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Resumen

El presente trabajo de investigacion detalla un andlisis profundo de fuentes indexadas
bibliograficas en base a la gamificaciébn como estrategia docente en el contexto sudamericano,
entiéndase esto, como el uso de juegos didacticos principalmente digitales para mejorar los
niveles de aprendizaje y ensefianza en los estudiantes, garantizando una educacion de calidad.
Para concebir la idea en que Sudamérica cuenta con estas metodologias, esta investigacion se
bas6 en una revisién sistemética aplicando el modelo PRISMA 2020 a bases indexadas como
Scielo, Redalyc y Latindex, lo cual permitié garantizar el uso de contenido necesario para el
andlisis, por lo que se evidencié que especificamente en Latinoamérica, solo Brasil y Chile
destacan mayormente en un 66% la relacién que tiene sobre esta investigacion. Por otro lado,
existe un estudio limitado sobre la aplicacion de esta metodologia en otros paises de la region.
Es destacable, dar a notar que la educacién es la garantia de desarrollo de todo pais, mas adn
cuando se implementan o usan estrategias que permitan establecerla en un alto estandar de
calidad, es por ello, el énfasis en el que las instituciones educativas deben de preocuparse mas
en aplicar nuevos métodos de ensefianza que permitan adaptarse a los nuevos cambios del
mundo actual.

Palabras claves: estrategias del docente; aprendizaje basado en juegos; ludificacion;
alfabetizacion digital; estrategias pedagogicas.

Abstract

This research work details an in-depth analysis of bibliographical indexed sources based on
gamification as a teaching strategy in a South American context, understood as the use of mainly
digital didactic games to improve the levels of learning and teaching in students, granting quality
education. To conceive the idea that South America has these methodologies, this research was
based on a systematic review applying the PRISMA 2020 model to indexed databases such as
Scielo, Redalyc and Latindex,, which allowed to guarantee the use of the necessary content for
the analysis, for which it was evidenced that specifically in Latin America, only Brazil and Chile
highlighted the relationship they have on this research in 66%. On the other hand, there is a
limited study on the application of this methodology in other countries of the region. It is
noteworthy to highlight that education is the warranty of development for every country, even
more when strategies are implemented or used to establish it at a high quality standard, which is
why the emphasis on educational institutions must worry more about applying new teaching
methods that allow adapting to the new changes in today's world.

Keywords: teacher’s strategies; game-based learning; gamification; digital literacy; pedagogical
strategies.
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1. Introduccién

Los modelos de aprendizaje
tradicionales presentan muchas
veces dificultades en buscar motivar
e inspirar a los estudiantes en el que
se les haga mucho maéas féacil
comprender y entender los textos
educativos, y en este sentido los
juegos digitales tienen ciertas
ventajas, porque animan a descubrir
y resolver problemas de manera mas
facil, estos son atractivos y
motivadores y algunos hacen uso de
la tecnologia. Por lo tanto, la
implementacion de nuevas
estrategias pedagoégicas en la
enseflanza y aprendizaje, logra
resultados educativos satisfactorios
no solo para los docentes sino
principalmente para los estudiantes;
para alcanzar esta meta, es
importante considerar lo que indica

Casaus et al. (2020):

Otra manera de motivar al
alumnado seria cambiar el
concepto de tareas o deberes por
retos y misiones, es decir,
eliminamos la connotacion
negativa y aburrida que tiene el
realizar deberes por algo épico y
divertido como es superar un reto

contigo mismo (P. 17).

A su vez es importante considerar lo
que Sanchez Pacheco (2019),

indica:

Es urgente que sean concebidas y
adoptadas nuevas estrategias
que aporten innovacion a la
ensefianza aplicada en las
instituciones Educativas, que son
directamente responsables por la
diseminacion del conocimiento,
en un ambiente diversificado y
complejo que es el aula,
considerando los ambientes de
aprendizaje presencial y virtual (P.
2).

Segun Parra-Gonzalez & Segura-
Robles (2019) establecen, entre las
alternativas pedagogicas
contextuales, la gamificacion surge
como una direccién prometedora,
que estd determinada por el uso de
elementos que permiten el desarrollo
de una actividad mediante el juego
digital, el mismo que debe de cumplir
con los pardmetros necesarios
dentro de la contextualizacion
pedagogica. Segun Guillama Perera
(2021), a raiz de la pandemia de la
covid-19, la ensefianzay aprendizaje
se establecié en un ambiente virtual,
lo cual fue un gran desafio para
algunos docentes que no manejan la

tecnologia, trayendo como
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consecuencia un incremento de
problemas, por lo que el propdésito
principal de este estudio es analizar
el impacto que tuvieron otros
estudios en base a la gamificacion
en el aula incluyendo principalmente,
las  actividades que implican
principalmente los juegos digitales.
Por otro lado, Villarroel et al. (2021),

destacaron que:

Muchos docentes de edad
avanzada rechazan el uso de
juegos virtuales como recursos
para la ensefianza y se centran
mas en el empleo de libros; sin
embargo, por el contexto de
emergencia ocasionado por el
COVID-19,

importancia 'y necesidad de

perciben la

introducir en sus clases las TIC,
de las que hemos experimentado

su inmenso potencial (P. 8).

