estudios bibliométricos y que la validez de un
estudio dependera en gran medida de que la base de datos seleccionada cubra de forma
adecuada el area objeto de estudio, se ha considerado pertinente investigar en la
conocida base Scopus, pues ha sido considerada por varios autores (Granda et al.,
2013; Hernandez, Sans, Jové & Reverter, 2016) como la mas completa en cobertura
temporal y en nimero de titulos por area.

En la realizacion de este estudio se diferencian cinco fases, cuatro de ellas
correspondientes al andlisis bibliométrico y una complementaria centrada en el
contenido de los documentos. La primera de ellas se centra en el establecimiento de la
ecuacion de basqueda, que viene a ser la combinacién de las palabras clave empleadas.
La segunda consiste en la seleccion de los documentos cientificos para el analisis, tras
una lectura inicial de los resimenes. La tercera fase implica el andlisis de la informacion
recopilada y la cuarta, la emergencia de hallazgos. La Ultima fase, consiste en un
andlisis de contenido para profundizar en el estado de la cuestion en el &rea de las
Ciencias Sociales.

La muestra final esta compuesta por el total de documentos obtenidos tras la
busqueda en dicha base de datos mediante las palabras clave: gamification OR
ludification OR edutainment AND education AND primary OR nursery AND teaching OR
learning aparecidos entre el afio 2008 y el 2018 (n=137). Sobre ella, se llevd a cabo el
andlisis bibliométrico de las 137 publicaciones obtenidas en la primera busqueda.
Posteriormente, se llevé a cabo una seleccion de los documentos pertenecientes al area
de las Ciencias Sociales, resultando un total de 59 documentos, que han sido objeto del
andlisis de contenido. En este segundo andlisis se emplearon fichas de registros (ver
Tabla 1) para recoger informacion referente a las distintas etapas educativas,
asignaturas, dispositivos y aplicaciones empleados, asi como los principales resultados
de la investigacion.
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Tabla 1
Indicadores de la ficha para el andlisis de contenido de los documentos de Ciencias
Sociales

Ficha de registro de contenido
Articulo Etapa Asignatura Dispositivo Aplicacién Resultados
educativa empleado empleada

Fuente: Elaboracion propia.

Para el andlisis de datos se ha empleado también la herramienta Vosviewer (Van
Eck & Waltman, 2010) con el fin de efectuar la construccién y representacion gréfica de
un mapa de coocurrencia de términos, con conteo fraccional, ya que ha demostrado ser
preferible al completo (Perianes, Waltman & Van Eck, 2016). Ademas, se han
establecido una serie de indicadores de colaboracion cientifica de primera generacion,
basandonos en los propuestos por Aleixandre (2010), que se agrupan en torno a la
productividad cientifica, la colaboracién, la repercusion y el impacto. Por ultimo, se han
tenido en cuenta las variables estructurales y de contenido en base a las categorias que
han ido emergiendo en la lectura de los textos.

3. Resultados

En cuanto a la productividad cientifica se analiza, en primer lugar, el nUmero de
documentos publicados por afio, sin limitar el periodo temporal inicial, con el fin de
estudiar la frecuencia de publicacién en este tema, conocer sus inicios en el &mbito de
la investigacion, asi como la tendencia general diacrénica. El periodo temporal del que
se han obtenido resultados es de catorce afios, entre el 2004 y el 2018, y el nimero de
trabajos obtenidos fue de 137, tal y como se ha comentado anteriormente.

En la Figura 1 se puede comprobar que, siguiendo la linea de tendencia de la
media movil, especialmente empleada para calcular las tendencias en largos periodos
temporales, el nimero de publicaciones ha ido incrementandose a lo largo de los afios,
pero no de forma uniforme, hasta el periodo final (de 2014 a 2018). El analisis de los
datos muestra que en los primeros afios se registran muy pocos documentos, y que el
contenido de la mayoria de ellos no se refiere a la gamificacién entendida como tal.
Como ejemplo, el primer documento, el de Sugimoto, Kusunoki, Inagaki, Takatoki y
Yoshikawa (2004), detalla una intervencion a través de un sistema de apoyo al
aprendizaje colaborativo mediante paneles de deteccion basados en tecnologia RFID,
lo que no implica una intervencién gamificada. Lo mismo sucede con los publicados en
2006 y 2007 (Gloria, Margarone & Graco; 2007; Jesse, 2006, Liu, Cheok, Mei-Ling &
Theng 2007), que se refieren al empleo de la robdtica, realidad virtual y los cursos de
informatica basados en lerning-by-doing en centros educativos, respectivamente. A
partir de 2013 ya se registra un incremento notable en las publicaciones, hasta llegar a
35 documentos en el 2018. Esta informacién confirma la presentada en el informe
Horizon 2014 (Johnson, Adams, Estrada & Freeman, 2014), en el que se pronosticaba
la gamificaciébn como una de las estrategias metodologicas que en un periodo de tres
afos calaria con fuerza en el &mbito educativo.
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Figura 1. Frecuencia anual de publicaciones en Scopus y tendencia. Fuente: Elaboracién
propia.

