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RESUMEN

La evaluacion de los procesos de gamificacion en educacion, pueden plantear
una alternativa a las estrategias de evaluacion tradicionales del aula. Esta revision
sistematica analiza cémo se han evaluado las diferentes propuestas de gamificacion
en diferentes areas de conocimiento como ciencias de la salud, ciencias exactas,
ciencias sociales y humanidades. Se identificaron ochenta y cinco estudios signifi-
cativos a través de una busqueda en IST Web Of Science y SCOPUS. En esta revision
sistematica se siguieron los criterios establecidos en la declaracion PRISMA 2020. La
gamificacion ha sido evaluada en cuatro dreas de conocimiento distribuidas en siete
disciplinas: Educacion Fisica, Fisioterapia y Nutricion, Matemadticas, Fisica y Quimica,
Informdtica, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Lingtistica, siendo diferentes los
procesos e instrumentos de evaluacion que se han empleado en su implantacion. Se
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senalan los resultados sobre la produccion cientifica, analizando las caracteristicas
de las propuestas gamificadas, el disefio, método y corte de investigacion empleado,
los resultados motivacionales y de aprendizaje, asi como la calidad de la produccion
cientifica en cada disciplina educativa mediante la Escala de Evaluacion de Articulos
Cientificos (EACSH) de Lopez et al. (2019). La escala esta compuesta por diecinueve
criterios de evaluacion concretados en ocho dimensiones: resumen, introduccion,
metodologia, resultados, discusion, referencias, apéndices, estilo y formato. Se concluye
que las variables psicolégicas que mds se evaluaron en las propuestas gamificadas
fueron el aprendizaje y la motivacion, siendo todos los resultados positivos. Por otro
lado, se establecieron correlaciones significativas entre los instrumentos de evalua-
cion y la mejora de alguna variable psicolégica: grupos de reflexion y participacion,
cuestionarios y motivacion, entrevistas y atencion, test de evaluacion y rendimiento,
y encuestas para mejorar la satisfaccion. Se analizan y discuten los resultados en cada
una de las siete disciplinas estudiadas.

Palabras clave: evaluacion; gamificacion; educacion; revision sistemdtica; ciencias;
sociales; salud; lingtiistica.

ABSTRACT

The evaluation of gamification processes in education can pose an alterna-
tive to traditional classroom evaluation strategies. This systematic review analyzes
how the different gamification proposals have been evaluated in different areas of
knowledge such as health sciences, exact sciences, social sciences and humanities.
Eighty-five significant studies were identified through a search of ISI Web Of Science
and SCOPUS. In this systematic review, the criteria established in the PRISMA 2020
statement were followed. Gamification has been placed in four areas of knowledge
distributed in seven disciplines: Physical Education, Physiotherapy and Nutrition,
Mathematics, Physics and Chemistry, Computer Science, Social Sciences, Natural
Sciences and Linguistics, the evaluation processes and instruments that have been
used in its implementation are different. The results on the scientific production are
indicated, analyzing the characteristics of the gamified proposals, the design, method
and cut of the research used, the motivational and learning results, as well as the
quality of the scientific production in each educational discipline through the Scale
of Evaluation of Scientific Articles (EACSH) by Lopez et al. (2019). The scale is made
up of nineteen evaluation criteria specified in eight dimensions: summary, introduc-
tion, methodology, results, discussion, references, appendices, style and format. It is
concluded that the psychological variables that were most evaluated in the gamified
proposals were learning and motivation, with all positive results. On the other hand,
significant correlations were established between the evaluation instruments and the
improvement of some psychological variable: reflection and participation groups,
questionnaires and motivation, interviews and attention, evaluation and performance
tests, and surveys to improve satisfaction. The results are analyzed and discussed in
each of the seven disciplines studied.

Key words: evaluation; gamification; education; systematic review; science; social;
health; linguistics.
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1. INTRODUCCION

Los estudios que han evaluado los procesos de gamificacion parten de la asun-
cion de que los juegos con soporte digital promueven la motivacion de los usua-
rios, ya que pueden producir el aprendizaje, incluso en una perspectiva tangencial
(Alshammari, 2020; Hernando et al., 2015; Ling, 2018; Mora-Gonzalez et al, 2020;
Pérez-Lopez et al., 2017; Quintero et al., 2018; Rodriguez-Oroz et al., 2019; Sevilla y
Haba, 2017). Sin embargo, realizar una actividad pedagdgica gamificada no implica
crear un juego con un sesgo pedagogico, solo es necesario comprender el uso de
las mecanicas y las dindmicas presentes en los juegos digitales, impregnando las
practicas pedagogicas de dichos elementos (Prieto, 2020).

En esta linea, Leitdo et al. (2021) indican que la motivacion y el compromiso
son algunos de los conceptos mas comtinmente mencionados y evaluados en gami-
ficacion, lo que demuestra que es cada vez mas necesario unir (o redescubrir) la
alegria y el aprendizaje, sin llegar a eliminar el tema de la diversion en la educacion,
ni mucho menos de trivializar tal concepto. Junto con la gamificacion, los estudios
combinan dicha metodologia con otras alternativas como los Juegos Serios (Serious
Games) o el Aprendizaje Basado en Juegos (Game Based Learning, GBL).

