Pegalajar Palomino, M.C. (2021). Implicaciones de la gamificacién en Educacién Superior: una revision sistematica
sobre la percepcion del estudiante. Revista de Investigacion Educativa, 39(1), 169-188.
DOI: http://dx.doi.org/10.6018/rie.419481

Implicaciones de la gamificacion en Educacion Superior:
una revision sistematica sobre la percepcion del
estudiante

Implications of gamification in Higher Education: a systematic
review of student perception

M? del Carmen Pegalajar Palomino

Universidad de Jaén

Resumen

La gamificacién se entiende como una estrategia metodoldgica innovadora que incorpora
las estrategias, dindmicas, mecinicas y elementos propios del juego al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este trabajo realiza una revision sistemdtica para identificar los principales hallazgos
reportados en la literatura cientifica sobre la percepcion del estudiante universitario hacia la
prictica de estrategias de gamificacion en su proceso de aprendizaje. La biisqueda documental
se ha llevado a cabo a partir de la triangulacion de las publicaciones incluidas en las bases de
datos “Web of Science” y “Scopus” durante el periodo 2010-2019. Tras aplicar los criterios de
seleccién y calidad, se han identificado un total de 20 estudios como muestra final. Los resul-
tados demuestran el interés creciente de la comunidad cientifica por plantear trabajos sobre
gamificacion en Educacion Superior. Ademds, se corrobora una predisposicién favorable en el
alumnado hacia el desarrollo de experiencias diddcticas innovadoras basadas en la gamificacion.
Entre sus potencialidades, destaca el aumento de la motivacion, el interés y la participacion del
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como la mejora del rendimiento acadé-
mico y el desarrollo de las habilidades y competencias necesarias para su desarrollo profesional.
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Abstract

Gamification is understood as an innovative methodological strateqy that incorporates the
strategies, dynamics, mechanics and elements of the game into the teaching-learning process.
This work provides a systematic review which identifies the main findings reported in the
scientific literature on the perception of the university student towards the practice of gamifi-
cation strategies in their learning process. The documentary search carried out was based on
the triangulation of the publications included in the “Web of Science” and “Scopus” databases
during the period 2010-2019. After applying the selection and quality criteria, a total of 20
studies have been identified as the final sample. The results demonstrate the growing interest of
the scientific community to propose works on gamification in Higher Education. Furthermore,
a favorable predisposition of the students towards the development of innovative didactic expe-
riences based on gamification is corroborated. Among its potential, the increase in motivation,
interest and participation of students in the teaching-learning process stands out, along with the
improvement of their academic performance and the development of the skills and competences
necessary for their professional development.

Keywords: Gamification; Higher Education; student role; learning.

Introduccion

El proceso europeo instituido en la Educacion Superior ha supuesto una preocu-
pacioén por la busqueda y el mantenimiento de la calidad educativa, con la intencién
de garantizar unos mejores resultados de aprendizaje en el estudiante (Herrera, Souza
& Soares, 2018). Ante este proceso de cambio, surge la gamificacion entendida como
una estrategia didactica innovadora que implica la incorporacion de dindmicas o meca-
nismos de juego en entornos o procesos que no constituyen un juego en si mismos
(Alsawaier, 2018). Por su parte, la estrategia centrada en el Aprendizaje Basado en
Juegos (Game-Based Learning, GBL) trata de integrar el juego para producir determi-
nados comportamientos segtn los objetivos educativos (Pivec & Dziabenko, 2004). A
diferencia de la gamificacion, se crea el contenido a ensefiar como elemento transversal
de la inmersion (Torres, Ramirez & Romero, 2018).

Distintas investigaciones (Borrego, Fernandez, Blanes & Robles, 2017; Ke, 2014;
Pérez & Almela, 2018) destacan la eficacia de trasladar al contexto educativo nuevas
metodologias de aprendizaje, ofreciendo posibilidades de feedback inmediato, informes
de progreso en el estudiante y recompensas que motivan dicho avance (Bodnar, Anas-
tasio, Enszer & Burkey, 2016).