Por otra parte, en la Figura 2 se procede a analizar el tamafio bibliométrico de
cada uno de los paises en los que se registran publicaciones sobre el tema durante el
periodo estudiado.

Existe un claro desequilibrio ya que destacan una serie de paises, entre ellos
dos: Italia y Espafia, con dieciséis y catorce documentos respectivamente. A los que les
siguen Grecia y Reino Unido con once articulos y Alemania y Malasia con siete registros
cada uno. Quedan, ademas, un grupo de paises con menor representacion, entre tres
y cinco documentos, como son Brasil, Sri Lanka o Estados Unidos, entre otros. Es de
destacar que cinco de los seis paises punteros pertenezcan a Europa, y ademas a la
zona suroeste; lo que sitlia a huestro continente como una de las areas mas productivas
del mundo respecto a la temética. Lo que coincide con el andlisis de Ovallos, Villalobos,
De la Hoz y Maldonado (2016), que muestra una tendencia creciente del impacto del
concepto de gamificacion en las revistas cientificas desde el afio 2010 y un bajo nivel
de produccion cientifica sobre este tema en lugares como Latinoamérica.
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Figura 2. NUmero de publicaciones por pais. Fuente: Elaboracién propia.

Relacionado con el andlisis por paises, se ha considerado subrayar las
instituciones mas prolificas en el ambito, donde despuntan universidades espafiolas-con
publicaciones muy actuales. Siguiendo a las universidades foraneas de Bozen, Bolzano,
y Colombo, con siete las dos primeras y cuatro documentos publicados la tercera,
destaca la Universidad de Extremadura con tres articulos (Marin, Lopez & Maldonado,
2015; Sanchez, Cafiada & DaAvila, 2017; Sanchez, Cafiada & Déavila, 2018). Le
acompafian las universidades Politecnica de Valencia, con dos documentos (Garcia,
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Jurdi, Jaén & Nacher, 2018; Pérez, Contero & Alcafiiz, 2018), y, con un articulo cada
una, las universidades de Santiago de Compostela (Caldeiro, Yot & Castro, 2018),
Castilla La Mancha (Cézar & Saez, 2016), Granada (Pérez, Rivera & Delgado, 2017),
Rey Juan Carlos (Garcia & Hijon, 2018) y Céadiz (Calderén, Trinidad, Ruiz & O’Connor,
2018), entre otras.

Si tomamos ahora los datos extraidos de los distintos documentos en cuanto a
colaboracion y coautoria, en la Tabla 2 se analizan el nimero de autores para conocer
la informacion concreta acerca de las estructuras y redes de colaboracion en la
comunidad cientifica, y con ello el caracter multidisciplinar (en mayor o menor medida)
de las publicaciones estudiadas.

Tabla 2

Colaboracién y coautoria
Numero de N %
autores
uno 11 8%
Dos 32 23%
Tres 29 21%
Cuatro 32 23%
Cinco 11 8%
Seis 5 4%
Siete 5 4%
Mas de 7 3 2%
AAVV 9 7%

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados muestran que la mayoria de los trabajos fueron escritos en
colaboracion (el 85%). Por su parte, 56 articulos, un 41% del total, fueron escritos por
cuatro 0 mas autores, lo que supone un alto grado de coautoria en este ambito. Entre
ellos destacan el de Rosi, Brighenti et al. (2016) sobre el aprendizaje a través del juego
(con nueve autores), el de Rosi, Dall'Asta et al. (2016), sobre el uso de tecnologias en
primaria (con diez autores), ambos para la intervencion en educacion nutricional; y el de
Agoritsas et al. (2014) sobre intervenciones multiples mediante gamificacion en
estudiantes de medicina (con 13 coautores).

