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Resumen

Este articulo examina las diversas estrategias de gamificacion implementadas en las plataformas
digitales y su impacto en la educacion superior. A través de una revision exhaustiva de la literatura
y estudios de caso, se analiza la efectividad de estas estrategias en términos de motivacion,
participacion y resultados académicos estas herramientas en el &ambito educativo siendo el objetivo
de la gamificacion el incorporar elementos de juego en el aula, motivo por cual aumenta el interés
y la participacion de los estudiantes. La metodologia que se emple0 en este estudio es el enfoque
cuantitativo y cualitativo, de tipo cuasiexpeimental, por medio de la participacion de 60 alumnos
de la Unidad Educativa Santa Maria del Fiat, se trabajo con sies sesiones de actividades
gamificadas en la plataforma Kakoot, cada una fué de 40 minutos, se usaron tres instrumentos de
recogida de datos, elementos que se han considerado para comparar las actividades interactivas de
manera grupal, La encuesta, Registro de calificaciones del docente, Registro de entrega de cada
actividad colaborativas. Los resultados obtenidos fueron la participacion, la colaboracion de los
estudiantes y la conclusion es que los alumnos tuvieron debilidad en el tema de la novela. En cuanto
a sus conocimientos previos, los temas que dominaron fueron el teatro y, para finalizar, mas de la
mitad de los participantes aprueban el test en términos de gamificacion.
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Abstract

This paper examines the various gamification strategies implemented in digital platforms and their
impact on higher education. Through a comprehensive review of the literature and case studies, the
effectiveness of these strategies is analyzed in terms of motivation, participation and academic
results. These tools in the educational field are aimed at gamification, incorporating game elements
in the classroom, which increases student interest and participation. The methodology used in this
study is the quantitative and qualitative approach, of a quasi-experimental type, through the
participation of 60 students from the Santa Maria del Fiat Educational Unit. Six sessions of
gamified activities were carried out on the Kakoot platform, each one lasted 40 minutes. Three data
collection instruments were used, elements that have been considered to compare the interactive
activities in a group manner, the survey, the teacher's grade record, and the record of delivery of
each collaborative activity. The results obtained were the participation, the collaboration of the
students and the conclusion is that the students had a weakness in the subject of the novel. As for
their prior knowledge, the subjects they mastered were theatre and, finally, more than half of the
participants passed the test in terms of gamification.

Keywords:

Introduccion

Varias universidades del Ecuador han comenzado a integrar la gamificacion en sus
curriculos. En la ensefianzas de la educacion superior, como una alternativa a las estrategias
tradicionales, estan utilizando diversas plataformas y herramientas tecnologicas que facilitan la
gamificacion, como Moodle, Kahoot, EducaPlay. Genially y otras aplicaciones educativas que
permiten la creacion de quizzes interactivos, competencias y simulaciones. Entre ellos tenemos la
Universidad Estatal de Milagro en el afio 2020 ofert6 un curso, dirigido para Docentes de Basico,
Bachillerato y Universitarios , totalmente en linea UNEMI (2020), asi mismo, la Universidad de
las Fuerzas Armadas ESPE ha implementado proyectos que utilizan plataformas digitales
gamificadas para fomentar el aprendizaje colaborativo. La Universidad de Guayaquil en el afio
2018 realiz6 una encuesta, donde el 42% de las mujeresy el 58% de los hombres declaran jugar
un juego, en multiplataformas. Sanchez Pacheco (2021). Y por ultimo, la Universidad Particular
de Loja tiene algunos proyectos sobre gamificacion entre ella: Excursion, Gamificada,
Gamificacion de las ciencias humanas; otro tiene como titulo: Estrategias de gamificacion en la
universidad: el uso de Class Dojo; otro titulado: Gamificacion docente para aprender de forma
divertida y consciente. Perspectivas de investigacion (Universidad De Loja, 2023). La Universidad
Técnica de Manabi implement6 aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de la Optometria,
un proyecto de innovacion educativa, dentro del proceso de gamificacion destinada a la ensefianza
universitaria de optometria se encontraron las siguientes aplicaciones, Quizizz, Kahoot, Symbaloo,
Educaplay, Genially Zamora et al,. (2023). La Universidad Central del Ecuador abord6 el uso de
una herramienta digital, basada en el juego, profundizado en la gamificacion como técnica ludica
para lograr aprendizajes. Se pudo verificar la eficacia del uso de Kahoot en el salon de clase (Rojas
etal., 2021).

Naciones Unidas define a la gamificacion como un juego de mesa en formato de trampa de
la informalidad, el proyecto consistié en un juego de mesa en formato que imprime y juega, esto
surge como uno de los resultados del proyecto interagencial “Expandiendo la proteccion social
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para jovenes en la informalidad laboral” ejecutado por el PNUD, OIT y ONU Mujeres durante el
periodo 2020-2022 con financiamiento del Fondo para los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
(Naciones Unidas para el Desarrollo, 2022).

La gamificacién, es una téactica innovadora que cada dia va creciendo, el mismo que usa
elementos de juego en contextos no lddicos, algunos estudios han demostrado su efectiva en
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Para Tolkyn et al. , (2022), la
gamificacion es un proceso que tiene como objetivo aumentar la motivacion extrinseca e intrinseca
y Involucra a las personas en una tarea a través de actividades recreativas.