Hanus y Fox (2015) exponen cémo la gamificacion establece un vinculo entre el
estudiante y el contenido desde una perspectiva diferente, con la intencién de compren-
der mejor el conocimiento o perfeccionar determinadas habilidades que favorezcan su
empleabilidad (Dascalu, Tesila & Nedelcu, 2016) como puedan ser: creatividad, reso-
lucién de problemas, comunicacion y colaboracidn, toma de decisiones, alfabetizacion,
etc. (Moffat, Farrell, Gardiner, McCulloch & Fairlie, 2015).

La gamificacion permite que el alumnado participe en la creacién de una comunidad
de aprendizaje, pudiendo experimentar con libertad y aprender de los errores en un
entorno agradable (Brull & Finlayson, 2016). Ademas, y segtin Ardila (2019) favorece
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que las actividades evaluativas pierdan su caracter punitivo, estableciéndose un pro-
ceso didactico basado en la competitividad y cooperaciéon 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 ltidica que conecta con su centro
de interés (Sanchez, Canada & Davila, 2017), lo que favorece su compromiso hacia el
estudio (Abdul & Felicia, 2015; Huang, Hew & Lo, 2019) y el desarrollo de un apren-
dizaje mas significativo (Prieto, 2018).

Ademas, uno de los mayores atractivos del aprendizaje gamificado es el uso de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (en adelante, TIC) (Gay & Burbridge,
2016; Howel, Tseng & Colorado, 2017; Medvedovska, Skarlupina & Turchyna, 2016),
las cuales permiten en el estudiante una mayor toma de conciencia sobre la regulacion
de su experiencia de aprendizaje (Chaiyo & Nokham, 2017).

No obstante, Rodriguez-Hoyos y Joao (2013) subrayan cémo los juegos y video-
juegos 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 atencién en el disefio, planteamiento y
la puesta en practica de esta estrategia metodoldgica, pues condiciona los resultados
esperados en el estudiante (Contreras & Eguia, 2016; Oliva, 2017). En este sentido, el
estudio de Aldemir, Celik y Kaplan (2018) revela el alto grado de aceptacién de la
gamificacion por parte del estudiante si el juego es disefiado de manera adecuada.
Por tanto, no se debe confundir la gamificacion con la simple adaptacién de un juego
al contenido docente, siendo necesario el desarrollo de incentivos intrinsecos en el
estudiante (Kokkalia, Drigas, Roussos & Economou, 2017).

La investigacion sobre la gamificacion es una tendencia relativamente reciente,
habiéndose publicado en los ultimos afios distintos trabajos de revision (Dicheva,
Dichev, Agre & Angelova, 2015; Lozada & Betancur, 2017; Pascuas, Vargas & Mufoz,
2017) que exploran la produccion bibliografica de esta area considerada de interés,
asi como su impacto en el contexto educativo. Sin embargo, y dada la importancia de
examinar los elementos que favorecen o dificultan la implantacién de esta estrategia
metodologica en el aula universitaria, este trabajo pretende dar respuesta al siguiente
interrogante: ;Qué hallazgos reporta la literatura cientifica sobre la percepciéon del
estudiante universitario hacia los procesos de aprendizaje basados en la gamificacion?

Método

Esta revision sistematica se ha desarrollado atendiendo a los principios de la decla-
racion PRISMA (Urrutia & Bonfill, 2010) y las pautas metodologicas estandarizadas
propuestas para la elaboracidn de revisiones sistematicas de calidad (Alexander, 2020).

Objetivos
Este trabajo pretende desarrollar una revision sistematica de las investigaciones
empiricas publicadas en las bases de datos “Web of Science” (WoS) y “Scopus” durante

el periodo 2010-2019. Ademas, y de modo mas concreto, se plantean los siguientes
objetivos especificos:
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e 1: Describir la produccion cientifica publicada sobre esta tematica en las bases
de datos seleccionadas durante el periodo 2010-2019.

® 2: Sintetizar la evidencia reportada en la literatura cientifica sobre esta tematica
objeto de estudio.

Busqueda en base de datos

Para este trabajo se ha seleccionado como principal motor de btisqueda la base de
datos “Web of Science” (WoS). . Ademas, se ha utilizado la base de datos “Scopus”
para contrastar y complementar la informacion obtenida en la base de datos principal.