Siguiendo las conclusiones de Colomo-Magana et al. (2020) la evaluacion
gamificada es mejor valorada por el alumnado y mejor percibida por los docentes,
respecto a la motivacion del alumnado, su rendimiento, interés, capacidad de aten-
cion, por la continuidad del aprendizaje fuera del aula (ubicuidad) y por su propia
satisfaccion al implementar la prueba. Pese a que son multiples los instrumentos
(portafolios, cuestionarios, encuestas, entre otros) y metodologias (aprendizaje
basado en proyectos, flipped classroom, gamificacion, juegos serios, GBL) que se
pueden aplicar para evaluar los procesos de aprendizaje del alumnado, el examen
sigue siendo la prueba mas implementada (Miralles y Monteagudo, 2019).

Existe una gran cantidad de recursos online que gamifican el proceso de
evaluacion tipo test (Quizizz, Kaboot!, Plickers, Socrative, Goolge Forms, Quiz Works,
Ostream, Riddle, Testmoz, aPreguntar), todos de acceso libre y que se pueden
emplear en el aula como juegos serios que presentan un fin educativo (Ucar y
Kumtepe, 2017).

Existen diversas revisiones de la bibliografia sobre gamificacion en el contexto
educativo, se estudia la comprension de los factores que pueden influir en el éxito
de un proceso gamificado (Nair y Mathew, 2021), la investigacion empirica del uso
de la gamificacion en alglin drea educativa (Holguin et al., 2020; Kalogiannakis et
al., 2021), o revisiones bibliométricas sobre gamificacion en el contexto educativo
(Swacha, 2021), aunque no se ha elaborado ninguna revision que analice la lite-
ratura sobre la evaluacion llevada a cabo en propuestas didacticas gamificadas en
diferentes dreas de conocimiento o disciplinas educativas.

En la Figura 1 se analizan las tres revisiones mencionadas en una infografia,
destacando diez preguntas de investigacion o hipétesis formuladas en cada una de
ellas junto con sus resoluciones.

Ediciones Universidad de Salamanca / cC BY-NC-ND Teri. 34, 1, ene-jun, 2022, pp. 189-214



192 JOEL MANUEL PRIETO ANDREU
REVISION SISTEMATICA SOBRE LA EVALUACION DE PROPUESTAS DE GAMIFICACION
EN SIETE DISCIPLINAS EDUCATIVAS

FIGURA 1
DIEZ PREGUNTAS DE INVESTIGACION FORMULADAS EN TRES REVISIONES ACTUALES
SOBRE GAMIFICACION EDUCATIVA

.. Investigacidn en Gamificacidn Educativa .:.
112 estudios empiricos con el objetivo de comprender los factores que influyen en el éxito de un proceso de gamificacion
(Nair y Mathew, 2021)

1- ;El grupo experimental gamificado suele aumentar su aprendizaje? 2- ;Participar con anterioridad en experiencias de

gamificacién y la actitud del participante hacia la
Confirmado a través de comparaciones entre pretest y postest entre grupo tecnologia, puede predecir la reaccion hacia el aprendizaje?
experimental y grupo control.
Reaccionan mejor al aprendizaje aquellos sujetos con actitud
3- ;La experiencia del participante con la tecnologia predice el aprendizaje?  positiva hacia la tecnologia, los videojuegos y las experiencias

gamificadas vivenciadas.

Participar previamente en experiencias gamificadas, ya sean positivas o

negativas, puede condicionar la reaccién hacia una nueva experiencia gamificada. ~ Modelo TETEM (Technology-Enhanced Training Effectiveness

Model) de Landers y Armstrong (2017)
24 articulos de investigacion empirica sobre el uso de la gamificacion en la educacion de las ciencias
Kalogiannakis et al. (2021)
4- ;Qué metodologia y herramientas de evaluacién se suelen utilizar? 6- ;Cudles suelen ser los resultados educativos y/o
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Informética y computacién en Educacién Superior.
Andlisis bibliométrico con 2517 registros rescupe;‘rag%sge Scopus, Google Scholar y Web of Science
wacha (202
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Fuente: Elaboracién propia

Para lograr el objetivo propuesto «conocer la evaluacion y los resultados
motivacionales y de aprendizaje de propuestas gamificadas en diferentes areas de
conocimiento», se analiza la produccion cientifica en siete disciplinas educativas.