La plataforma Edmodo es una herramientas popular en la educacién para aplicar la
gamificacion, plataformas que permite a los docentes crear cuestionarios interactivos y juegos que
facilitan el aprendizaje activo y colaborativo. Para Prieto (2022), la gamificacion es un método o
estrategia que consiste en introducir dinamicas propias de los videojuegos. Esta estrategia consiste
en motivar, comprometer y fomentar la participacion de las personas en diversas actividades en el
contexto educativo que se sustenta en autores como. Para Prieto (2020) y Zambrano et al, (2020),
quienes determinan que “La gamificacion es el conjunto de actividades ludicas que emerge como
una herramienta pertinente para motivar el desarrollo de contenidos pedagogicos y la participacion
de los estudiantes en el aula”. La gamificacion tiene el potencial de transformar la experiencia
educativa, haciendo el aprendizaje mas interactivo, motivador y efectivo porque cuenta con varios
elementos mas comunes son: Puntos y recompensas, competencia y colaboracion, desafios y
misiones.

La gamificacion ha experimentado un desarrollo a lo largo de varias décadas y ha
evolucionado desde sus primeros indicios hasta convertirse en una estrategia ampliamente utilizada
en diversos campos. Segun Escribano (2020), narra la historia de la gamificacion y la guerra el 23
de enero de 2018, el mismo dia que el Consejo De Seguridad De Naciones Unidas posponia un alto
al fuego en la cruenta guerra de Siria, ocurria una de las mayores batallas virtuales en la historia de
los videos juego online. Por otra parte la gamificacion muestra una progresion desde los juegos de
simulacion y videojuegos educativos hasta la conceptualizacion del término "gamificacion™ y su
aplicacion generalizada en diversas areas, incluida la educacion. La continua evolucién de la
tecnologia seguira influyendo en cémo se implementa la gamificacion en el futuro. Para Espinar
Ruiz (2023), el videojuego ha ido ganando en complejidad, pasando de ser un simple pasatiempo,
a convertirse en un arte, un deporte, un método para contar historias y, por supuesto, en una
herramienta mas para usar en los procesos de ensefianza.

Marco conceptual

La gamificacion en la educacion superior es una estrategia pedagdgica que incorpora
elementos y principios del disefio de juegos en entornos no ludicos, como la educacion, para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. En la educacion superior, la
gamificacion puede ser una herramienta eficaz para mejorar la experiencia de aprendizaje y los
resultados académicos. Para Manzano et al., (2021), la gamificacion educativa consiste en el uso
de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos en el contexto educativo.

La Gamificacién educativa se refiere al uso de elementos del juego que involucra a los
alumnos, motivarlos a la accion y promover el aprendizaje y la resolucion de problemas. Para
Martinez et al., (2024), la gamificacion permite fomentar ambos tipos de motivacion, ya que el uso
de elementos como premios y puntos se relaciona con la motivacion extrinseca, en este sentido los
docentes usan la gamificaciébn como una técnica queles permite emplear diversos recursos y
herramientas en el aula que ayudaran a motivar a los escolares, personalizar las actividades y
contenidos en funcion de las necesidades de cada estudiante, favorecer la adquisicién de
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conocimientos y mejorar la atencion. Para (Prieto y Alvarez, 2021), la gamificacion en el ambito
educativo, considera que esta herramienta de ensefianza-aprendizaje emergid a partir de la propia
evolucion de la sociedad y tecnoldgica, dado que influyen en las motivaciones, necesidades e
inquietudes de los estudiantes.

En la educacion la gamificacibn muestra una progresién desde los juegos de mesa
tradicionales hasta las sofisticadas plataformas digitales actuales, como EducaPlay, Minecraft,
ClassDojo, Quizizz, Genially, Kahoot, la evolucién de esta estrategia continla a medida que
educadores y desarrolladores exploran nuevas formas de aprovechar la gamificacion para mejorar
la calidad y la efectividad del aprendizaje.

Beneficios de la gamificacion en el aula de la educacién superior

La gamificacion cada vez toma mayor relevancia y se extendide en todas las etapas
educativas desde la etapa infantil, primaria, bachillerato, hasta los niveles de educacion superior,
esta técnica permite generar un aprendizaje significativo en el estudiante, mejoran el aprendizaje
de los contenidos curriculares, aumenta la motivacion y participacion sirviéndose de los sistemas
de puntuacién-recompensa-objetivo de los juegos.

Figura 1
Radial divergente de los beneficios de la gamificacion

Aumento de la motivacién:
Presenta los elementos de
juego come puntos, niveles
¥y recompensas

Retroalimentacién inmediata:

La herramienta Kahoot
proporcionan retroalimentacion
en tiempo real permitiendo
mejorar el arendizaje en
algunas areas

Beneficio de
la gamificacién
en la educacion

Mejora del Compromiso:
Con las actividades interactiva
como los juegos mantienen
a los alumnos atentos a
la clase

Fomenta el aprendizaje
colaborativo:
La s actividades en la plataforma
Kahoot promueve el trabajo
en equipo

Fuente: Elaboracion Propia

La gamificacion educativa puede ser una herramienta efectiva para mejorar la participacion,
la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes, al tiempo que fomenta el desarrollo
de habilidades clave para el éxito en la vida.
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Teoria del Constructivismo

El constructivismo es una teoria del aprendizaje que sostiene que los estudiantes construyen
activamente su propio conocimiento y comprension a traves de la experiencia y la reflexion. En el
contexto de la gamificacion, esta teoria se enlaza de manera significativa, proporcionando un marco
solido para disefiar actividades educativas que fomenten un aprendizaje profundo y significativo,
la teoria del constructivismo puede integrarse de diversas maneras para mejorar la experiencia de
aprendizaje. Para Sanchez et al., (2022), el constructivismo es la especificidad de una la realidad
se construye desde las personas que la conforman.