Para la biisqueda de documentos, se han utilizado como palabras clave los siguientes
términos, tanto en espafol como en inglés: “Gamificacion”), “Aprendizaje basado en el
juego”, “Educacién Superior”, “Universidad”, “Aprendizaje centrado en el estudiante”
y como operadores boleanos “AND” y “OR”. De este modo, la ecuacién definitiva de
busqueda en espafiol ha sido: (“Gamificacion” OR “Aprendizaje basado en juego”)
AND (“Aprendizaje centrado en el estudiante”) AND (“Educacion Superior” OR
“Universidad”). Por su parte, los términos de btisqueda en inglés se corresponden con:
(“Gamification” OR “Gamed Based Learning”) AND (“Student Centered Learning”)
AND (“Higher education” OR “University).

No obstante, y con la intencién de acotar el nimero de publicaciones inicialmente
encontradas en ambos repositorios, se han delimitado una serie de criterios de inclusion
y exclusion para su seleccidn, siendo éstos (Tabla 1):

Tabla 1

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusién Criterios de exclusion
Investigaciones descriptivas hacia experiencias de Actas de congresos, libros, capitulos de
aprendizaje basadas en la gamificacion en Educacién libros

Superior Estudios teéricos o de revision

Periodo: 2010-2019 Estudios descriptivos sobre experien-

Todos los contextos geograficos cias de gamificacion para otras etapas
educativas distintas a la Educacion Su-

Idioma: espafiol o inglés
" . N . . perior
Areas de conocimiento: Ciencias Sociales e Investig-

acion educativa Publicaciones duplicadas

Revistas con indicios de calidad y revision por pares

Documentos en abierto

Categorizacion de las publicaciones

La puesta en marcha del protocolo de bisqueda en las bases de datos ha identificado
un total de 1245 publicaciones como documentos potenciales. El elevado ntimero de
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trabajos hace necesario refinar esta primera muestra aplicando los criterios de selec-
cién anteriormente descritos. Las principales razones para excluir las investigaciones
inicialmente identificadas han sido: estudios que desarrollan experiencias de gamifi-
cacion para estudiantes de educacidn basica (principalmente, educacién secundaria)
o publicaciones de tipo tedrico.

Esta tarea ha sido desarrollada por tres expertos independientes, quienes han revi-
sado el titulo y resumen de cada uno de los estudios, dando lugar a la reduccién de la
muestra a 132 publicaciones Las codificaciones realizadas por los investigadores para
cada uno de los estudios han revelado un alto grado de acuerdo (91% de las publi-
caciones revisadas). Tan so6lo se produjeron discrepancias en las codificaciones de 12
publicaciones, por lo que los investigadores han revisado de nuevo la documentacién
para llegar a un acuerdo consensuado.

Cadena de busqueda inicial segtn las
palabras clave (espafiol e inglés) en las
bases de datos Web of Science y Scopus

Muestra inicial n=1245
(609 WoS y 636 Scopus)

Aplicacién criterios de exclusidn:
publicaciones duplicadas, estudios tedricos o
de revision, experiencias de gamificaciéon en
otras etapas educativas distintas a la
Educacién Superior

Cribado \[ Identificacion ]

Publicaciones excluidas: n=327

r
Aplicacion  criterios inclusion: investigacion
sobre experiencias de gamificacion en
Educacion Superior; periodo 2010-2019; area
de conocimiento: Ciencias Sociales; revistas
con indicios de calidad; idioma (espafiol o
inglés); documento en abierto

Idoneidad

Publicaciones excluidas: n=786

.

Revision final de las publicaciones a partir del
texto completo y la aplicaciéon de los criterios
de calidad

.7

Inclusion

Muestra final: n=20

Figura 1. Diagrama de flujo para el proceso de seleccion de la muestra
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Por ultimo, se ha llevado a cabo una revision final de cada publicacién a partir de
la lectura detallada del texto completo para comprobar criterios de calidad. Asi pues,
la muestra final de este estudio esta compuesta por 20 publicaciones. La Figura 1
muestra el diagrama de flujo que describe el proceso seguido para la busqueda de las
publicaciones y su refinamiento hasta llegar a la concrecion de la muestra definitiva.