Posteriormente, tras el andlisis de los autores firmantes de cada documento, se
identifican un total de 155 autores que firman en las 137 publicaciones. Se describe la
distribucion de la produccién en funcién del nimero de trabajos encontrados en la base
de datos Scopus para un mismo autor y la productividad segun la ley de productividad
cientifica de Lotka, que relaciona la cantidad de autores y articulos producidos en un
periodo sobre un tema, predominando los productores ocasionales (147) y encontrando
seis productores medianos y dos grandes productores, tal y como se observa en la
siguiente tabla.

Tabla 3
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Distribucion de la produccién

No Autores % n=155 Lotka
documentos

1 122 78,70% Productores ocasionales o
pequenos productores

2 25 16,13% Productores ocasionales o
pequefios productores

3 3 1,94% Medianos productores

4 3 1,94% Medianos productores

6 1 0,65% Grandes productores

7 1 0,65% Grandes productores

Fuente: Elaboracion propia

Por tanto, obtenemos que la gran mayoria (el 79%) de los autores son firmantes
de un Unico documento, por su parte, el 16% de los autores cuentan con dos articulos.
Asimismo, se registran seis autores en total, que corresponden a los medianos
productores anteriormente mencionados, tres de ellos son autores de tres documentos
(Dodero, Halloluwa & Vyas) y los otros tres son responsables de cuatro articulos
(Hewagamage, Torello & Usoof). Por ultimo, los dos grandes productores (Melonio &
Gennari) firman conjuntamente en seis de los siete documentos (Di Mascio, Gennari,
Melonio & Torello, 2015; Di Mascio, Gennari, Melonio & Vittorini, 2013; Dodero, Gennari,
Melonio & Torello, 2015; Dodero, Gennari, Melonio & Torello, 2014; Gennari, Melonio &
Torello, 2017; Gennari et al., 2017); lo que se ilustra en la figura que sigue.
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Figura 3. NUmero de contribuciones por autor. Fuente: Elaboracion propia.

Queda exponer que un 7% de los documentos se corresponden a textos que
aparecen en libros de actas y la autoria queda contemplada como: varios autores, por
lo que este porcentaje deberia sumarse al de los escritos en colaboracién, que
representan el 92% de las publicaciones. Si analizamos estos datos de forma
longitudinal los resultados no son muy concluyentes ya que se registran articulos de un
solo autor tanto en los inicios del periodo contemplado como en la actualidad, del mismo
modo que se observan trabajos con numerosos coautores a lo largo de los distintos
anos.
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Si nos referimos a la repercusion e impacto de los articulos analizados, en la
Tabla 4 se puede observar que, del grueso de las publicaciones revisadas, un 53% no
tienen ninguna cita desde su publicacion. Lo que podria explicarse en parte, Si
observamos graficos anteriores, por ser la mayoria de las publicaciones muy recientes
y el lapso de tiempo para poder calcular su impacto corto. Siguiendo con este aspecto,
el 31% conforma el total de articulos que suman entre una y cinco citas, lo que sumaria
una gran cantidad trabajos (116) con muy poca repercusion entre la comunidad
cientifica. Sin embargo, es de destacar que cinco documentos cuenten con mas de
veinte citas, entre los que subrayamos el trabajo de Song y Zhang (2008) que plantea
un modelo para el disefio de juegos educativos basado en la conexion entre la
motivacién y los entornos de aprendizaje efectivos (con 30 citas), y el de los brasilefios
Da Rocha, Gomes y De Melo (2016), que analizan la eficacia de la gamificacion en
relacién al compromiso del alumnado, con 48 citas pese a su relativamente reciente
publicacion. Mencionamos, ademas, el de Caponetto, Earp y Ott (2014) que contiene
una revision bibliografica sobre gamificacion en educacién y que cuenta con el mayor
registro de citaciones: 56 en solo cuatro afios.