2. MATERIAL Y METODOS

En la presente revision sistematica se siguieron los criterios establecidos en
la declaracion PRISMA (Preferred Reporting ltems for Systematic reviews and Mela-
Analyses) (Moher et al., 2009), consistente en una lista de comprobacion estruc-
turada de 27 items. La busqueda de la informacion ha estado orientada hacia los
estudios relacionados con la evaluacion de propuestas didacticas o experiencias de
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gamificacion en cuatro areas de conocimiento: (1) Ciencias de la Salud, (2) Cien-
cias Exactas, (3) Ciencias Naturales y Sociales, y (4) Humanidades. La localizacion
de articulos se realizé en agosto del 2021 en ISI Web Of Science y en Scopus. La
tabla 1 muestra el detalle de la cadena de busqueda con cada una de las areas de
conocimiento y su composicion, segin las disciplinas que fueron definidas en la
revision. Se filtré la busqueda en titulo, resumen y palabras clave tanto en WOS
(TOPIC) como en SCOPUS (TITLE-ABS-KEY).

TABLA 1
CADENAS DE BUSQUEDA EMPLEADAS EN WOS vy SCOPUS
Y PROPORCION DE TRABAJOS RESULTANTES POR ANO

. . . . Ciencias
Ciencias Ciencias Naturales y
de la Salud Exactas Sociales Humanidades
(Gamification (Gamification (Gamification (Gamification
AND Education AND Education . .
. . AND Education AND Education
-~ Basede  OR learning OR learning ) )
Ano ; : OR learning OR learning
datos  AND evaluation AND evaluation Aluati aluati
AND physiology AND Maths AND evaluation AND evaluation
" . AND geology ~ AND language
OR nutrition OR physics OR . .
OR physical chemistry OR OR b1olo}§y 8}15 OR literature)
e : geography
education) computing) history)
2015 WOS 226 161 234 468
SCOPUS 2 6 1 5
2016 WOS 280 234 360 595
SCOPUS 1 21 2 3
2017 WOS 334 297 472 708
SCOPUS 5 29 3 14
2018 WOS 408 273 525 794
SCOPUS 2 38 2 8
2019 WOS 543 391 625 1056
SCOPUS 8 51 8 16
2020 WOS 478 429 583 997
SCOPUS 11 45 8 20
2021 WOS 277 224 356 576
SCOPUS 4 27 4 6

Fuente: Elaboracion propia, a partir de los datos extraidos en WoS y SCOPUS

En total, se identificaron 13 254 registros en ambas bases de datos desde el
2015 hasta agosto del 2021 (12 904 en WOS y 350 en SCOPUS). De este total, se
hizo una seleccion aleatoria de 1128 registros, distribuidos de forma estratificada,
con el 95 % de confianza y +/- 4,3 de error muestral (Tabla 2).
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TABLA 2
PROPORCION DE TRABAJOS RESULTANTES DE LA BUSQUEDA
DE ARTICULOS DE ACCESO LIBRE EN WOS vy SCOPUS

Aho  ArticulosWOs A N et eatrate
2021 1.433 41 94 8,3 %
2020 2.487 84 245 21,7 %
2019 2.615 83 264 23,4 %
2018 2.000 50 206 18,2 %
2017 1.811 51 169 15 %
2016 1.469 27 86 7.7 %
2015 1.089 14 64 5.7 %

Fuente: Elaboracién propia, a partir de los datos extraidos en WoS y SCOPUS

Esta seleccion se hizo a partir de una tabla de ndmeros aleatoria creada ad-hoc,
la cual sirvio para seleccionar cada caso de estudio por afio y por base de datos,
ordendndose por ano y asignandose a estos un nimero unico de identificacion que
permitio la seleccion de cada unidad muestral. De los estudios que se consideraron
resultaron 569 articulos completos para revision en la fase de clasificacion, descar-
tindose por el titulo, abstract y texto integro, los estudios que no se relacionaban
con el area de conocimiento o que estudiaban otras variables. Posteriormente, se
excluyeron articulos que relacionaban diferentes variables ajenas a la temdtica de la
revision, por ser estudios epidemioldgicos o por no cumplir los criterios de inclusion.
De esta manera quedaron 157 estudios en la fase de elegibilidad. Para la seleccion
de los estudios se han tenido en cuenta los siguientes criterios de exclusion: trabajos
procedentes de fuentes académicas no confiables; referencias anteriores al 2015;
trabajos pertenecientes a repositorios institucionales; publicaciones como articulos
de revistas de divulgacion, revisiones, tesis o presentaciones en eventos académi-
cos; articulos que estudien la gamificacion en dmbitos empresariales, marketing,
organizaciones, etc. Por otra parte, para la seleccion de la muestra de estudio se han
tenido en cuenta los siguientes criterios de inclusion: trabajos publicados del afio
2015 en adelante, escritos en espanol y en inglés; articulos revisados por pares y
comunicaciones de congresos publicadas en libro de actas; articulos pertenecientes
a la categoria: Education and Educational Research en WOS y en cualquier categoria
en SCOPUS; trabajos con acceso libre a texto completo en WOS, y otros obtenidos
previa solicitud a los autores; y estudios de grupo tnico y doble comparativo, con
diseno de encuesta que valorasen la implantacion de la experiencia de gamificacion.
Posteriormente, en la fase de inclusion se eliminaron 72 articulos, incluyéndose los
articulos por texto integral. Del subtotal de los registros encontrados en WOS y
SCOPUS se analizaron finalmente 85 estudios (Figura 2), seleccionados intencional-
mente, de acuerdo con el referente PICR (Participantes / Intervencion / Comparacion
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/ Resultados), siendo la poblacion de estudio alumnado de cualquier etapa educativa
(Educacion Primaria, Secundaria y Superior). En cuanto al criterio de intervencion,
se seleccionaron estudios experimentales y observacionales, descartindose estudios
epidemiologicos, monogrificos y patentes. Respecto al criterio de comparacion,
se exploraron estudios de grupo unico, incluyéndose aquellos de dos grupos con
pretest y postest. En cuanto al criterio de resultados, se tuvieron en cuenta aquellos
estudios que mostraran la evaluacion de experiencias de gamificacion en cualquiera
de las siete disciplinas estudiadas en la revision sistemadtica. En la figura 2 se puede
observar el flujograma del proceso de revision siguiendo la declaracion PRISMA.

