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Resumen

La gamificacion se entiende como la incorporacion de elementos propios del juego en contextos que no son ludicos,
con el objetivo de aumentar la concentracién y el compromiso, de modo que se alcance una mayor motivacién para
realizar tareas que a priori pueden parecer poco atractivas. Dada su relevancia, este articulo presenta un analisis
bibliométrico acerca del avance que ha tenido el uso de herramientas gamificadas en el ambito educativo. Para
desarrollar esta investigacion, se realizé una busqueda de literatura en Scopus y Web of Science. Los resultados de
este ejercicio se analizaron utilizando el software Vantage Point, en términos de tipo de documentos, productividad,
analisis léxico y areas de investigacion. Los hallazgos de este estudio indican que la gamificacion es una tematica
cada vez mas relevante, lo que se soporta en diferentes investigaciones cientificas. Se trata de un campo que puede
aplicarse en diversos contextos educativos y que puede generar multiples beneficios, como aumento de motivacion
y engagement.

Palabras clave: Andlisis bibliométrico, gamificacion, educacion, motivacion, tendencia educativa.

Abstract

Gamification is understood as the incorporation of playful elements in contexts that are not recreational, to increase
concentrationand commitment,in ordertoincrease the motivationto performtasks thata priorimay seem unattractive.
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Given its relevance, this article presents a bibliometric analysis of the progress made by the use of gamified tools in
the educational field. For the development of this research, a search of literature was conducted in Scopus and Web
of Science. The results of this exercise were analyzed using Software Vantage Point, in terms of the type of documents,
productivity, lexical analysis, and research areas. The findings of this study indicate that gamification is an increasingly
relevant subject supported by different scientific research. It is a field that can be applied in various educational
contexts and that can generate multiple benefits such as increased motivation and engagement.

Keywords: Bibliometric analysis, gamification, education, motivation, educational trend.

Introduccion

La educacion tiene gran importancia para el desarrollo del
ser humano y de la sociedad, ya que facilita desplegar las
capacidades de las personas y promueve el crecimiento
economico y el bienestar social. Sin embargo, las practicas
educativas no permanecen estaticas. Las herramientas
pedagodgicas, técnicas y metodologias evolucionan
constantemente.

En consecuencia, el uso de las tecnologias de informacién
y comunicacién (TIC) en los entornos educativos cada dia
es mas generalizado. Estudios cientificos han demostrado
que la aplicacion de tecnologias combinadas con recursos
multimedia han permitido a los estudiantes aumentar
su compresion de diferentes conceptos (Simanca,
Abuchar, Blanco & Carreio, 2017). Adicionalmente, se
observa que la ensefanza a través de entornos virtuales
de aprendizaje se ha convertido en una tendencia que
muchas instituciones educativas estan incorporando en
sus politicas de desarrollo y prospectiva académica.

En este contexto, el desarrollo de la gamificacién -también
llamada ‘ludificacion’- puede verse como un ejemplo de
la continua renovacién de la practica educativa. Se trata
de una de las tendencias de innovacién educativa que
se puede usar para soportar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, al ayudar tanto a los maestros, en el plano de
mejorar el proceso de seguimiento, como a los estudiantes,
en el de aumentar su motivacion para aprender de nuevas
maneras y disfrutar sus actividades académicas.

Gamificacion >
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Por esto, en los Uultimos anos estas herramientas
gamificadas han sido aplicadas en algunas instituciones
de educacion en diferentes fases de formacion educativa
(basica, secundaria, superior), asi como en distintas
modalidades de estudio (presencial, semipresencial y
virtual) (Kasurinen & Knutas, 2018).

Basado en lo anterior, el presente analisis bibliométrico
tiene como propodsito analizar los avances en el uso de
las herramientas didacticas gamificadas en el dmbito
educativo, a partir de lo encontrado en la literatura.

Este documento comienza con la descripcién de la
gamificacion, sus tipos y elementos clave. Seguido de
esto, se presentan los resultados encontrados en cuanto
a numero y tipo de documentos, palabras clave, revistas
y paises con mayor numero de publicaciones, areas
de investigacion y andlisis de citacion. Finalmente se
presentan las conclusiones del estudio.