Anilisis global de los resultados

Para la organizaciéon de las publicaciones obtenidas en cada base de datos se ha
utilizado el software de gestién de publicaciones “Mendeley”. El analisis de la muestra
definitiva se ha realizado mediante una plantilla de datos elaborada con el software
Microsoft Excel.

Resultados
Anilisis de la produccion cientifica

La evolucion de la produccion cientifica inicialmente filtrada en las bases de datos
consultadas (n=1245) refleja el crecimiento ascendente de publicaciones sobre gamifi-
caciéon en Educacion Superior a partir de 2011, siendo el periodo comprendido entre
2017-2019 dénde mas trabajos sobre esta tematica se han publicado, con un 67.61% de
la produccién total, tal y como se muestra en la Figura 2.
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Figura 2. Evolucién de las publicaciones de 2010 a 2019 (Fuente: WoS y Scopus).
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Tal y como se expone en la Tabla 2, la mayor parte de los trabajos han sido
divulgados en revistas cientificas en el afo 2019 (n=15), tratandose de publicaciones
compartidas por varios autores. Los estudios seleccionados provienen de diferentes
paises, reflejando la relevancia e importancia de la tematica a nivel mundial. Dichos
estudios incluyen el término “gamificacion” como palabra clave para su identificacion,
aunque también anaden otros términos que demuestran su relacién con el proceso de
ensenanza-aprendizaje, como pueda ser: “motivacion”, “ensenanza y aprendizaje”,
“pedagogia”, “estudiantes”, “aprendizaje cooperativo”, “metodologias activas”, “inno-
vacion educativa”, “disefno de juegos”, etc.

Las lenguas inglesa y espafiola son las utilizadas en las publicaciones, incorpora-
das en revistas cientificas que siguen un riguroso proceso de publicacién a partir de
la revision por pares. No obstante, Espafia es el pais que mayor ntimero de estudios
cientificos ha publicado sobre esta tematica objeto de estudio (n=6), seguido de Malasia
(n=3), Reino Unido y Ucrania (n=2), respectivamente. En cuanto al nimero de citas de
las publicaciones, cabe destacar el trabajo desarrollado por Pettit, McCoy, Kinney y
Schwart (2015) publicado en la revista “BMC Medical Education” con un total de 19 citas.

Las estrategias de gamificacion se han desarrollado en titulaciones adscritas a varias
areas de conocimiento, fundamentalmente las de Ciencias Sociales y Juridicas (en las
titulaciones de Ciencias de la Educacién, Ciencias Econémicas y Empresariales), Arte y
Humanidades (Filologia), Ingenieria y Arquitectura (Ingenieria Informatica) y Ciencias
de la Salud (Medicina). Tras el analisis detallado de frecuencias por areas, la que mayor
frecuencia registra es el area de Ingenieria Informatica (n=6), seguida de Medicina y
Filologia Inglesa (n=3) y Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte, Estadistica,
Relaciones Laborales, Turismo, Educaciéon Primaria (n=2) y, finalmente, Psicologia y
Humanidades (n=1) respectivamente.

En cuanto a las herramientas de gamificacion propuestas en las distintas investiga-
ciones, muchas de las publicaciones revisadas incluyen como sistemas de gamificacién
aplicaciones TIC basadas en la realizacion de cuestionarios de eleccion multiple, como
puedan ser: Kahoot!, Socrative, Quizziz, CelebritiEdu, TurningPoint, etc.