FIGURA 2
FLUJOGRAMA DEL PROCESO DE REVISION SIGUIENDO LA DECLARACION PRISMA

Excluidos
Solamente se incluyeron
; articulos entre el 01/01/2015
Resultados de las expresiones S
. hasta el 01/08/2021, en inglés
de busqueda de las 7 - .
Lo . . y espafiol tras la seleccion
disciplinas expuestas en la Identificacién S
tabla 1 e aleato;lfe‘a. dlgzlrlbuldalcées Of/or(rlna.
- _ estratificada, con e o de
(0=13.254) (n=1.128) confianza y +/- 4,3 de error
muestral
N (n=12.126)
A doe-
Registros distribuidos de . EXClul.dOS' :
o Articulos excluidos por titulo
forma estratificada, con el . . X
Clasificacion y abstract no relacionados con
95% de confianza y +/- 4,3 de san o
propuestas didacticas
error en las 2 bases de datos B .
(n=569) gamificadas en las 7
desde el 2015. o .
(n=1.128) disciplinas estudiadas.
) L (n=559)
Excluidos:
Articulos que relacionan
Registros elegidos de las 2 Eligibilidad diferentes variables ajenas a la
bases de datos desde el 2015. tematica de la revision o por
Inglés (n=129) (n=157) no cumplir con los criterios de
Espatiol (n=28) inclusion.
(n=412)
A Excluidos:
Regls.tr.os 1n.clu1d(’)s. en. la Incluidos en la RSL .Alﬁculos exclul.dos por texto
revision sistematica: - integral no relacionados con el
Inglés (n=68) (n=85) ambito educativo ni con un
Espatiol (n=17) caracter didactico.
(n=72)

Fuente: Elaboracion propia
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Para analizar la produccion cientifica se utilizo la Escala para Evaluar Articulos
Cientificos en Ciencias Sociales y Humanas (EACSH) de Lopez et al. (2019) publicada
en una revista situada en el Q1 del SJR y Q2 del JCR, conformada por 19 items con
una confiabilidad de 0,937, apropiada para guiar la escritura y evaluacion de articulos
cientificos de tipo cuantitativo con alcance exploratorio y descriptivo, aplicable a las
ciencias sociales y humanas, y, especificamente en el ambito de educacion, siendo
atil para evaluar los articulos incluidos en la revision sistematica ya que todos perte-
necen al drea de Education and Educational Research» y las revistas donde se han
publicado los articulos estin indexadas, al menos, en la categoria «Education». De
acuerdo con la calidad de la informacion extraida en los estudios y su contribucion
al estudio de la gamificacion, se plantean 19 criterios de evaluacion concretados
en 8 dimensiones (resumen: 3 items; introduccion: 2 items; metodologia: 4 items;
resultados: 3 items; discusion: 3 items; referencias: 1 item; apéndices: 1 item; estilo
y formato: 2 items), siendo 19 puntos (20 %) la minima puntuacion que puede
obtener la calificacion del articulo, y 95 puntos (100 %) la maxima puntuacion,
siguiendo la siguiente escala de valoracion: 1 = nivel; muy bajo; 2 = nivel bajo; 3 =
nivel medio; 4 = nivel medio alto; y 5 = nivel muy alto. Las pruebas de normalidad
de Chi cuadrado y Kolmogorov-Smirnov determinan una distribucion no parimetrica
en todas las variables (p>.0.5). Para los cilculos inferenciales se utilizé la prueba
de Chi-cuadrado para variables categoricas y Tau-B de Kendal y Rho de Spearman
para las correlaciones bivariadas entre variables escalares.

3. ANALISIS Y RESULTADOS

Una vez terminadas las fases de planificacion, bisqueda y revision, en primer
lugar, se analiza el total de la muestra seleccionada, siendo 85 (80 % en inglés y
20 % en espanol) los estudios analizados en la revision, siendo siete las disciplinas
educativas subyacentes de las cuatro dreas de conocimiento en las que se centro
la revision: Educacion Fisica (46,2 % en inglés y 53,8 % en espaiiol), Fisioterapia
y Nutricion (87,5 % en inglés y 12,5 % en espafiol), Matematicas, Fisica y Quimica
(87,5 % en inglés y 12,5 % en espanol), Informatica (89,5 % en inglés y 10,5 % en
espanol), Ciencias Sociales (88,9 % en inglés y 11,1 % en espafiol), Ciencias Natu-
rales (72,7 % en inglés y 27,3 % en espafol) y Lingtistica (88,2 % en inglés y 11,8
% en espanol). En la tabla 3 se puede observar el total de articulos analizados en
cada disciplina educativa.