Gamificacion

La gamificacién hace referencia al uso de elementos
propios de los juegos en contextos no ludicos (Deterding,
Dixon, Khaled & Nacke, 2011). La incorporaciéon de estos
elementos genera en el cerebro humano la liberaciéon de
dopamina, lo que produce en los individuos sentimientos
positivos de diversién, motivacion y atencion. Esto facilita el
reconocimiento y procesamiento de nuevo conocimiento;
es decir, promueve el aprendizaje (ver Figura 1) (Llorens-
Largo et al., 2016; Torres-Mendrquez, 2016).

Motivacion

»  Atencién »  Memoria

Figura 1. Consecuencias de la gamificacién en el cerebro humano. Fuente: Adaptado de Llorens-Largo et al. (2016) y Torres-Menarquez (2016).
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Es importante no confundir el concepto de gamificacion
con otros términos similares (ver Figura 2), como el de
juegos, que constituyen actividades ltdicas cuyo principal
objetivo es la diversién (como el ajedrez); o el de juegos
serios, que constituyen juegos en si mismos y estan
disefados con objetivos formativos concretos, que van
mas alla del simple entretenimiento (como un simulador
de vuelo que tiene como objetivo ensefar a los pilotos
a reaccionar ante distintas situaciones). La gamificacion
no es un juego propiamente dicho, sino una herramienta
que aplica elementos de juegos en ambitos reales, con el
objetivo de motivar a los individuos a realizar tareas que
a priori pueden parecer poco atractivas (Deterding et al.,
2011; Marczewski, 2013).

Tt?iirlzzg EISr::r?ts GamePlay | Justfor Fun
Games 6 ‘ C
Serious ‘ ‘
Games
Gamification C

Figura 2. Términos similares a gamificaciéon. Fuente: Adaptado de
Marczewski (2013).

Tipos de gamificacion

Existen dos formas de incorporar la gamificacion en los
contextos educativos: la gamificacion superficial o de
contenido, que se utiliza de forma puntual en una clase
o actividad; y la gamificacion estructural o profunda, que
se implementa en toda la estructura de un curso (Garone
& Nesteriuk, 2019).

Elementos clave de las herramientas gamificadas

De acuerdo con el modelo planteado por Werbach y
Hunter, (2012), las herramientas gamificadas deben
tener tres elementos principales: dindmica, mecanica y
componentes (ver Figura 3).

Los componentes son los recursos que se utilizan para
disefar la actividad en la practica de la gamificacion. Por
ejemplo, avatares, puntos, insignias, niveles, misiones,
barras de progreso y tablas de clasificacion. Por su parte,
la mecanica hace referencia a las reglas o normas de
funcionamiento de la herramienta. Estas pueden ser
de varios tipos: competicién, coleccién, cooperacion,
equilibrio o desafios. Dicha mecénica se pone en marcha
gracias a la dindmica, es decir, a los contextos en los que se

Gamificacién en el ambito educativo: Un analisis bibliométrico

desarrolla la gamificacion que corresponden a narrativa,
emociones, progresion, restricciones y relaciones sociales
(Werbach & Hunter, 2012).

Componentes

Figura 3. Elementos de las herramientas gamificadas. Fuente: Adaptado
de Werbach y Hunter (2012).

Tipos de jugadores en herramientas gamificadas

Alimplementar la gamificacion, hay que tener en cuenta
que existen diferentes tipos de participantes de acuerdo
con sus intereses y motivaciones. Segun Marczewski,
(2013) los usuarios de la gamificacion se clasifican en:

o Exploradores: Les gusta ver todas las posibilidades
de la herramienta y realizar varios intentos. Prefieren
sentirse parte de una historia y ser un personaje.

e Socializadores: Su objetivo principal es la interaccion
social, por lo que mantienen conversaciones con los
demads participantes y trabajan de forma colaborativa.

e Pensadores: Intentan diferentes estrategias para
resolver problemas hasta encontrar una solucién, por
lo que constantemente prueban su conocimiento.

e Fildntropos: Se enfocan en ayudar a los demas con
lo que necesitan, sin esperar nada a cambio.

e Triunfadores: Tienen el deseo constante de ganar,
superar todos los retos, cumplir todas las misiones
y avanzar a otros niveles.

¢ Revolucionarios: Son la poblacién mas pequena
dentro de los tipos de participantes. Les interesa
conocer lo mas extrafo. Para ellos, ganar no es
suficiente; disfrutan los reconocimientos y estan
motivados por vencer al sistema.
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Metodologia

Tipo de estudio

Este estudio es de tipo descriptivo y busca estudiar los
avances en el uso de las herramientas gamificadas en los
entornos educativos, a partir del analisis de contenido
cuantitativo originado de una busqueda de literatura. La
investigacion es no experimental, porque valora algunas
caracteristicas de la documentacion cientifica revisada y
analiza la trazabilidad de la literatura desde los origenes
de la gamificacién.