En otros tipos de trabajos se apuesta por el desarrollo de juegos de simulacion,
narrativa y realidad virtual que permitan ubicar al estudiante en situaciones reales
a las que podran encontrar en su futura practica profesional. Incluso, y centrados en
el desarrollo profesional del estudiante, este trabajo incluye una investigaciéon que
apuesta por el desarrollo de experiencias emprendedoras, ofreciéndole la posibilidad
ejercer las funciones como directivo comercial y desarrollar una idea de negocio.
Finalmente, otras experiencias plantean como estrategia de aprendizaje la realizacion
de juegos de roles con los que facilitar la adquisicion de competencias interpersonales
que permitan la mejora de las relaciones entre iguales, asi como la adquisicion de los
contenidos propios de la asignatura. Ademas, destacan otros estudios que apuestan
por la implementacién de determinadas estrategias de gamificacién, combinandolas
con la puesta en practica de metodologias activas en Educacién Superior como pueda
ser “Flipped Classroom”.
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Resumen de los articulos incluidos en la revision sistemidtica ordenados cronoldgicamente

Estudio Contexto Herrer.mer.ltla ct3 Citas
gamificacion
Escuela de Medicina Os- Juego de encuestas: Turn-
1 | Pettit et al. (2015) teopatica de Arizona (Esta- | 80 ) 19
- ingPoint
dos Unidos)
Grado en Ciencias de la Ac-
. . tividad Fisica y del Deporte. |Juego de rol: “Juramento
2 |Pérezy Rivera (2017) Universidad de Granada de los elegidos” 1
(Espana)
Aynsley, Nathawaty | Estudiantes de Medicina. Juego de roles en equipo:
3 |Crawford (2018) Keele University (Reino B & quipo: |3
Unido) raincept
o Curso de lengua inglesa. . . .
4 Glowacki, Kriujova y Universidad Técnica Nacio- Cu,es.tlonarlo de eleccién 2
Avshenyuk (2018) . multiple: Kahoot!
nal (Ucrania)
Santos, De Souza y De Gl:ado N ¥nf0rmat1ca, Min- | ped social MEIO parala
5 Isousa (2018) eria y Agricultura. Instituto | . i6n ambiental |-
Federal de Piaui (Brasil)
Centro de Comunicacion de Juego digital de lectura:
6 |Tan (2018) Inglés. Universidad Nacio- ,,T}i Progté & Tol-
nal de Singapur (Malasia) 8
Juego de simulacién Bu-
Grado de Estadistica, gaMAP: juego de estrate-
Matematicas, Relaciones gia empresarial aplicado
7 |Barrealy Jannes (2019) Laborales y Turismo. Uni- | al mercado de seguros, |~
versidad de Sevilla (Espafa) | desarrollado por la fun-
dacién MAPFRE
Grado en Educacion Pri- Recurso de juego educa-
8 |Carrién (2019) maria (Mencién Musica). tivo: Celebriti Edu }
Universidad Camilo José Cuestionario de eleccion
Cela (Espana) multiple: Kahoot!
Universidad Central de Tec- ?f;;?gg?ar;ﬁziaé glg;e-
9 | Delport (2019) nologia (Sudéfrica) MindTap Math Founda- |~
tions
Grado en Administraciéon Concurso-repaso: eln-
10 De los Rios, Mufioz, y Direccién de Empresas. struction Flow )
Castro y Arroyo (2019) | Universidad Loyola de An- | Juego de reclutamiento:
dalucia (Espafia) L’Oréal Brandstorm
Grado en Histologia Médica Cuestionario de eleccién
11 |Felszeghy et al. (2019) |y Dental. Universidad del PR -
- . multiple: Kahoot!
Este (Finlandia)
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Estudio Contexto Herrel.mel}t’a it Citas
gamificacion
Juego de realidad virtual
. Grado en Ingenieria Infor- 3D para ensefiar al estu-
Grivokostopoulou, P . . diante a actuar de forma
12 . matica. Universidad de Pa- -
Kovas y Perikos (2019) . emprendedora y conver-
tras (Grecia) . .
tirse en un empresario
con éxito.
Aplicacion movil com-
patible con GPS para el
Jong, Chan, Hue Humanidades y Ciencias aprendizaje de consultas
13 Ta r§/(2018)’ y Sociales. Universidad de sociales en entornos al 3
Hong-Kong (China) aire libre: Gamified Au-
thentic Mobile Enquiry
in Society (GAMES)
Grado en Tecnologia de la . .
- - . Cuestionarios de elec-
14 Kapralova, Moskaleva | Informacién. Universidad cién multivle: Kahhot! )
y Byiyk (2019) Politécnica Muadzam Shah | o0 ple: Y
Pahang (Malasia)
Lépez. Garcia v Cer- Grado de Ciencias de la Ac- |Juego de roles: “GamE
15 vaxi)tes, (2019) y tividad Fisica de la Universi- | oF trhones: laira delos |-
dad de Granada (Espana) dragones”
Grado en Ingenieria Infor-
matica de Southampton Juegos de rol: “Swords
16 | Ntokos (2019) Solent University (Reino and sorcery”
Unido)
Grado en Tecnologia de la Cuestionarios de elec-
17 Rahman, Ahmad y Informacion de la Universi- cién multiple: Kahoot! 3
Hashim (2019) dad Politécnica “Muadzam Quizizz ple 4
Shah Pahang” (Malasia)
Toéth, Logd y Logo Grado en Psicologfa. Univer- Cuestionarios de eleccion
18 4 y sidad Tecnoldgica de Buda- A 1
(2019) pest (Hungria) multiple: Kahoot!
Cuestionarios de elecciéon
, | Grado en Educacién Pri- multlplgz K.ahoot,. Socra-
Zamora, Corrales, San- X . . tive, Quizziz, etc.; Juegos
19 - maria de la Universidad de . -
chez y Espejo (2019) ~ de mesa; Une con flechas;
Extremadura (Espafia) . PR
Scaperoom; Café cienti-
fico; Rompecabezas
Curso de Lengua Extranjera
Profesional para el Grado Juego de simulacién:
Zvarych, Kalaur, Pry- |en Comercio Internacio- Pro%e dimiento de ilﬁ or-
machenko, Romash- nal, Derecho, Marketing, . ) p
20 p . 2 tacion-exportacion de 2
chenko y Romanyshy- | Economia, Gestion y Psi- Café: contenedor LEGO
na (2019) cologia. Universidad Nacio- maellsk sealand)
nal de comercio y Economia
de Kiev (Ucrania)
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Implicaciones de la gamificacion para el aprendizaje del estudiante en Educacion
Superior