El constructivismo sostiene que el aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes
construyen su propio conocimiento a través de la interaccién con la informacion y el entorno. En
el contexto de la gamificacién en los Modulos de Paquetes Contables, se busca que los estudiantes
participen activamente y construyan su comprension de los principios contables a través de
experiencias practicas y desafios interactivos. Para Guerra (2020), el constructivismo no surge en
el espacio de influencia de las teoriasde la educacion, sino que esun paradigma epistemologico
de la ciencia que pretende responder a la pregunta historica de ¢,cOmo construye su conocimiento
el ser humano?.

Teoria del Juego y Aprendizaje

La Teoria del Juego y su relacion con el aprendizaje es fundamental en la gamificacion de la
educacion superior. Esta teoria explora como los principios y elementos de los juegos pueden
aplicarse al entorno educativo para mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento de los
estudiantes. Para Pere y Brusi (2020), “La concepcion de que el juego es solamente una actividad
de entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a medida que se comprueba que su uso en
actividades docentes favorece la adquisicion de determinadas habilidades, competencias y
contenidos”. La teoria del juego y el aprendizaje sostiene que los juegos pueden ser herramientas
poderosas para facilitar la adquisicion de conocimientos y habilidades.

Teoria del Aprendizaje Social

La teoria del aprendizaje social de Albert Bandura destaca la importancia de la observacion
y la interaccion social en el proceso de aprendizaje. En plataformas virtuales gamificadas, se puede
incorporar la interaccion social, la colaboracidn y la competencia entre usuarios para mejorar la
experiencia de aprendizaje. Para Larios (2022), el apendizaje social en el plano educativo, para
esta teoria es necesaria la interaccion social, ya que los(las) alumnos(as) aprenden de la
cultura ciertas formas de pensar y de actuar.

En este caso la plataforma EducaPlay promueve el aprendizaje social al permitir que los
estudiantes creen y compartan sus propios juegos educativos. La colaboracién entre estudiantes, la
interaccion y el intercambio de conocimientos contribuyen a un entorno de aprendizaje social.

Teoria de la Gamificacion Instruccional

La gamificacion instruccional implica la integracion de elementos de juego en actividades
educativas con el objetivo de mejorar la participacion y el aprendizaje. Educaplay, al ofrecer una
variedad de juegos y actividades, aplica principios de gamificacion para hacer que el proceso de
aprendizaje sea mas interactivo y motivador. Para la Universidad Unir (2020), la gamificacion es
un método que incorpora al ambito educativo una ensefianza basada en juegos y recompensas, a
través de la cual los estudiantes aprenden y mejoran sus habilidades con diversion.
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La gamificacion como estrategia didactica para la ensefianza y aprendizaje

La gamificacion es una estrategia didactica que utiliza elementos de juego para mejorar la
participacion, motivacion y aprendizaje de los estudiantes, al aplicar principios y mecéanicas de
juego en entornos no ludicos, se busca convertir la experiencia educativa en algo mas atractivo y
entretenido. Para D’Santiago (2023), considera que mediante la gamificacion, es posible
involucrar, motivar, concentrary comprometer a las personas en actividades que antes podrian
considerarse aburridas, transformandolas en experiencias creativas e innovadoras. Es importante
destacar que la gamificacion debe ser utilizada de manera cuidadosa y con un proposito claro en el
contexto educativo, la incorporacion de elementos de juego debe estar alineada con los objetivos
de aprendizaje y no simplemente utilizarse como una distraccién superficial.

Para Gémez y Bonilla (2020), “La gamificacion como una innovacién en la educacion
busca la aplicacion de principios y elementos del juego en el proceso de aprendizaje”. La
gamificacion puede ser una herramienta poderosa para resolver problemas académicos en la
universidad. Al aplicar principios y elementos de los juegos en el entorno educativo, es posible
mejorar la motivacion, la participacion y el rendimiento de los estudiantes.

Para resolver esta problematica muchas universidades optaron por implementar en su proceso
educativos la gamificacion como una experiencia pedagogica dindmica y activa con ayuda de las
plataforma Kahoot, EducaPlay entre otras, para reforzar los contenidos mediantes actividades y
tareas gamificadas en todas las unidades formativas del médulo. Para Fabre (2023), “Un método
que podria revertir este problema de motivacion podria ser la incorporacion de actividades
gamificadas” y Segun Villacorta (2022), establece que “El actual sistema educativo ecuatoriano
se basa en un aprendizaje activo por parte del estudiante enfocado al desarrollo de competenciasy,
en este contexto, la gamificacion puede ayudar a mejorar el proceso”. Para Toledo et al., (2023),
“La gamificacion se convierte en un factor de influencia para alcanzar la motivaciony el
interés del aprendiz, preparando asi las estructuras cognitivas para aprehender los nuevos saberes
de forma auténoma”. Para De Mingo y Vidal (2019) la gamificaciéon fomentan el nivel de
motivacion de los estudiantes, en alguna asignatura.