Procedimiento

Para el presente articulo se realiz6 una busqueda de
literatura enfocada en los avances relacionados con el
uso de las herramientas didacticas motivacionales en el
ambito educativo y basadas en la gamificacién. Para este
ejercicio, se usé el portal de busqueda Scopus y la base
de datos multidisciplinaria ISI Web of Science, en los que
se revisaron todos los afos disponibles en cada base de
datos (1980-2019 para Web of Science, y 1976-2019 para
Scopus), sin restriccién de tipo de documento, area de
investigacion o idioma.

Adicionalmente, para complementar la informacion se
realiz6 una busqueda basada en el principio de bola
de nieve; es decir, se revisaron aquellas referencias
bibliograficas citadas en la literatura, consultadas e
importantes para este estudio. Posteriormente, del total
de documentos encontrados (420) se escogieron los
de mayor afinidad y pertinencia al tema de interés (60),
teniendo en cuenta que el presente estudio se enmarca
en el proyecto “DIDACTIC: Plataforma de didactica
motivacional basada en gamificaciéon, como apoyo a
los programas de formacién virtual de la Region de
Antioquia” Finalmente, la documentacién elegida se
analizo utilizando el software Vantage Point.

Resultados

En esta seccién se presentan los hallazgos encontrados
en el analisis en cuanto a productividad anual, tipos de
documentos analizados, andlisis |éxico de las palabras clave
y de los titulos, revistas y paises con mayor nimero de
publicaciones, dreas de investigacién y analisis de citacion.

Articulos por aio

Gamificacidon es un término originado en la industria
de los medios digitales. El primer uso documentado
de este término data del 2008 (Paharia, 2010), pero
tuvo una adopcién generalizada antes de la segunda
mitad del 2010 (Deterding et al., 2011). Al analizar los 60
documentos cientificos de mayor afinidad y pertinencia
a la tematica de investigacion, tal como se observa en
la Figura 4, se evidencia una tendencia creciente desde

2015 en el numero de publicaciones. Incluso, aunque no
ha terminado el aflo 2019 (momento en el que se realiza
la busqueda), existen 12 documentos publicados, un
numero similar a las publicaciones del afio anterior.

Publicaciones por afio

Cantidad de publicaciones

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Afios

Figura 4. Publicaciones por afo. Fuente: Autoras utilizando el software
Vantage Point.

Tipos de documentos

En cuanto al tipo de documentos analizados, el 65%
corresponde a articulos; el 25%, a actas —o conference
proceedings, en inglés—, y el 10%, a capitulos de libros (ver
Figura 5). Estas publicaciones estan principalmente en
idioma inglés (85 %), y en menor medida en otras lenguas,
como espanol (8 %), portugués (5%) y aleman (2%).

Tipo de Documento

Conference
Procedings
25%

Chapter Book
10%

Articles
65%

Figura 5. Tipo de documento. Fuente: Autoras utilizando el software
Vantage Point.

Andlisis léxico basado en los titulos

A partir de la extraccion de palabras de los titulos, se
identifica una clara relacién de la gamificacién con los
elementos de los juegos, debido a la definicidén misma de
gamificacién. Ademds, se muestra una fuerte conexién
con términos como educacion, aprendizaje, estudiantes,
educacién virtual, innovacién y motivacién (ver Figura
6). Esto se debe a que la mayoria de los estudios se
centran en el desarrollo de proyectos innovadores
multidisciplinarios de gamificacion que involucran varios
cursos bajo plataformas de aprendizaje electrénico.
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technology (3)

Figura 6. Cluster map de principales palabras de los titulos. Fuente: Autoras utilizando el software Vantage Point.

Andlisis Iéxico de las palabras clave

Al analizar las palabras clave de los 60 documentos
estudiados se encuentra que los términos con mayor
frecuencia son gamification, education, teaching
and learning, online course, e-learning (ver Figura 7).
Adicionalmente, palabras clave como motivation y
engagement indican los beneficios de la gamificacién.
Cabe resaltar que estos hallazgos son similares a los
encontrados por Taspinar, Schmidt y Schuhbauer
(2016), quienes encuentran en sus investigaciones que
al incorporar herramientas gamificadas en ambientes
educativos aumentan la motivacion y el compromiso de
los estudiantes.