Desde este punto de vista, es
notable que existi6 un rechazo al
cambio, pero las necesidades para
acoplarse fueron mas fuertes que
debieron optar por adaptarse a la
nueva forma de ensefianza vy
aprendizaje que estaba viviendo
todo el mundo. En la actualidad,
hablar de ludificacion en educacion,
es hacerlo desde una direccion

basada en la combinacion del

concepto de  gamificacion vy

aprendizaje.

Para Torres-Toukoumidis et al
(2018), la gamificacién en si misma
busca mejorar el proceso de
aprendizaje a partir del uso de
juegos, en este caso videojuegos
para desarrollar un proceso de
enseflanza y aprendizaje efectivo
que facilite la  participacion,
integracion y dinamizacion de
contenidos y potenciar la creatividad
de los individuos. Los videojuegos
ocupan actualmente gran parte del
consumo  audiovisual, 'y su
popularidad va en aumento. Los
jovenes de hoy estdn creciendo
rodeados de videojuegos Yy

computadoras.

En el contexto Sudamericano,
entiéndase paises tales como
Argentina, Bolivia, Brasil, Chile,
Colombia, Ecuador, Guyana, Perq,
Surinam, Uruguay y Venezuela, el
tema de la gamificacibn se ve
mermado dentro un desinterés no
tan profundo, por lo cuanto, Carrera
y otros autores (2018), destacan lo

siguiente:

...existe un 9.21% en produccion
cientifica sobre el desarrollo de

estrategias y/o implementacion de
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gamificacion en la educacion, en
comparacion a la generacion
mundial, siendo muy poco el
conocimiento generado, sumando
el hecho de que, de este total de
produccion cientifica se tiene un
promedio de 2.11 citas por
articulo... (P. 1023).

Ante el momento critico de

profundas transformaciones
tecnoldgicas en el ambito social,
cultural y econdémico, las
instituciones  educativas  deben
adaptarse con relativa rapidez a
estos modelos pedagogicos
modernos, por lo que es necesario
hacer un esfuerzo por comprender
los conceptos y caracteristicas de la
gamificacion. En el mundo actual,
gue se desarroll6 con el objetivo de
realizar una evaluacion sistematica
para brindar una perspectiva general
sobre la gamificacion del sistema
educativo, y profundizar en su uso y

eficacia.

Para Mendoza y Bermudez (2021),
el uso de juegos en el aula es
efectivo siempre que se use para
alentar a los estudiantes a progresar
en el contenido de aprendizaje, con
la finalidad de influr en su
comportamiento o acciones y para

crear motivacion. Se puede motivar

a los estudiantes introduciendo
métodos que incluyan desafios,
metas, etc. Estos elementos suelen
fomentar la participacion o accion
humana, pero incluso se deben tener
en cuenta los antecedentes
culturales o la experiencia previa

cuando se aplica la gamificacion.

Esta propuesta de investigacion
responde a la siguiente pregunta de
investigacion: ¢De qué forma incide
la gamificacion como estrategia
docente en los procesos de
ensefianza?, es por ello, que es
importante analizar la incidencia de
la gamificacion en la educacion y de
esta forma obtener un mayor
conocimiento en la aplicacion de la
misma en los centros educativos de
educacion media, a través de la
revisibn sistematica de algunas
indexadas,

fuentes cientificas

tomando en consideracion la
importancia en  conocer las
metodologias aplicadas en una
ensefianza lidica que permita
garantizar  especificamente en
Sudamérica una educacion de
calidad, asi como lo hacen paises

desarrollados.

Conceptualizando la idea del
estudio, se interpreta que, una

revision sistematica es un tipo de
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investigacion cientifica que resume
toda la informacién obtenida al
estudiar un determinado tema o
pregunta. Es por ello que este
articulo cientifico, se enfoca de
forma directa al estudio relacionado
sobre otras fuentes de datos que
evidencien metodologias ludicas que
hayan sido aplicados en paises
como Argentina, Bolivia, Brasil,
Chile, Colombia, Ecuador, Guyana,
Peru, Surinam, Uruguay vy
Venezuela, con la finalidad de
observar resultados y convalidar que
el uso de este tipo de ensefianza es
valido tanto en su implementacion
como reformas del curriculo de
ensefianza en las instituciones
educativas publicas como privadas.
Por otro lado, pudiese existir muy
poca referencia que diese a entender
la poca importancia del tema en

paises de América del Sur.