Cabe destacar que la gamificacion es una estrategia didactica que puede resultar muy efectiva
para ensefiar el uso de las herramienta de la oficina y de la infomatica. Esta metodologia utiliza
elementos de los juegos para motivar a los estudiantes y fomentar su participacion activa en el
aprendizaje. Asi lo considera Mallitasig y Freire (2020), al expresar que la gamificacion es un juego
de roles, desafios y recompensas, esta nueva técnica anima a los individuos a realizar tareas que
son aburridas, con el objetivo de conseguir logros o recompensas. La plataforma Kahoot, es
software que permiten crear contenidos, cuestionarios interactivos, que pueden desarrollar
competencias en tiempo real por parte de los estudiantes. Para (Ortiz et al., 2018), la gamificacion
se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son de juego para
hacer que un producto, servicio o aplicacién sea mas divertido, atractivo y motivador.

Kahoot en el aula de educacion superior

La plataforma Kahoot se basa en juegos que permite a los docentes crear cuestionarios
interactivos, encuestas y discusiones en tiempo real. Su uso en el aula de educacion superior es
muy beneficioso para aumentar la participacion, la motivacién y la interaccion entre los
estudiantes. Para Gonzalez et al., (2023), Kahoot es una aplicacion con gran impacto visual, con
preguntas directas y variedad de opciones en las respuestas. Para incentivar la participacion, esta
herramienta permite establecer limites de tiempo y puntuaciones (en funcion de los aciertos y la
rapidez en la respuesta.
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Beneficios de Usar Kahoot en el Aula

Usar Kahoot en el aula ofrece muchos beneficios que pueden mejorar significativamente la
experiencia educativa tanto para alumnos como a los docentes, donde el aprendizaje se convierte
en una experiencia interactiva y atractiva para todos los participantes y pueden ser una excelente
estrategia didactica para ensefiar los contenidos del Mddulo de Aplicaciones Ofimatica en Linea,
todo este bagaje de aprendizaje es basado en juegos y cuestionarios, que permite a los estudiantes
participar activamente y evaluar sus conocimientos. Para Magadan y Rivas (2022), y Martinez
(2022), Kahoot es una herramienta que permite que el alumnado ponga en practica lo aprendido
de manera ludica en la Web con funciones de juegos y entretenimiento.

Beneficios

Aumenta la motivacion y el compromiso en los docentes

Promueve el Aprendizaje Activo, desarrollando habilidades tecnoldgicas
Fomenta la competencia saludable

Facilita la evaluacion formativa

Mejora de la retencion y comprension

Promueve la inclusion y la participacion igualitaria

AN NN NN

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General:
Explorar y analizar el impacto de las estrategias de gamificacion en la educacidn superior en
Ecuador, a través de una revision sistematica de la literatura.

Objetivos Especificos:
1. ldentificar y analizar estudios sobre la implementacion de gamificacion en la en
universidades ecuatorianas.
2. Describir las metodologias y enfoques utilizados en los estudios revisados.
3. Sintetizar los beneficios y desafios reportados en relacion con las estrategias de
gamificacion.

Metodologia

Participantes y disefio

Para abordar este estudio con un enfoque cualitativo, se llevé a cabo una revision sistematica
de la literatura, cuyo objetivo fue explorar y analizar estudios previos sobre el impacto de las
estrategias de gamificacion en la poblacion universitaria de diversas carreras, tanto en
universidades publicas como privadas del Ecuador. Para ello, se desarrolld6 una estrategia de
busqueda en bases de datos académicas reconocidas por su relevancia en las ciencias, tales como
Scopus, Latindex, Scielo y Google Académico. Los términos de busqueda utilizados se centraron
en palabras clave especificas relacionadas con la gamificacion y su aplicaciéon en la educacion
superior.

La revision sistematica se estructurd en tres etapas principales: planeacion, basqueda y
documentacion. Estas etapas permitieron una organizacion adecuada del proceso, facilitando la
recopilacién y el analisis de la informacién relevante.
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Etapas de la Revisiéon Sistematica: Planeacién, Blsqueda y Documentacién

Planeacién

[Definicién del Problema]

[Criterios de Inclusién/Echusi()n]

[Protocolos y Herramientas}

A 4

Blsqueda

[Bases de Datos y Recursos]

Palabras Clave

[Estrategia de Busqueda]

[Seleccio’n de Estudios]

(Documentacién]
(Extraccién de Datos|

[Anélisis y Sintesis de Resu\tados]

[Redaccién del Informe Final]

Planeacion
Busqueda
Documentacion

Figura 2:
Etapa de la revision sistematica
Fuente: Elaboracion propia

Al comenzar el proceso, se realizd una lectura y conceptualizacion general sobre la
gamificacion, asi como sobre sus aplicaciones y desarrollo. Posteriormente, se opt6 por profundizar
en esta metodologia especificamente en el contexto de la Educacion Superior. Esta decision no solo
permitio delimitar el tema y realizar una revision mas precisa, sino que también respondio a la
identificacion de que la gamificacion en este ambito ha sido objeto de escaso estudio.