Las investigaciones revisadas plantean la utilizacion de diferentes herramientas para
evaluar el aprendizaje y la adquisicion de determinadas competencias en el estudiante,
dinamizar los contenidos a desarrollar en el aula, asi como favorecer la motivacion,
el compromiso y la autonomia del estudiante hacia el aprendizaje. Ademas, en su
mayoria utilizan las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en
Educacion Superior, lo que posibilita la puesta en practica de videojuegos, aplicaciones
informaticas, plataformas webs, etc.

Desde el punto de vista metodoldgico, las publicaciones revisadas se organizan segiin
dos enfoques diferentes: por un lado, aquellas que ponen en practica un enfoque de
gamificacion, el cual permite el manejo de mecanicas de juego en el ambito educativo
y, por otro lado, de Aprendizaje Basado en el Juego, lo que posibilita la utilizacion de
juegos o videojuegos con fines didacticos en Educacién Superior. Mayoritariamente,
se trata de estudios de caracter cuantitativo (basados en la utilizaciéon de encuestas)
que incluyen una muestra reducida, al estar desarrolladas en el contexto de una deter-
minada asignatura.

En cuanto a las implicaciones de la gamificacion para el aprendizaje del estudiante,
éstas se han categorizado segun su naturaleza atendiendo a la dimensidn cognitiva,
procedimental y actitudinal. En el plano cognitivo, cabe destacar como la practica de
experiencias de aprendizaje gamificado permite una mejora del rendimiento académico
en el estudiante, ayuddndolo a maximizar el aprendizaje. A su vez, posibilita una alta
transferencia de lo aprendido para su futura practica profesional, lo que implica la
mejora en la capacitacion del estudiante, asi como la adquisicion de determinadas
habilidades. Dicha practica también favorece la construccion colectiva del conocimiento,
una mayor confianza en su manejo, asi como una mejor asimilacién, comprension y
retencion del conocimiento. Incluso, cabe destacar una mejora de la satisfaccion del
estudiante hacia el conocimiento adquirido, al haberse planteado a partir de un proceso
basado en la diversion e interaccion entre iguales.