Tabla 4

NuUmero de citas recibidas
Citas N %
Ninguna 73 53,2%
1-5 43 31,4%
6-—10 6 4,4%
11-15 6 4,4%
16 — 20 4 2,9%
Mas de 20 5 3,6%

Fuente: Elaboracion propia

A continuacién, se muestran en la Tabla 5, los datos extraidos de Scopus sobre
el impacto de citacion. Estas cifras muestran la calidad de cita de cada documento, en
comparacion con otros similares de la misma area, y se consideran variables como el
afio de publicacién, el tipo de documento o las disciplinas, entre otros. Un valor superior
a 1 representa que el registro esta mas citado de lo que se esperaria segun su promedio
y, como podemos observar, 37 documentos se sitlan en este rango. Si bien es cierto
que la mayoria de los documentos cuentan con un indice de impacto nulo o inferior a lo
esperado; sin embargo, hay algunos documentos que destacan. Entre aquellos con
factor de impacto mayor que 3, sefialamos el de Letchumanan, Muthusamy,
Govindasamy y Farashaiyan (2016) sobre actividades interactivas en linea con un indice
de 8.15; el de Caponetto, Earp y Ott (2014), previamente mencionado, con 8.79 puntos;
o el de Souza, Veado, Moreira, Figueiredo y Costa (2017) sobre juegos para el
aprendizaje, con 9.35 puntos.

Tabla 5
Indice de impacto
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indice N %

0 81 59,1%
0,1-0,99 21 15,3%
1 0 0%

1,01 -1,99 13 9,4%
2-2,99 9 6,5%
3 0 mayor 13 9,4%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de Scopus.

Como complemento afiadimos, también, un analisis que refleja de forma visual
la distribucion de los documentos obtenidos en la basqueda, segun su tipologia. Si
observamos el gréfico de la Figura 4, podemos obtener que el 59%, la mayoria, son
comunicaciones de congresos; ademas, entre ellos se encuentran los documentos con
mayor indice de impacto anteriormente destacados. Por su parte, el 27% son articulos,
el 26% revisiones y, Unicamente, el 2% capitulos de libro.

2%

® Comunicaciones
m Articulos
Revisiones

Capitulos

Figura 4. Distribucién de los documentos segun el tipo de publicacion. Fuente: Elaboracion
propia.

De las 159 palabras clave que aparecen en el total de 137 documentos el término
gue mas se repite es gamification (en 72 documentos) con el mayor grado nodal (53%).
En la Tabla 6 se presentan los 18 términos empleados como palabras clave con una
frecuencia de aparicion igual o superior a 10. Como se puede observar, las siguientes
palabras mas recurrentes son education, que aparece en 62 documentos (45%),
seguida de students (30%), teaching (28&), e-learning y primary schools (19% cada una)
y edutainment (16%). Ademas, se destacan otros términos tan relevantes en la temética
como son learning systems (14%), motivation (9%), serious games (8,7%) o educational
games (7%), entre otros.

Tabla 6
Palabras claves mas frecuentes en la produccion sobre gamificaciébn en Scopus
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Palabra clave N % n= 137
Gamification 72 53%
Education 62 45%
Students 41 30%
Teaching 38 28%
E-learning 26 19%
Primary Schools 26 19%
Edutainment 22 16%
Game-based Learning 20 15%
Computer Aided Instruction 15 11%
Computer Games 14 10%
Learning Systems 14 10%
Motivation 13 9%
Education Computing 12 8,7%
Engineering Education 12 8, 7%
Human Computer Interaction 12 8,7%
Serious Games 12 8, 7%
Curricula 11 8%
Educational Game 10 7%

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de Vosviewer

Finalmente, en la Figura 5 observamos la coocurrencia de las palabras clave en
los 137 documentos analizados de la base Scopus, que se refiere a las relaciones
subyacentes entre los términos (por su tendencia a aparecer juntos) y que nos permite
agruparlos en categorias. Se distinguen seis grandes grupos o clusters, pero nos
centraremos en los mas relevantes; el primero de ellos gira entorno a lo computacional
y relaciona términos como: gamification computer programming, design, cooperative
learning o interactive learning, entre otros. Por su parte, el segundo cllster se relaciona
mas con el ambito educativo e incluye términos como education, curricula, students,
teaching, learning, primary schools o edutainment. Por Ultimo, el tercero afiade términos
relacionados con nuevas estrategias o metodologias que relacionan las tecnologias con
la ensefanza, tales como: artificial intelligence, mobile learning, e-learning o virtual
reality, entre otros. Todos los grupos de palabras coocurren entre ellos por lo que
presentan una cercana vinculacion conceptual.
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Figura 5. Mapa de coocurrencia de términos. Fuente: VOSviewer

Procediendo con la segunda parte de nuestro estudio, sefialamos los principales
datos extraidos del andlisis de contenido de los 59 documentos del area de Ciencias
Sociales. Se tomaron como categorias las etapas educativas y las asignaturas en las
que se emplea la gamificacion, los dispositivos y las aplicaciones utilizadas, y los
principales resultados obtenidos.