Planeacion

El proposito de la busqueda de trabajo relacionadas a las experiencias de gamificacion en la
Educacién Superior se encontro varios trabajos y cursos realizado en varias universidades publicas
y privada importantes del Ecuador sobre estrategias educativas, con el fin de determinar el uso que
se le ha dado a este enfoque metodoldgico y su participacion en diversas disciplina de
conocimiento.

Para esta revision se definieron las siguientes preguntas:

Para esta revision se definieron las siguientes preguntas de investigacion:
Pregunta Central: De acuerdo con el rastreo de estudios sobre el tema, ¢cudl es el estado actual de
la investigacion sobre la gamificacion en la educacion superior en Ecuador?
Pregunta Secundaria 1: ;Qué aplicaciones de la gamificacion se han identificado en el ambito de
la educacion superior en Ecuador?
Pregunta Secundaria 2: ;Cudles son los principales hallazgos y conclusiones de los estudios
existentes sobre gamificacion en la educacion superior en Ecuador?

CONOCIMIENTO GLOBAL
2024; 9 (3):158-176



166

Pregunta Secundaria 3: ;Qué metodologias de investigacion se han utilizado en los estudios sobre
gamificacion en la educacion superior en Ecuador?

Pregunta Secundaria 4: ¢Cuales son las principales areas de oportunidad y desafios identificados
en la implementacion de la gamificacion en la educacion superior en Ecuador?Para la seleccion de
los estudios se tienen en cuenta los siguientes criterios de inclusion y exclusion, los cuales son
identificados segun las preguntas y el objeto de la revision:

Criterios de inclusién
Para llevar a cabo esta revision, se utilizaran los siguientes criterios de busqueda:

1. Periodo de Publicacién: Trabajos publicados a partir del afio 2019 en adelante, para
garantizar la relevancia y actualidad de los estudios revisados.

2. Fuentes de Informacion: Se realizd la busqueda en bases de datos académicas
reconocidas, incluyendo Scopus, Latindex, Scielo y Google Académico.

3. Tipos de Publicaciones: Se incluyeron articulos de revistas cientificas, capitulos de libros
y ponencias en eventos académicos que abordaran la implementacion de la gamificacion en
el contexto de la educacion superior.

4. Tema de Investigacion: Estudios que examinaran la gamificacion en la educacion
superior, preferiblemente en contextos ecuatorianos.

5. Contexto Geografico: Aungue se priorizaron estudios realizados en Ecuador, se incluyeron
investigaciones relevantes de otros contextos geograficos que pudieran ofrecer
comparaciones valiosas.

Criterios de exclusion

1. Fuentes No Académicas: Se excluyeron trabajos que no provinieran de fuentes académicas
confiables, como blogs o sitios web no especializados.

2. Ambito de Investigacion: Publicaciones que se centraran en la gamificacion en la
educacion basica o media, o en contextos no relacionados con la educacién superior.

3. Periodo de Publicacion: Se descartaron estudios publicados antes de 2019 para asegurar
la pertinencia de los resultados.

4. Areas de Aplicacion No Relevantes: Estudios que examinaran la gamificacion en sectores
ajenos a la educacion, como organizaciones empresariales o capacitaciones corporativas.

Busqueda

La busqueda se llevo a cabo en las bases de datos seleccionadas, siguiendo los objetivos
definidos en la planeacion de la revision. Las bases de datos incluyeron Scopus, Latindex, Scielo
y Google Académico.

Se emplearon palabras clave especificas, como "gamificacion" y "educacion superior”,
combinadas con operadores booleanos para optimizar los resultados. La primera cadena de
busqueda se enfocd en términos generales, como “gamificacion en la educacion superior”, y se fue
refinando en funcién de los estudios encontrados y los temas mas relevantes identificados en la
literatura.

La busqueda inicial arrojé un total de 80 estudios. Después de aplicar los criterios de
inclusion y exclusion, se redujo la muestra a 30 estudios relevantes. De estos, se seleccionaron 12
estudios clave que cumplian con todos los criterios y ofrecian datos completos y detallados para el
analisis.
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Documentacién

Finalmente, se realiz6 la documentacion detallada de los estudios seleccionados en una tabla
que incluye informacion clave como el autor, el objetivo de la investigacion, los participantes, el
tipo de estudio, las herramientas utilizadas, los resultados obtenidos y las conclusiones. Esta tabla

facilito la organizacion de los datos y el analisis comparativo entre los estudios revisados.

Tabla 1

Extraccién de Datos

Autor Objetivo Participan | Tipo de Herra  Resultados @ Conclusiones
tes estudio mienta
utilizad
a
Yautivo Revisar Estudiantes = Revision Revisio  Identificacio  La
Quinchi sistematicam de bésica sistematica n de n de técnicas gamificacion
, Angel ente la superior en literatur  de es efectiva en
Fernan  literatura Ecuador. a gamificacion  mejorar el
do sobre que mejoran rendimiento
(2023)  gamificacion el matematico
en el aprendizaje de los
aprendizaje en estudiantes de
de las matematicas.  basica
matematicas superior  en
para Ecuador.
estudiantes
de bésica
superior.
Quiroz  Evaluar el Estudiantes Estudio de Estrateg Mejoras La
Pefia et impacto de la universitari = caso ias de significativas gamificacion
al. gamificacion = os en gamific | en el  es una
(2022) en el Ecuador acioén rendimiento  herramienta
aprendizaje académico y  dtil para
de la motivacion aumentar la
estudiantes de los participacion
universitarios estudiantes. |y el
ecuatorianos. rendimiento
en el contexto
universitario.
Tafur-  Examinar el Docentes y Estudio Encuest  El La formacién
Méndez conocimiento estudiantes  cuantitativo = as conocimiento continua en
et al. sobre la de sobre gamificacién
(2023) gamificacion  educacion gamificacion = para docentes
como técnica superior en es moderado, es  esencial
para reforzar Ecuador. pero su para su
el aplicacién implementaci
aprendizaje tiene un alto 6n efectiva en
en la potencial en la educacion
educacion la mejora del superior.
superior. aprendizaje.
Nivela- = Analizar el Estudiantes Estudio Encuest  La La
Cornejo uso de la universitari mixto as y gamificacion = gamificacion
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et al.
(2021)