Online course

Do Gt dents
Gamification el
E-learnin otivation

EngagementhdUpCmégytiOn

Figura 7. Nube de palabras clave. Fuente: Autoras utilizando el software
Vantage Point.

Revistas con mds productividad

EnlaTabla 1 se presentan las revistas que tienen el mayor
numero de publicaciones, junto con su indice de impacto
normalizado (SNIP), un factor de medicién basado en la
comparaciéon de publicaciones dentro de sus campos
tematicos que se calcula contabilizando la frecuencia con
la que los autores citan otros documentos y la inmediatez
del impacto de dicha cita. De estas, destacan Computer
Science Review y Computers in Human Behavior, revistas
académicas dedicadas a investigaciones relevantes
para la informatica, lo que refleja la incorporacién de
herramientas gamificadas soportadas en tecnologias de
la informacién y comunicacion (TIC).

Areas de investigacion

La mayoria de los estudios analizados se realizaron en las
areas de educacion (35%) y ciencias de la computacion
(30%). También hay otras areas relacionadas, como
ingenieria (8 %), ciencias sociales (8 %), psicologia (7 %),
matematicas (6%), economia (5%) y salud (1%) (ver
Figura 8). Estos resultados confirman lo encontrado por
Dicheva, Dichev, Agre y Angelova (2015), y Seaborn y
Fels (2015), quienes afirman que la gamificacion es un
campo multidisciplinario que puede incorporarse en los
procesos de ensefanza y aprendizaje de multiples areas.
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Tabla 1

Revistas con mayor nimero de publicaciones

Ranking Numero de publicaciones Revista SNIP 2018
1 4 Computer Science Review 5.391
2 4 Computers in Human Behavior 2.245
3 4 ACM International Conference Proceeding Series 0.594
4 2 Computers and Education 3.797
5 2 Electronic Journal of E-Learning 1.454
6 2 International Journal of Game- Based Learning 1.430
7 2 International Journal of Emerging Technologies in Learning 1.388
8 2 International Journal of Innovation and Learning 1.015

Fuente: Autoras.
Social science ~ Mathematics
8% 6%
Health —
1%
Business
Economics A
5% Education
. ‘ 35%
Enginnering
8%
Physhology
7%

Figura 8. Areas de investigacién. Fuente: Autoras utilizando el software Vantage Point.

Paises con mayor nimero de publicaciones

Al analizar la productividad por paises, tal como se
observa en la Figura 9, se comprueba que Estados
Unidos y Espafia son los paises con el mayor nimero de
publicaciones en este tépico (11y 7, respectivamente).

Paises con mayor productividad

Figura 9. Paises con mayor numero de publicaciones. Fuente: Autoras
utilizando el software Vantage Point.

Por su parte, Colombia tiene 4 investigaciones publicadas
(3 realizadas en la regién de Antioquia). Estos estudios
abordan laimplementacién de herramientas gamificadas
en entornos educativos virtuales, y sus hallazgos indican
los beneficios de la gamificacion con relacién al aumento
de la motivacién de los estudiantes (Gasca-Hurtado,
Gomez & Zepeda, 2018; Gonzalez, Gomez & Echeverri,
2017); al incremento de la participaciéon y el compromiso
(Pascuas, Vargas & Muioz, 2017); a la disminucién de
la deserciéon estudiantil, y al crecimiento en la curva de
aprendizaje (Melo-Solarte & Diaz, 2018).

Andlisis de citacion

El documento mas relevante ha recibido 2049 citaciones.
Fue realizado por Deterding et al. (2011) y se publicé
en Estados Unidos, pero se presentd en Finlandia, en la
Conferencia MindTrek. Esta acta se titula “From game
design elements to gamefulness: Defining gamification’,
e investiga los origenes historicos de la gamificacion.
Deterding et al. (2011) aportan la definiciéon actual de

1+D Revista de Investigaciones ISSN 2256-1676 / ISSN en linea 2539-519X
Volumen 15 Numero 1 Enero-Junio de 2020 pp. 30-39

36



Julieth Katherin Acosta-Medina, Martha Liliana Torres-Barreto, Mileidy Alvarez-Melgarejo, Maira Camila Paba-Medina

gamificacion y sugieren incorporar estrategias de esta
indole, debido a que son un fenédmeno novedoso y
ludico que posee gran efectividad.