En cuanto a la dimension procedimental, las investigaciones revisadas plantean
como la practica de experiencias de aprendizaje gamificado implica un mayor nivel de
logro hacia el aprendizaje. De este modo, se refuerza la utilidad del juego para futuras
experiencias profesionales en el estudiante, posibilitando el desarrollo de competencias
y habilidades demandadas por las organizaciones profesionales. A su vez, se favorece
el desarrollo de procesos de aprendizaje activo grupal y de evaluacion compartida.
También posibilita el refuerzo de contenidos y el desarrollo de habilidades competi-
tivas entre el alumnado, facilitando el analisis de situaciones y la toma de decisiones.

Finalmente, y para la dimension actitudinal, las investigaciones revisadas ponen de
manifiesto como el desarrollo de este tipo de practica docente innovadora aumenta la
motivacidn, autoeficacia, el compromiso y el interés del estudiante hacia la asignatura.
Ademas, favorece la creacion de un buen clima de aula, basada en la participaciéon
del estudiante hacia el desarrollo de un proceso de aprendizaje divertido, atractivo y
colaborativo. También se produce una mejora en el comportamiento del estudiante y
el desarrollo de determinadas habilidades interpersonales.
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Discusion y conclusiones

Este trabajo se centra en una estrategia metodoldgica que favorece el desarrollo
de metodologias activas en el proceso didactico, permitiendo aunar dos conceptos
diferentes: juego y aprendizaje. Resulta de interés conocer el significado que adquiere
la gamificacion para el estudiante universitario, pues el profesorado debe lograr su
compromiso con dicho proceso (Abdul & Felicia, 2015; Huang et al., 2019).

Con la intencién de responder al objetivo 1, este trabajo demuestra el interés cre-
ciente entre la comunidad cientifica por plantear investigaciones y trabajos cientificos
sobre gamificacion en Educacién Superior. En su mayoria, dichas propuestas plantean
experiencias de innovacion educativa vinculadas con titulaciones adscritas a las areas
de conocimiento de Ciencias Sociales y Juridicas, Ingenieria y Arquitectura y Ciencias
de la Salud, siendo la titulacion de Ingenieria Informatica la que mayor frecuencia de
uso registra.

En cuanto a la relacion entre el concepto de gamificacion y el area de Ingenieria,
cabe destacar la proliferacion de distintas herramientas de gamificaciéon mediadas
por el uso de las TIC, lo que justifica la elevada implicacién del profesorado adscrito
a esta area de conocimiento hacia el uso de este tipo de recursos didacticos en el aula
universitaria. De igual modo, y en el ambito educativo, se ha utilizado tradicional-
mente determinados elementos del juego para facilitar el proceso de aprendizaje al
estudiante en todas las etapas educativas. Finalmente, la vinculacién de la gamificacion
con el area de Ciencias Sociales y Juridicas puede justificarse dado que el concepto de
gamificacion surge en el sector de las empresas y el marketing, habiéndose aplicado
a otros contextos con mucha rapidez.

Desde la Educacion Superior, se debe aprovechar el interés social por la utiliza-
cion de este tipo de herramientas, implementandolas en el proceso didactico. En este
sentido, Aldemir et al. (2018) demuestran la necesidad del profesorado de disefiar el
juego de manera adecuada, estableciéndose como criterio que justifica el alto grado de
aceptacion del estudiante hacia estas experiencias. Asi pues, lo relevante no es el juego
en si mismo, sino la metodologia utilizada para el uso del juego (Rodriguez-Hoyos
& Joao, 2013) a partir de dindmicas centradas en el disefio de retos, recompensas y
logros y el desarrollo de incentivos intrinsecos en el estudiante (Kokkalia et al., 2017).
Ello requiere del esfuerzo del profesorado, pues las experiencias de gamificacion
propuestas al estudiante deben estar planificadas previamente y ligadas a objetivos
didacticos concretos, debiendo plantearse para un determinado contenido y segtn las
caracteristicas del grupo de estudiantes al que se dirige.