Arce
Ramire
z et al.
(2023)

Toukou
midis &
Moreno
(2019)

Vimos-
Rosacel
a &
Carden
as-
Corder
0 (2024)

Vélez
Meza
(2020)

gamificacion
en la
educacion
superior.

Explorar la
influencia de
la
gamificacion
en entornos
virtuales de
aprendizaje
en la
Universidad
Agraria  del
Ecuador.

Estudiar la
gamificacion
en la
educacion
superior en
México y
Ecuador.

Proponer
estrategias de
gamificacién
para docentes
de
arquitectura
en la
educacion
superior.

Implementar
técnicas de
gamificacion

0S de
Ecuador.

Estudiantes
universitari
os de la
Universida
d Agraria
del
Ecuador.

Estudiantes
universitari

0s de
México 'y
Ecuador.

Docentes y
estudiantes
de la
Carrera de
Arquitectur
a en
Ecuador.

Estudiantes
universitari
0S en

Estudio
mixto

Estudio de
caso

Estudio
cualitativo

Estudio de
intervencié
n

entrevis
tas

Encuest
as y
analisis

cualitati
VO

Andlisis
compar
ativo

Propues
ta de
interven
cion

Aulas
virtuale
S

incrementa la
interaccion y
el interés de
los
estudiantes
en su
aprendizaje.
Incremento
en la
participacion
y -7
comprension
de los temas
tratados en
entornos
virtuales.

Comparacion
de la
efectividad
de la
gamificacién
en ambos
paises,
destacando
similitudes y
diferencias.

Identificacio
n de areas de
mejora en la
ensefianza de
arquitectura
mediante
gamificacién

Mejoras en la
participacion
y

promueve un
aprendizaje
mas activo y
comprometid
o en el
contexto
universitario.
La
gamificacion
en entornos
virtuales
mejora la
comprension
y retencion de
informacion
en los
estudiantes
universitarios

La
gamificacion
tiene un
impacto
positivo  en
ambos
contextos,
aunque las
diferencias
culturales vy
de  recursos
deben
considerarse
en su
implementaci
on.

La
gamificacién
puede innovar
y mejorar la
ensefianza de
arquitectura,
pero requiere
un  enfoque
adaptativo a
las
necesidades
especificas de
la carrera.
Las aulas
virtuales
metaforicas

168
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Parrale
S
Poveda
et al.
(2023)

Varela
Tapiaet
al.
(2022)

Gobmez
Espin &
Tituana
Pujos
(2023)

Aguilar
Enrique

mediante
aulas
virtuales
metaféricas
en educacion
superior en
linea.

Investigar el
uso de la
gamificacion
en el proceso
de
ensefianza-
aprendizaje.

Evaluar la
gamificacion
como técnica
de
aprendizaje
virtual en la
Universidad
de
Guayaquil.

Explorar la
gamificacién
y su relacion
con la gestion
de la
innovacion
digital en la
educacion
superior.

Investigar el
uso de
tecnologia vy

modalidad
en linea en
Ecuador.

Docentes y Estudio
estudiantes = mixto
de diversas

areas en
Ecuador.

Estudiantes Estudio

de la cuantitativo
Universida

d de

Guayaquil.

Estudiantes Estudio de
de la caso
Universida

d Técnica

de Ambato.

Estudio
mixto

Estudiantes
universitari

metafori
cas

Encuest
as y
analisis

cualitati
VO

Encuest
as

Analisis
de casos
y
encuest
as

Tecnolo
gia
educativ

comprension
de los
estudiantes
en entornos
de
aprendizaje
virtual.

La
gamificacion
mejora la
motivacion y
la
participacion
de los
estudiantes
en diversas
disciplinas.

Mejoras en la
retencion de
conocimiento
S y la
participacion
en clases
virtuales.

La
gamificacién
fomenta la
innovacién
digital y
mejora la
experiencia
de
aprendizaje
de los
estudiantes.

Mejoras
significativas
en la

169

pueden  ser
una
herramienta
eficaz  para
mejorar la
ensefianza en
linea en la
educacion
superior.
La
gamificacion
es una
estrategia
viable  para
mejorar el
proceso  de
ensefianza-

aprendizaje,
especialmente
en areas con

baja
motivacién
estudiantil.

La
gamificacion
es una
herramienta
eficaz  para
mejorar el

aprendizaje
en  entornos
virtuales en la
educacion
superior.

La
integracion de
la
gamificacién
con la
innovacion
digital puede
transformar
las dindmicas
de ensefianza
y aprendizaje
en la
educacion
superior.