Asi mismo, cabe resaltar el articulo titulado “Gamification
in theory and action: A survey’, escrito por Seaborn y

Tabla 2

Publicaciones mds citadas

Gamificacién en el ambito educativo: Un analisis bibliométrico

Fels (2015), que ha recibido 299 citaciones. Se publicé en
Inglaterra y aborda conceptos tedricos de gamificacion,
comparaciones con enfoques relacionados y hallazgos
de su aplicacion en diversos contextos. El total de
publicaciones que tienen mas de 10 citaciones se
muestra en la Tabla 2.

Ranking Frecuencia Autores Titulo
1 2049 (Deterding et al., 2011) “From game design elements to gamefulness: Defining”
‘gamification”
2 299 (Seaborn & Fels, 2015) “Gamification in theory and action: A survey”
3 190 (Dicheva et al., 2015) “Gamification in education: A systematic mapping study”
4 114 (Li, Grossman & Fitzmaurice, 2012) “GamiCAD: A gamified tutorial system for first time AutoCAD
users”
5 80 (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017) “How gamification motivates: An experimental study of the
effects of specific game design elements on psychological
need satisfaction”
6 67 (Mekler, Brithimann, Tuch & Opwis,  “Towards understanding the effects of individual gamification
2017) elements on intrinsic motivation and performance”
7 55 (De-Marcos, Garcia-Lopez & Garcia- “On the effectiveness of game-like and social approaches in
Cabot, 2016) learning: Comparing educational gaming, gamification & social
networking”
8 41 (McDaniel, Lindgren & Friskics, “Using badges for shaping interactions in online learning
2012) environments”
9 21 (Borras-Gene, Martifiez-Nufiez & “New challenges for the motivation and learning in
Fidalgo-Blanco, 2016) engineering education using gamification in MOOC”
10 19 (Yildirim, 2017) “The effects of gamification-based teaching practices on
student achievement and students' attitudes toward lessons”
11 19 (Osipov, Nikulchev, Volinsky & “Study of gamification effectiveness in online e-learning
Prasikova, 2015) systems”
12 19 (Olsson, Mozelius & Collin, 2015) “Visualisation and gamification of e-learning and
programming Education”
13 14 (Kyewski & Kramer, 2018) “To gamify or not to gamify? An experimental field study of the
influence of badges on motivation, activity, and performance
in an online learning course”
14 12 (Kasurinen & Knutas, 2018) “Publication trends in gamification: A systematic mapping
study”
15 1 (Aldemir, Celik & Kaplan, 2018) “A qualitative investigation of student perceptions of game
elements in a gamified course”
16 1 (Llorens-Largo et al., 2016) “Gamification of the learning process: Lessons learned”

Fuente: Autoras.

Conclusiones

Los hallazgos del presente estudio indican que
la gamificacion se ha convertido en un tema con
creciente interés para investigaciones cientificas y en
una herramienta con gran potencial para aplicarse en
multiples contextos educativos.

Cabe resaltar que, aunque la mayoria de los documentos
analizados corresponden a articulos cientificos, existe
gran cantidad de publicaciones que corresponden
a actas —o conferences proceedings—, lo que refleja el
numero considerable de investigaciones en el campo
de la gamificacion que se presentan en distintos eventos
académicos, como congresos o conferencias. Asimismo,

Estados Unidos destaca como el pais lider en la
investigacion de la gamificacion; ademas, el documento
mas citado fue publicado en este pais y corresponde a
un acta.

En cuanto a las revistas, existe un nimero importante
de ellas que publican investigaciones relacionadas con
la gamificacién en la educacién. Por tal motivo, en este
estudio no existe una revista académica que resalte
por su cantidad de publicaciones. La mayoria de estas
pertenecen principalmente a las areas de ciencias de la
computacién y ciencias sociales.

Ademads, el analisis bibliométrico permitié identificar
los beneficios de la gamificacion, de entre los cuales los
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mas significativos son el aumento de la motivacion, la
participacién y el compromiso, asi como la disminucion
de la desercién estudiantil. Lo anterior resulta un
buen argumento para la aplicacion de herramientas
gamificadas en las diferentes modalidades educativas.

Para futuras investigaciones se recomienda tener en
cuenta bases de datos adicionales, como EBSCOhost,
ProQuest y PubMed, ya que pueden poseer informacion
relevante acerca de la gamificacion. También se sugiere
incorporar documentacion proveniente de la literatura
gris y las disertaciones, con el fin de tener informacién
mas amplia sobre la tematica investigada.
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