Respecto a la primera categoria, las etapas en las que se sitla la investigacion,
consideramos interesante destacar que, pese a que nuestra busqueda incluia como
términos clave infantil y primaria, los resultados obtenidos no se corresponden del todo
con lo esperado. Por una parte, Unicamente se registra un documento en la etapa de
infantil, el de Florou, Mavroudi, Haidi, Gouscos y Meimaris (2009), que incluye un estudio
de caso en esta etapa, junto con otros dos en primaria y en educaciéon especial; siendo
el juego una de las principales herramientas de aprendizaje en la educacion infantil,
sorprende que apenas se registra un documento publicado sobre el uso de la
gamificacion en la etapa. Por otra, la mayoria de las publicaciones se refieren a
aplicaciones en grupos de primaria (Bratitsis, Meireles & Neto, 2017; Caldeiro, Yot &
Castro, 2018; Garcia, Jurdi, Jaén & Nacher, 2018; Oliveira & Cruz, 2018; Tsarava et al.,
2017), aunque también se contemplan siete documentos de secundaria (Cruz & Orange,
2016; Gifreu, 2015; Isayama, Ishiyama, Relator & Yamazaki, 2016; Mystakidis & Berki,
2018; O’Donnell & Jouy, 2015; Paunova, Terzieva, Dimitrov & Boneva, 2018; Petrucco
& Agostini, 2016) y quince en estudios superiores (Carrillo et al., 2018; Landicho et al.,
2017; Sanchez, Cafiada & Davila, 2017). Entre estos Uultimos destacamos las
investigaciones llevadas a cabo en los grados de formacion de maestros (Cézar & Saez,
2016; Sanchez, Cafiada & Davila, 2018), para ser aplicadas posteriormente en las aulas,
0 para averiguar las percepciones de los futuros maestros al respecto (Marin, Loépez &
Maldonado, 2015). Al margen de los grados educativos, también se registran algunas
en grados cientifico-técnicos como ingenieria (Assante, Fornario, Sayed & Salem, 2016)
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o informatica (Charles, Hanna, Paul & Charles, 2012) mas centradas en la produccion y
el desarrollo.

En cuanto a las asignaturas, obtenemos de nuestro andlisis que los resultados
son variados. Por una parte, la gamificacion se emplea para la mejora de la competencia
linglistica, tanto de la lengua materna (en ortografia: Kekuluthotuwage & Fernando,
2018; en lectura: Chen, Li, Lee & Chu, 2018, o Letchumanan, Muthusamy, Govindasamy
& Farashaiyan, 2016: y en escritura: Rinnert, Martens, Mooney, Talbott & Rinnert, 2017),
como de las extranjeras (Cruz & Orange, 2016; Oliveira & Cruz, 2018; Ramirez, EIMiligi,
Walton & Billy, 2018; Shitig & Mahmud, 2010). Ademas, en areas humanisticas y
sociales se ha utilizado para asignaturas como humanidades (Chadimova, 2015),
historia (Mystakidis & Berki, 2018; Petrucco & Agostini, 2016; Zikas et al., 2016) y
ciudadania (Bratitsis, Meireles & Neto, 2017). Por su parte, también se recurre a la
gamificacion en areas cientificas y tecnoldgicas: se registran documentos que trabajan
la educacién ambiental (O’Donnell & Jouy, 2015), las STEM (Kintsakis & Rangoussi,
2017), laingenieria (Souza et al., 2017), la electrénica (Assante et al., 2016), las ciencias
computacionales (Lunn et al., 2016) las matematicas (Hwa, 2018; Jagust, Boticki & So,
2018; Ramdane, Souad, Marusin & Sidek, 2018) y las ciencias naturales (Catrrillo et al.,
2018; Sanchez, Cafada & Davila, 2018). Se registra asimismo un documento en el que
se utiliza para actividades extracurriculares (Amin, Rawi, Isa & Rahim, 2017).
Sefialamos que, en cuanto a las asignaturas trabajadas, pese a que los resultados son
dispares, el peso de las areas cientificas y las humanisticas esta equilibrado,
registrandose alrededor de un 50% de los documentos en cada rama. Por su parte es
de destacar que no se registran publicaciones que trabajen las asignaturas artisticas.