En segundo lugar, de acuerdo con la calidad de la informacién extraida en los
estudios y su contribucion al estudio de la gamificacién, en la Figura 3 se relacio-
nan las 7 disciplinas educativas con la calidad de su contribucion respecto a las
propuestas didacticas de gamificacion analizadas. De acuerdo con los andlisis de
la contribucion cientifica, la calidad no bajo del 53,7 %, puesto que el cuerpo base
del estudio se encuentra publicado en revistas de prestigio, en su mayoria indexa-
das en algun cuartil del ranking JCR. Se determinaron 3 categorias de calidad con
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base en los criterios de la Escala EACSH de Lopez et al. (2019), estableciendo los
siguientes puntos de corte: Calidad Alta (87,4 % — 100 %) aquellas contribuciones
sin recomendaciones, apéndices o discusion limitada; Calidad Media (68,4 % — 83,1
%) ademds de lo anterior, contribuciones con metodologia e introduccion regular
cuyos resultados se deben complementar con tablas o figuras; y Calidad Baja (53,7
% — 62,1 %) aquellas contribuciones con discusién muy limitada, introduccion y
metodologia regular y menor aporte al area de conocimiento o disciplina educativa.

TABLA 3
CUERPO BASE DEL ESTUDIO DISTRIBUIDO EN SIETE DISCIPLINAS EDUCATIVAS

Disciplinas educativas Articulos %

Educacion Fisica 13 14,12 %
Fisioterapia y Nutricion 8 10,59 %
Matematicas, Fisica y Quimica 8 9,41 %
Informatica 19 22,35 %
Ciencias Sociales 9 10,59 %
Ciencias Naturales 11 12,94 %

Lingtiistica 17 20 %

Fuente: Elaboracion propia

FIGURA 3
CALIDAD DE LA PRODUCCION CIENTIFICA REVISADA POR DISCIPLINA EDUCATIVA
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Disciplina Educativa

Fuente: Elaboracion propia basada en los criterios de la Escala EACSH de Lopez et al. (2019)
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En la figura 3 se puede observar que Informdtica es la disciplina educativa con
mayor calidad (11,76 %) en proporcion al cuerpo base del estudio, siendo Ciencias
Sociales (4,71 %) y Lingiiistica (7,06 %) las disciplinas que reportan una calidad
mas baja. Respecto a la citacion, se han contabilizado las citas que ha recibido cada
disciplina educativa en proporcion a los estudios incluidos en la revision. En la tabla
4 se detallan los estadisticos descriptivos, siendo Informatica la disciplina educativa
que mds citas ha recibido (29,56 %), seguida de Educacion Fisica (18,11 %) y Cien-
cias Sociales (16,61 %). La correlacion bivariada entre las citas y los porcentajes de
calidad no arrojo resultados significativos al aplicar las pruebas Tau-B de Kendal y
Rho de Spearman (p>.05).

TABLA 4
ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE LAS CITAS RECIBIDAS POR DISCIPLINA EDUCATIVA

Desviacion

Disciplina Media Mediana estandar Porcentaje
Educacion Fisica 23,25 13,50 23,43 18,11 %
Fisioterapia y Nutricion 11,78 8,00 18,19 9,17 %
Matematicas, Fisica y Quimica 8,75 2,00 11,03 6,82 %
Informatica 37,95 7,00 61,28 29,56 %
Ciencias Sociales 21,33 8,00 4226 16,61 %
Ciencias Naturales 8,82 5,00 11,71 6,90 %
Lingiiistica 16,47 17,00 17,55 12,83 %

Fuente: Elaboracion propia

En tercer lugar, se ha analizado el tipo de disefio, corte y método de los estu-
dios analizados. Una vez analizado el cuerpo base del estudio, se resalta que el
60% de las propuestas son experimentales, un 24,7 % observacionales y un 15,3 %
cuasi-experimentales, priorizando las de corte longitudinal (67,1 %) frente a las de
corte transversal (32,9 %), bajo un método mayormente cuantitativo (54,1 %) frente
aquellas propuestas con un corte mixto (28,2 %) o cualitativo (17,6 %). En la tabla
5 se puede observar el tipo de disefo, corte y método que tuvieron las propuestas
gamificadas en las siete disciplinas educativas. En todas las categorias se obtuvo una
significacion de p<.05 al aplicar la prueba Chi-cuadrado para variables categoricas.
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TABLA 5
PRODUCCION CIENTIFICA DISTRIBUIDA EN CADA UNA DE LAS CATEGORIAS ESTUDIADAS