La
combinacién
de tecnologia
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z et al. gamificacion = os en a y comprension |y
(2020) para el Ecuador. juegos  de conceptos gamificacion
aprendizaje matematicos  es eficaz para
de y en la mejorar el
matematicas motivacion aprendizaje
en la de los de
educacion estudiantes.  matematicas
superior. en la
educacion
superior.

Andlisis y Sintesis de Resultados

El andlisis de la tabla proporciona una vision detallada del estado actual de la investigacion
sobre gamificacion en la educacion superior en Ecuador. Los estudios incluidos destacan diversas
perspectivas y enfoques metodologicos, reflejando la complejidad del tema y la diversidad de
contextos en los que se ha implementado la gamificacion.

En primer lugar, se observa que la mayoria de los estudios adoptan un enfoque mixto,
combinando métodos cualitativos y cuantitativos para analizar el impacto de la gamificacion. Esta
combinacion permite obtener una vision mas completa de los efectos de las estrategias de
gamificacion, tanto en términos de rendimiento académico como de motivacion y participacion de
los estudiantes. Por ejemplo, el estudio de Parrales Poveda et al. (2023), muestra como la
gamificacion mejora la motivacion y participacion de los estudiantes en diversas disciplinas,
destacando la versatilidad de esta estrategia.

En segundo lugar, la implementacion de la gamificacion se realiza principalmente a través
de plataformas digitales, lo que refleja una tendencia creciente en la educacion superior hacia el
uso de tecnologias innovadoras. Los estudios, como el de Vélez Meza (2020), demuestran que el
uso de aulas virtuales metaforicas en la educacion superior en linea mejora significativamente la
participacion y comprension de los estudiantes. Esto sugiere que las plataformas digitales no solo
facilitan la implementacion de estrategias de gamificacion, sino que también potencian sus efectos
positivos en el aprendizaje.

Otro aspecto clave que se destaca en los estudios es la necesidad de una formacion continua
para docentes en la implementacidon de gamificacion. Tafur-Méndez et al. (2023) subrayan que,
aunque el conocimiento sobre gamificacion es moderado, su potencial para mejorar el aprendizaje
en la educacion superior es alto, siempre y cuando los docentes estén bien capacitados. Esto implica
que, para maximizar los beneficios de la gamificacion, es esencial que las instituciones educativas
inviertan en la formacion de sus docentes.

Asimismo, el impacto de la gamificacion no se limita al rendimiento académico, sino que
también abarca aspectos como la retencidn de conocimientos y la innovacién digital. Gomez Espin
y Tituafia Pujos (2023), destacan que la gamificacion fomenta la innovacion digital, mejorando la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Esto sugiere que la gamificacion tiene el potencial
de transformar las dindmicas de ensefianza y aprendizaje en la educacion superior, al integrar
tecnologias emergentes que responden a las necesidades actuales de los estudiantes

El analisis de la tabla revela que la gamificacion es una estrategia eficaz para mejorar el
aprendizaje en la educacidn superior en Ecuador, especialmente cuando se combina con el uso de
plataformas digitales y una formacion adecuada para los docentes. Sin embargo, también se
identifican areas de mejora, como la necesidad de adaptar las estrategias de gamificacion a las
caracteristicas especificas de cada disciplina y contexto educativo. Estos hallazgos proporcionan
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una base solida para futuras investigaciones y para la implementacion de estrategias de
gamificacion en la educacion superior.

Discusion

La revision de la literatura sobre la gamificacion en la educacion superior revela un panorama
diverso en cuanto a la implementacion y efectividad de esta estrategia pedagdgica en diferentes
contextos académicos en Ecuador. A partir de las investigaciones analizadas, se puede afirmar que
la gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva para mejorar la motivacion, el
compromiso y el aprendizaje de los estudiantes universitarios, aunque persisten desafios y areas de
oportunidad que merecen una atencion especial.

Uno de los aspectos méas destacados de la investigacion es el impacto positivo de la
gamificacion en la retencion del conocimiento y la participacion activa de los estudiantes. Quiroz
Pefa et al. (2022), sefialan que el uso de elementos de juego en entornos educativos ha generado
un aumento significativo en la motivacion de los estudiantes, lo que se traduce en una mejora en
los resultados académicos. Este hallazgo es consistente con el estudio de Tafur-Méndez et al.
(2023), quienes observaron que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas
mostraron una mayor disposicion para involucrarse en el proceso de aprendizaje, superando asi los
niveles de desinterés que a menudo caracterizan a los entornos tradicionales de ensefianza.

Ademas, la investigacion de Nivela-Cornejo et al. (2021), subraya la importancia de la
gamificacion como una técnica efectiva para abordar los desafios en la educacion superior,
especialmente en disciplinas que requieren un alto grado de abstraccion, como las matematicas y
las ciencias. La gamificacion facilita la comprension de conceptos complejos mediante la
simplificacion de los mismos a través de juegos y actividades interactivas, lo que coincide con los
hallazgos de Aguilar Enriquez et al. (2020), sobre la aplicacion de la tecnologia gamificada en el
aprendizaje de matematicas. Este enfoque no solo mejora la comprension conceptual, sino que
también reduce la ansiedad y el estrés asociados con el aprendizaje de estas disciplinas.