En referencia al hardware empleado, destacan los dispositivos méviles, entre los
cuales subrayamos las tabletas (Nousiainen, Kangas, Rikala & Vesisenaho, 2018;
Halloluwa, Usoof, Hewagamage, 2014), los mdviles (Landicho et al., 2017) y el iPad
(Rinnert et al., 2017); y otros se centran en el uso de la computadora mediante audio
games (Rovithis, Floros & Kotsira, 2018) o paginas webs (Cruz y Orange, 2016). En
cuanto al software, hemos registrado una gran variedad de recursos, entre los que
podemos encontrar aplicaciones usadas en plataformas como Moodle (Kintsakis &
Rangoussi, 2017) o estrategias como la realidad virtual (Mystakidis & Berki, 2018); o los
videojuegos (comerciales —Monga, Jain, Kumar & Sandeep, 2017- o0 en linea —Bratitsis,
Meireles & Neto, 2017). Ademas de aplicaciones especificas conocidas como: Energetic
Alpha (Rinnert et al., 2017), Learn to Scout (Amin et al., 2017), MinecraftEdu (Cozar &
Saez, 2016), ClassDojo (Gooch, Vasalou & Benton, 2016), ClassCraft (Bretherton, Sim
& Read, 2016), e@Leader (Dickinson & Hui, 2009) o Facebook (Assante et al., 2016),
entre otras que muestran la gran variedad existente.

Por ultimo, en cuanto a los resultados obtenidos en los estudios analizados
destacan, por una parte, aguellos que concluyen que el uso de los videojuegos y de la
gamificacion ofrece ventajas para la competencia docente en cuanto a conocimientos
sobre aprendizaje basado en juegos (Nousiainen et al., 2018) y sobre estrategias para
incrementar la implicacion en el aprendizaje (Cézar & Saez, 2016). Por otra, se registran
documentos que refieren mejoras en la motivacion del alumnado (Carrillo et al., 2018;
Douadi, Tahar & Hamid, 2012), en el interés (Shitig & Mahmud, 2010), en las actitudes
(Hwa, 2018) y en el incremento del atractivo del aprendizaje a través del uso de serious
games o e-learning; también en el alumnado con necesidades educativas especiales
(Gooch, Vasalou & Benton, 2016). Del mismo modo encontramos articulos referidos a
beneficios en cuanto a educaciéon en valores como mejoras en la colaboracion, el
respeto (Garcia, Jurdi, Jaén & Nacher, 2018), el rendimiento emocional (Sanchez,
Cafnada & Davila, 2018; Gennari et al., 2017), el compromiso con las tareas (Zikas et
al., 2016), la autoeficacia, la autonomia (Chen et al., 2018) las relaciones familiares y
con amigos (Jagust, Boticki & So, 2018). Asimismo, este conjunto de estrategias es
considerado por algunos como una herramienta Optima para transformar contenidos
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impopulares en agradables (Mpiladeri, Palaigeorgiou & Lemonidis, 2016), como las
matematicas (Hwa, 2018) o las habilidades comunicativas (Oliveira & Cruz, 2018).
Finalmente, se encuentran los documentos en los que, tanto el alumnado como el
profesorado los elige preferentemente, en perjuicio de los materiales tradicionales,
porque se obtienen mejores resultados en el aprendizaje (Fabricio, 2018; Landicho et
al., 2017; Letchumanan et al., 2016; Ramirez, EIMiligi, Walton & Billy, 2018) y porque
satisface las necesidades de los nifios y jévenes de hoy (Gifreu, 2015). Por ultimo, solo
un documento (Ternblad & Guiz, 2018) obtiene como resultado que no se registran
diferencias entre el aprendizaje a través de material tradicional y recursos digitales y/o
gamificados.

4. Discusién y conclusién

Desde el convencimiento de que en el cambio y la innovacion contextualizada en la
realidad se halla el éxito, los propositos de este trabajo han sido: conocer las Ultimas
tendencias en investigacion sobre gamificacion como estrategia digital en educacion;
analizar las caracteristicas fundamentales de las producciones cientificas realizadas y
poder sentar bases estables, basadas en la evidencia cientifica, para una adecuada
prospeccion de la intervencion y el aprendizaje gamificado.