5 3 ‘g 3 .§ ? » 2 8 S

S8 22 38 5 8% 32 0%

5 g% F F °% %2 3
Cuasi-experimental 583 % 11,1% 125% 10,5% 11,1 % 0,0% 5,9 %
Diserio Experimental 333% 889% 50,0% 842% 444% 72,7 % 412%
Observacional 8,3 % 0,0% 375% 53% 444% 273% 529%
cone Longitudinal 100,0% 66,7% 625% 57,9% 444 % 545% 76,5 %
Transversal 00% 333% 375% 421% 556 % 455% 235%
Cuantitativo 333% 880% 625% 684% 66,7 % 63.6% 17,6 %
Método Cualitativo 417% 111% 00% 53% 11,1% 182% 294 %
Mixto 250% 0,0% 37,5% 263% 222% 182% 52,9 %

Fuente: Elaboraciéon propia

En cuarto lugar, en la figura 4 se pueden observar los procedimientos e instru-
mentos de evaluacion mas empleados por disciplina educativa. Se diferenciaron siete
tipos de instrumentos de evaluacion bajo dos tipos de procedimientos. Procedimientos
Observacionales:1-Registros de juego (25,9 %); 2-Diarios de observaciones o diarios
de campo (14,1 %); 3-Grupos de reflexion, grupos de discusion, grupos focales o
foros de discusion (5,2 %). Procedimientos Experimentales: 4-Cuestionarios (29,4
%); 5-Entrevistas (8,2 %); 6-Test de evaluacion (17,6 %); y 7-Encuestas (17,6 %). En
todas las categorias se obtuvo una significacion de p<.05 al aplicar la prueba Chi-
cuadrado para variables categoricas.

FIGURA 4
INSTRUMENTOS DE EVALUACION EMPLEADOS EN CADA DISCIPLINA EDUCATIVA

.Registros de Juego

Disciplina Educativa egl B
M Diarios de Observacidn

Matematicas, .Grupos de Reflexién
Educacidn Fisioterapia y Fisica y Ciencias Ciencias B Cuestionarios
Fisica Nutricidn Quimica Informatica Sociales Naturales Lingiistica [ Entrevistas

M Test de Evaluacion
[CJEncuestas

Fuente: Elaboracién propia
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En quinto lugar, se han analizado los resultados motivacionales y de apren-
dizaje de los articulos incluidos en la revision. En la figura 5 se pueden observar,
por disciplina educativa, aquellas variables mas estudiadas respecto al proceso
de gamificacion implantado. Se distinguieron ocho resultados motivacionales o
de aprendizaje: 1-Aprendizaje, aprendizaje cooperativo o colaborativo, desarrollo
de habitos, competencias, habilidades o adquisicion de algin contenido (47,1 %);
2-Disfrute o diversion (8,2 %); 3-Compromiso, adherencia, intencion de uso, esfuerzo
o actitud positiva (10,6 %); 4-Atencion (1,2 %); 5-Rendimiento o desempenio (9,2 %);
6-Satisfaccion (7,1 %); 7-Interés o utilidad percibida (9,4 %); 8-Participacion (8,2 %);
y 9-Motivacion (40 %). En todos los resultados motivacionales y de aprendizaje se
obtuvo una significacion de p<.05 al aplicar la prueba Chi-cuadrado para variables
categoricas.

FIGURA 5
RESULTADOS MOTIVACIONALES O DE APRENDIZAJE EN CADA DISCIPLINA EDUCATIVA

Disciplina Educativa B Aprendizaje
M Disfrute
) Matematicas, o o B Compromiso
Educacidn Fisioterapia y Fisica y " Ciencias Ciencias R M Atencion
Fisica Nutricion Quimica Informatica Sociales Naturales Lingiistica [0 Rendimiento

M satisfaccion
Cinterés

W Participacidn
E Motivacion

Fuente: Elaboracion propia

Se establecieron correlaciones significativas entre los instrumentos de evaluacion
y los resultados motivacionales y de aprendizaje: grupos de reflexion y participacion
(0,289, p =,007), cuestionarios y motivacion (0,264, p = ,015), entrevistas y atencion
(0,364, p = ,001), test de evaluacion y rendimiento (0,591, p = ,000), y encuestas y
satisfaccion (0,234, p = ,031). Los registros de juego y los diarios de observacion no
se relacionaron estadisticamente con ningun resultado motivacional o de aprendizaje.

En sexto y ultimo lugar, en la tabla 6 se presenta el listado de los estudios
seleccionados en la revision sistemadtica en relacion con los indicadores estudiados
y ordenados por disciplina educativa.