Sin embargo, a pesar de los beneficios identificados, existen desafios importantes que limitan
la implementacion generalizada de la gamificacion en la educacion superior. Arce Ramirez et al.
(2023), destacan la resistencia de algunos docentes a adoptar nuevas metodologias, lo que
representa una barrera significativa para la integracion de la gamificacion en las aulas. Esta
resistencia puede estar relacionada con la falta de formacion adecuada en el uso de herramientas
tecnoldgicas y en el disefio de experiencias de aprendizaje gamificadas. Vimos-Rosacela y
Cardenas-Cordero (2024), sefialan que la formacion docente es crucial para garantizar el éxito de
la gamificacion, ya que los profesores deben estar equipados no solo con habilidades técnicas, sino
también con una comprension profunda de como integrar de manera efectiva los elementos de
juego en su pedagogia.

Otro desafio identificado es la sostenibilidad de las estrategias gamificadas a largo plazo.
Segun Toukoumidis y Moreno (2019), si bien la gamificacion puede ser efectiva en el corto plazo,
mantener el interés de los estudiantes a lo largo del tiempo requiere una actualizacion constante de
las actividades y contenidos. Esto plantea una carga adicional para los docentes, quienes deben
dedicar tiempo y recursos a la creacion y adaptacion continua de materiales gamificados.

Finalmente, la equidad en el acceso a las tecnologias necesarias para implementar la
gamificacion también es una preocupacion relevante. Varela Tapia et al. (2022), advierten que en
algunos contextos, especialmente en universidades con recursos limitados, los estudiantes pueden
enfrentar dificultades para acceder a las plataformas y herramientas digitales necesarias para
participar en actividades gamificadas, lo que podria exacerbar las desigualdades existentes en el
sistema educativo.
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Conclusiones

La investigacion presentada sobre las estrategias de gamificacion en la educacion superior
en Ecuador ofrece un andlisis exhaustivo de como estas herramientas innovadoras han sido
implementadas en diferentes contextos academicos. A través de una revision sistemética de la
literatura, se logro identificar, analizar y sintetizar el impacto de la gamificacion en las instituciones
de educacion superior del pais, arrojando valiosas conclusiones que permiten comprender mejor
tanto los beneficios como los desafios asociados a su aplicacion.

En primer lugar, los resultados indican que la gamificacion se ha consolidado como una
herramienta efectiva para mejorar la motivacion, participacion y rendimiento académico de los
estudiantes en la educacion superior. Diversos estudios revisados, como los de Parrales Poveda et
al. (2023) y Varela Tapia et al. (2022), coinciden en sefialar que la implementacién de estrategias
de gamificacion ha permitido incrementar significativamente la interaccion de los estudiantes con
los contenidos académicos. Estos hallazgos destacan la importancia de integrar enfoques ludicos
en la educacion superior, especialmente en areas donde la motivacion estudiantil es un desafio
recurrente.

Ademas, la gamificacion ha demostrado ser particularmente Util en la ensefianza en linea y
en entornos virtuales de aprendizaje. Los estudios de Vélez Meza (2020) y Arce Ramirez et al.
(2023) subrayan como las plataformas digitales y las aulas virtuales metaforicas han mejorado la
comprension de los temas y la retencion de conocimientos en los estudiantes. Esto refleja una
tendencia hacia la digitalizacion de la educacion superior en Ecuador, donde la tecnologia juega
un papel clave en la creacion de experiencias de aprendizaje mas dindmicas y atractivas.

Sin embargo, a pesar de los beneficios evidentes, la investigacion también pone de manifiesto

varios desafios en la implementacion de la gamificacion. Uno de los principales problemas
identificados es la falta de formacion adecuada en gamificacion entre los docentes universitarios.
El estudio de Tafur-Méndez et al. (2023), resalta que, aunque existe un conocimiento moderado
sobre la gamificacion entre los profesores, muchos de ellos carecen de la capacitacion necesaria
para aplicar eficazmente estas estrategias en sus aulas. Esto sugiere la necesidad de programas de
formacion continua que capaciten a los docentes en el uso de herramientas gamificadas y les
proporcionen los recursos necesarios para integrarlas en sus planes de estudio.

Otro desafio importante se relaciona con las diferencias en el acceso a la tecnologia entre las
universidades publicas y privadas, asi como entre estudiantes de diferentes contextos
socioecondmicos. Los estudios indican que, aunque la gamificacion tiene un impacto positivo en
la educacion, su efectividad puede verse limitada por la falta de recursos tecnoldgicos en ciertas
instituciones. Esta desigualdad en el acceso a la tecnologia representa una barrera significativa para
la implementacién generalizada de la gamificacién en la educacidon superior ecuatoriana,
especialmente en areas rurales o menos favorecidas econémicamente.

Para finalizar, la investigacion confirma que la gamificacion es una estrategia pedagdgica
prometedora para la educacion superior en Ecuador, capaz de transformar las dindmicas de
ensefianza y aprendizaje al hacerlas mas interactivas y motivadoras. Sin embargo, para maximizar
su efectividad, es crucial abordar los desafios identificados, como la capacitacién docente y las
desigualdades tecnoldgicas. Solo mediante la superacion de estos obstaculos se podra aprovechar
plenamente el potencial de la gamificacion para mejorar la calidad de la educacion superior en el
pais. Ademas, se recomienda la realizacion de estudios futuros que continden explorando estos
aspectos, ampliando el conocimiento sobre la implementacion y el impacto de la gamificacion en
diferentes contextos educativos.
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