En base a ello, se ha realizado un analisis bibliométrico de la produccién
cientifica depositada en la base de datos Scopus, elegida por su reconocida acreditacion
entre los investigadores de todo el mundo. Para la indagacién se ha tomado como
referencia, ajustandonos a las limitaciones de espacio de la revista, una seleccién de
los indicadores de productividad cientifica, colaboracién, consumo y de repercusiéon e
impacto, asi como variables estructurales de todos los articulos disponibles; y el andlisis
de contenido se ha fijado en categorias como las etapas educativas, las asignaturas en
las que se emplea la gamificacion, los dispositivos y las aplicaciones utilizadas, y los
resultados obtenidos.

En cuanto al andlisis de los indicadores, los datos muestran que el interés y
esfuerzo por el estudio de la gamificaciébn en todas las etapas educativas y desde
diversas éareas de conocimiento aumenta de forma progresiva y constante,
especialmente en los cinco Ultimos afos. Este interés se refleja fielmente en la cantidad
de articulos disponibles en la base de datos estudiada y en la reciente fecha de
publicaciéon, un ejemplo puede ser el texto de Rocha, Gomes y De Melo (2016), que en
solo dos afios acumula 48 citas. A nivel mundial, entre los paises con mayor produccion
cientifica en este campo se destaca la posicion predominante del continente europeo,
especialmente los paises mas meridionales (ltalia, Espafia y Grecia, por orden de
produccion) que sugiere, tal vez, connotaciones relacionadas con el caracter o
personalidad de estas naciones. De los resultados del andlisis de los datos de coautoria
de los trabajos publicados se resalta como significativo un alto grado de firmantes, lo
que sefiala un cierto tejido o tendencia de colaboracion entre los investigadores
interesados en este campo, como muestra se puede indicar el trabajo de Agoritsas et
al. (2014) con 13 coautores.

En el &rea de las Ciencias Sociales, los datos del presente estudio permiten
identificar la existencia de lineas estables en la publicaciéon sobre gamificacion, como
son el mayor niUmero de textos centrados en la etapa de primaria, entre ellos el de
Martinez Pérez (2017), aunque aparecen de todas las etapas; el equilibrio de trabajos
entre los tradicionales bloques de asignaturas (cientificas y humanisticas) y su no
existencia en las artisticas, lo que sorprende en principio en una estrategia que se apoya
considerablemente en lo visual.

Para ir finalizando se sefiala que, en esta época de progresiva digitalizacion y
enorme impacto de las tecnologias en todos los &mbitos de la vida en general, y en la
escuela en particular, es de destacar que son muchas las posibilidades que nos ofrece
la gamificacién, como estrategia didactica, en cualquiera de las distintas etapas
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educativas. Cabe remarcar también del estudio realizado que subyacen vy
complementan a la analizada otras estrategias docentes que permiten otras formas
innovadoras de ensefar y aprender en los centros educativos como pueden ser, entre
otras, la robdtica (Jesse, 2006), la realidad virtual (Mystakidis & Berki, 2018) o la
inteligencia artificial; separadas, combinadas o juntas es innegable que pueden ser unas
herramientas excelentes para abordar con decision el problema del fracaso escolar
sefialado al principio de estas paginas.

Para la aplicacion de esta estrategia didactica digitalizada en el aula es necesario
contar con profesionales de la educacién formados, ademas de la dotacion tecnologica
y programaciones flexibles que permitan introducir nuevas formas de hacer y de
construir el aprendizaje. Porque, en definitiva, una vez mas, la clave se encuentra en el
profesorado y en situar en el centro del proceso al alumnado.

En cuanto a lineas de investigacion prospectiva o interrogantes sin resolver por
ahora, seria conveniente reflexionar sobre el presente y futuro de las estrategias
educativas en el contexto de la sociedad digital, ademas de contrastar sistematicamente
resultados de estudios realizados que desvelen beneficios, pero también malas praxis
educativas con el objeto de descartar unas y considerar otras. Mas concretamente, seria
conveniente indagar sobre los efectos de estas nuevas estrategias en el proceso de
enseflanza y aprendizaje; o las repercusiones que tienen en la figura del profesorado y
en qué medida la estdn modificando; el papel que asumen o deberian asumir las familias
o, finalmente, cdmo seran los planes de estudio para los proximos afios implementados
con estrategias digitales.
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