Atendiendo al objetivo 2, las investigaciones revisadas demuestran la puesta en
practica de diferentes experiencias de innovaciéon docente en Educacion Superior. En
ellas, se utiliza el juego como elemento transversal para la evaluacion del aprendizaje
y la adquisicién de determinadas competencias en el estudiante, la dinamizacién de
los contenidos a desarrollar en el aula y un aumento de la motivacién y el interés del
estudiante. Sin duda, se trata de herramientas pertinentes para facilitar el desarrollo
de contenidos y mejorar el interés y la participacion del estudiante ante el proceso de
ensefnanza-aprendizaje (Corchuelo, 2018; Villalustre & Del Moral, 2015).
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Para conseguir tales objetivos, las investigaciones revisadas utilizan dos enfoques
diferentes: por un lado, las estrategias de gamificaciéon que permiten la puesta en
practica de dindmicas y mecanicas de juego en un entorno que no es ladico, como
es el ambito educativo. Por otro lado, el Aprendizaje Basado en el Juego (GBL) que
utiliza determinados juegos para facilitar la adquisicién de ciertos conocimientos y
habilidades en el estudiante. Sin embargo, y a pesar de utilizar dos enfoques dife-
rentes, todas las publicaciones revisadas sitiian al juego como elemento transversal
del proceso didactico con la intencién de mejorar la practica docente y modificar las
actitudes y aptitudes dentro de los individuos involucrados en el juego (Hernandez,
Monroy & Jiménez, 2018).

En cuanto a las implicaciones de este tipo de practicas innovadoras en la Educacién
Superior, cabe establecer una triple clasificacion segin su naturaleza: ambito cognitivo
(Aynsley et al., 2018; Barreal & Jannes, 2019; De los Rios et al., 2019; Felszeghy et al. 2019;
Jong et al., 2018; Tan, 2018; Toth et al. 2019; Zvarych et al., 2019), dimensién procedimen-
tal (Barrel & Jannes, 2019; De los Rios et al., 2019; Delport, 2019; Felszeghy et al., 2019:
Glowacki et al., 2018; Grivokostopoulou et al., 2019: Pérez & Rivera, 2017) y actitudinal
(Glowacki et al., 2018; Grivokostopoulou et al., 2019; Kapralova et al., 2019; Lopez et al.,
2019; Pettit et al., 2015; Santos et al., 2018).

Estos resultados guardan relaciéon con los aportados en otras investigaciones que
revelan como los estudiantes involucrados en entornos de aprendizaje gamificados
mejoran su aprendizaje y rendimiento académico (Marin, Frez, Cruz & Genero, 2019) a
la vez que favorece su predisposicion para adquirir determinadas competencias (Kapp,
2012; Zichermann & Cunningham, 2011). Otros estudios, ademas, informan de las impli-
caciones de la gamificacién hacia un aumento del nivel de motivaciéon y compromiso del
estudiante (Chu & Hung, 2015; Garcia, Carrascal & Renovell, 2016), asi como su partici-
pacion en el proceso de aprendizaje (Alhammad & Moreno, 2018; Cakiroglu et al., 2017).

En sintesis, esta revision bibliografica demuestra la percepcion favorable del estudiante
universitario hacia el desarrollo de experiencias didacticas innovadoras basadas en la
gamificacion. Ello refuerza la necesidad de incrementar la presencia de estas practicas
docentes innovadoras en Educaciéon Superior, dejando atras experiencias aisladas para
asignaturas e incluso, contenidos concretos. El desarrollo de estrategias didacticas de
gamificacion debe ser trasversal al proceso didactico planteado por el profesorado, lo
que requiere de un analisis inicial que examine el punto de partida de los agentes edu-
cativos implicados.

Sin duda, se trata de un trabajo de interés para el profesorado universitario que pre-
tenda iniciarse en la practica de esta metodologia innovadora en el aula, Sin embargo,
entre las limitaciones de este trabajo, se encuentra el escaso nimero 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. Como
futura linea de investigacion, se plantea indagar las percepciones del profesorado hacia la
practica de estrategias de gamificacion en el aula universitaria, pues junto al estudiante,
son los principales agentes implicados en el proceso didactico.
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