4. DISCUSION DE LOS RESULTADOS Y CONCLUSIONES

La muestra de la revision sistematica es de 85 producciones cientificas, siendo
siete las disciplinas educativas subyacentes de las cuatro areas de conocimiento en
las que se centré la revision. De acuerdo a la calidad de la informacion extraida
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en los estudios y su contribucién al estudio de la gamificacion, Informatica es la
disciplina educativa con mayor calidad en proporcion al cuerpo base del estudio. La
informadtica es un tema educativo algo dificil, por lo que se demanda especialmente
el apoyo al compromiso y la motivacion que ofrece la gamificacion al servicio de
un profesorado mds acostumbrado al entorno digital. Por otro lado, aunque la
disciplina de Informatica fue la mas citada, no hubo relaciones significativas entre
citacion y calidad de la contribucion, por lo cual un articulo poco citado no significa
necesariamente que sea de baja calidad. En esta linea, en la revision bibliométrica de
Swacha (2021) se destacd una comunicacion de investigacion eficaz documentada
por el nimero de citas y por el mapa de co-citacion, demostrando que existe una
amplia colaboracién entre investigadores, siendo los resultados de la gamificacion
en investigacion educativa ampliamente reconocidos.

Respecto al tipo de disefio, corte y método de los estudios analizados, prima-
ron los estudios experimentales de corte longitudinal bajo métodos cuantitativos o
mixtos en la mayoria de las disciplinas, destacando en el 15,3 % de los estudios la
comparacion entre grupo de control y grupo experimental gamificado. Se resalta el
uso de un disefio cuasi-experimental en Educacion Fisica (58,3 %) y observacional
(52,9 %) en Lingtistica, destacando el uso de un corte longitudinal en todas las
propuestas de Educacion Fisica, siendo Ciencias Sociales la Unica disciplina que
empled con mayor asiduidad un corte transversal (55,6 %). Por otro lado, destacan
las disciplinas de Lingtiistica (52,9 %) y Educacion Fisica (41,7 %) usando métodos
mixtos y cualitativos, respectivamente.

Por otro lado, en esta revision se diferenciaron procedimientos observacionales
y experimentales, resaltando los instrumentos de evaluacién mas empleados por
disciplina educativa. Los instrumentos de evaluacion mds empleados en la totalidad
de disciplinas educativas estudiadas fueron los cuestionarios (29,4 %) y los regis-
tros de juego (25,9 %). Por otro lado, los menos empleados fueron los grupos de
reflexion (5,9 %) y las entrevistas (8,2 %). Se destaca el uso de diarios de observa-
cion en Lingiistica (30 %), de encuestas en Ciencias Naturales (38,46 %), de test de
evaluacion en Matematicas, Fisica y Quimica (30 %) y en Ciencias Sociales (27,27 %),
y de grupos de reflexion en Educacion Fisica (26,67 %).

Los procedimientos de evaluacion empleados en mayor medida han sido
experimentales mas que observacionales, no obstante, hay que contar con las parti-
cularidades de cada disciplina educativa. En este sentido, en un contexto digital
que ha sido gamificado, segiin Santiago y Bergmann (2018), los docentes deben
proporcionar al alumnado formas diferentes de evaluacion formativa. Por tanto,
tiene sentido ajustar los esfuerzos de gamificacion en un contexto digital mien-
tras el alumnado practica ejercicios, usando, por ejemplo, un portafolio o registro
digital de aprendizaje y, por tanto, usindolo como instrumento para la evaluacion
formativa, lo que permitird al alumnado su propio aprendizaje, y en los docentes,
a mejorar la adquisicion de informacion, datos y resultados de aprendizaje. Esta
estrategia suscita el uso de herramientas digitales en la evaluacion, con la finalidad
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de mejorar el compromiso del alumnado en el proceso de evaluacion (Holguin et al.,
2020). Hay numerosos estudios que se han servido de alguna herramienta digital de
evaluacion, segin Rodriguez et al. (2019) se corrobora que la metodologia planteada
basada en la herramienta «Quizizz» ayuda a que se sientan seguros de si mismos
para enfrentarse a un examen tipo test, favoreciendo el trabajo en equipo y siendo
motivadora y eficaz. Por otro lado, «Qstream» es una herramienta considerada tanto
como una red social de aprendizaje como un sistema de evaluacion colaborativa
(peer-review) o personalizada, permitiendo su uso bajo soporte PC o maovil/tablet.

Por otra parte, kahoot!/, a pesar de ser un juego disenado con fines educativos,
es tan divertido y entretenido como los disenados especificamente con una finalidad
lidica, ademas de producir un aumento de la tasa de éxito y de rendimiento en la
asignatura (Parejo-Moruno et al., 2018). En la misma linea, Conde de Felipe (2020)
también empled Kahoot para convertir una prueba de evaluacion en un juego de
competicion entre los estudiantes. No obstante, el factor novedoso, causante en
gran parte del aumento de la motivacion de los estudiantes tiende a ir reduciendo,
hasta llegar a desaparecer a los 4 afios aproximadamente (Wang, 2015).

En cuanto a los resultados motivacionales y de aprendizaje de los articulos inclui-
dos en la revision, las variables psicologicas que mas se evaluaron en las propuestas
gamificadas fueron el aprendizaje (47,1 %) y la motivacion (40 %), siendo todos los
resultados positivos. Se destaca la evaluacion del disfrute en Educacion Fisica (9,09
%), del rendimiento en Fisioterapia y Nutricion (13,33 %) y de la satisfaccion en
Informatica (8,70 %). En Simons et al. (2021) implantaron en el aula un juego serio
que mejord el rendimiento, destacando que tenian mds habilidades los que tenian
una mayor experiencia en el entorno digital y en videojuegos. El modelo TETEM
propone dos caracteristicas clave que pueden afectar a la eficacia de la experiencia
ludificada en el sujeto: la actitud y la experiencia con los videojuegos, puesto que
supuestamente predicen la reaccion del sujeto a la experiencia gamificada.

Por otra parte, existe algin estudio como el de Cameron y Bizo (2019) que
muestra resultados contradictorios respecto a la mayor parte del cuerpo base del
estudio, senalando que la herramienta utilizada (Kahoot/) no aument6 directamente
el rendimiento; en Lobet et al. (2021) se senala como punto negativo la duracion
excesiva que poseia el videojuego pedagogico, aunque se mejord la motivacion del
alumnado con su implantacion; en Karaaslan (2018) no se produjo aprendizaje porque
a los estudiantes no les gustaban los juegos digitales, los consideraban innecesarios
o infantiles, no encontrando nada curioso en ellos o porque no sentian atraccion
por el contenido. En estos casos, se podria recomendar que el alumnado elabore
sus propios juegos siguiendo las instrucciones del profesorado o modificarlos segin
los comentarios constructivos mas frecuentes de los estudiantes.; o en el estudio
de Zhang y Chen (2021) en el que se evalud la ansiedad del alumnado ante un
proceso de gamificacion, los estudiantes que se sintieron mds ansiosos debido a su
personalidad introvertida o falta de preparacion, el efecto de la gamificacion en la
reduccion de la ansiedad fue menos obvio.
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FIGURA 6
RELACION ENTRE INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Y RESULTADOS MOTIVACIONALES Y DE APRENDIZAJE
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Fuente: Elaboracién propia

En el area tematica de gamificacion educativa, se hace necesaria la contribu-
cion cientifica en relacion con el trabajo de diversas variables psicolégicas menos
estudiadas como la actitud, el compromiso, el estrés, la ansiedad y el rendimiento
en propuestas didacticas gamificadas. Por otro lado, se establecieron correlaciones
significativas entre los grupos de reflexion con una mejora en la participacion, el
uso de cuestionarios en la mejora de la motivacion, entrevistas para mejorar la
atencion, el uso de test de evaluacion para mejorar el rendimiento, y encuestas
para mejorar la satisfaccion.

Se sefala que las mencionadas combinaciones arrojaron correlaciones signifi-
cativas, siendo recomendable priorizar el uso de dichos instrumentos de evaluacion
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si se tiene como objetivo mejorar alguna de las variables psicologicas que se han
relacionado de forma positiva con dichos instrumentos de evaluacion en cualquier
proceso de gamificacion (Figura 6).

En el estudio de Nufiez et al. (2021) concluyeron que a medida que se incluyen
mas mecanicas y dindmicas en una propuesta gamificada se mejora la evaluacion
formativa en el contexto digital, y mas cambia significativamente el aprendizaje de
las matemdticas. La experiencia llevada a cabo puso de manifiesto la ambigtiedad
del posicionamiento de la motivacion en el juego entre la gamificacion y la evalua-
cion formativa empleada en dicho estudio por medio de la herramienta digital
gamificada llamada retomates.

En la presente revision sistematica, las principales variables psicologicas estu-
diadas fueron la motivacion y el aprendizaje, echando en falta una mayor profundi-
zacion en otras variables como el compromiso, el rendimiento, o la atencion, entre
otras. Por otro lado, se deberia profundizar en la comprension de los efectos de las
recompensas extrinsecas a lo largo del tiempo. Por ultimo, la gamificacion bajo un
soporte digital tiene un enorme potencial en el uso de herramientas de evaluacion
especificas, como puntos de seguimiento en tiempo real, tablas de clasificacion,
o cualquier registro de datos de juego en Internet. Las aplicaciones gamificadas
podrian ayudar a estimular la motivacion intrinseca de los estudiantes al promover
su iniciativa para hacer la actividad por si misma, por la diversion y por la satis-
faccion que experimentan mientras aprenden. Tras esta revision, se puede afirmar
que la gamificacién es una metodologia de ensenanza eficaz por la que merece la
pena invertir en programas de formacion para el profesorado. Sin embargo, no se
han realizado esfuerzos para medir el grado de aprendizaje o rendimiento en un
proceso educativo gamificado bajo algun instrumento validado. En este sentido,
Kalogiannakis et al. (2021) sefialan que la implementacion en diferentes niveles
educativos, la falta de herramientas de evaluacion especificas y el uso de elementos
de juego especificos, arrojan resultados contradictorios. Por esta razon, se echa en
falta la validacion de herramientas de evaluacion especificas o una normalizacién de
pautas especificas como las propuestas en Flores (2019) para llevar a buen término
cualquier proceso de gamificacion en el aula.
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