2. Metodologia (Materiales y

meétodos)

El siguiente articulo presenta un
desarrollo metodolégico de enfoque
mixto que va desde un disefio de
investigacion no experimental, al
analisis de los datos obtenidos de

resultados cuantitativos y

cualitativos respectivamente, para
Viteri (2012), el enfoque mixto lo

explica de la siguiente manera:

... A través de los estudios mixtos
se logra: una perspectiva mas
amplia y profunda del fenbmeno:
la investigacion se sustenta en las
fortalezas de cada método
(cuantitativo y cualitativo) y no en
sus debilidades; formular el
planteamiento del problema con
mayor claridad, asi como las
maneras mAas apropiadas para
estudiar y teorizar los problemas

de investigacion... (P. 22).

El método que se aplicé es el
PRISMA 2020 el cual permite
cumplir y alcanzar de mejor forma los
objetivos, gracias a su metodologia,
primero se identifica los articulos a
estudiar, para luego realizar una
deteccion de los articulos mas
idoneos de acuerdo a la tematica
investigada, siguiendo con la
eleccion de los articulos aplicados en
los contextos a estudiar y por ultimo
se hace la inclusion de los mismos.
Segun Urrdtia y Bonfill (2010), una
revisibn sistematica representa el
mas alto nivel de evidencia porque
recopila investigaciones e
informacion sobre un problema

clinico especifico. En este sentido, la
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declaracion PRISMA ha tenido un
impacto  fundamental en la
unificaciébn de estandares para la
elaboracion de este tipo de

contenidos.

Para el desarrollo de este estudio se

considero:

+ Poblacion: Analisis de los
estudios realizados por
humanos en diferentes
fuentes de datos indexadas
sobre la gamificacibn en
Sudameérica.

* Principal método: Revision
sistematica desde fuentes
indexadas.

*  Lugar: Articulos publicados en
Sudamérica.

« Tiempo de estudio: Se
considera hasta un méaximo
de 5 afios de antiguiedad.

+ Fuente de informacién: Se
tomo en consideracion
fuentes principales de
articulos publicados en base
de datos como Scielo,
Latindex y Redylac. Ademas,
fuentes secundarias ubicadas
en el repositorio institucional
de la UTM (Universidad
Técnica de Manabi).

+ Estrategia de busqueda: Se

considerd0 palabras claves

como gamificacion,
ludificacién, aprendizaje por
juego,

Cadena de busqueda:
Considerando los diferentes
criterios que se utilizar en
diferentes fuentes indexadas,
por ejemplo, titulo, autores,
tiempo, metadatos, citacion,
palabras claves e idioma, se
emplea la siguiente ecuacion

de budsqueda:
Espariol:

(Gamificacion OR
Ludificacion OR Aprendizaje
OR “Estrategia pedagogica
con juegos” OR “Juegos
educativos”) AND (Definiciéon
OR Importancia OR “Ventajas
y Desventajas” OR Criterios
OR Evaluaciones OR
Resultados OR
Implementacion) AND
(“Educacion media”)

(Gamificacion OR
Ludificacion OR Aprendizaje
OR “Estrategia pedagogica
con juegos” OR “Juegos
educativos”) AND (Online OR
“‘Contexto  educativo” OR
Web) AND  (“Educacién

media”)
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Gestor de referencia
bibliografica: Para el buen
manejo de las referencias
bibliograficas se consider6 a
Zotero como herramienta de
este estudio.

* Criterio de inclusién: Se
incluyo articulos y

documentos con disefio de

estudio transversal y

longitudinal, ademas se
considerd revistas cientificas
gque tuvieron datos
prevalecientes en relacion a la
gamificacion como estrategia
educativa en los estudiantes
de secundaria de
Sudameérica.

 Criterio de exclusion: Se
excluyé toda fuente que no
tenga su indexacion de forma
cientifica, ademas no se tomo
en cuenta informacion

publicada anterior al 2017 y

criterios  expresados  por

fuentes terciarias que no

tienen validez cientifica.

3. Resultados y discusién

Este trabajo incluye una exhaustiva
busqueda de informacion con la
finalidad de validar el impacto sobre
el estudio de la gamificacién en la
educacion media en Sudamérica,
aunque es un tema aun no tan
desarrollado, existen publicaciones
gue se enfocan de forma directa
hacia una materia en particular y
otras de forma generalizada en la
institucion educativa pero no se
evidencia de forma concreta un
estudio analitico sobre la
gamificacion como estrategia
docente en la educacién media, por
otro lado también se evidencia
investigacién que no corresponden
al tema. Se expone la siguiente
figura PRISMA 2020 del trabajo

realizado:
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Figura 1.- Diagrama de Flujo PRISMA 2020
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Fuente: Prisma 2020. (Page et al., 2021)

Siguiendo el procedimiento que
establece el PRISMA 2020, para la
seleccion de fuentes que sean
validas dentro de esta investigacion,
se detectd solo 51 estudios que
cumplirian  una relaciébn con el
objetivo planteado inicialmente. A
continuacion se  expone las

siguientes figuras desarrolladas:
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Figura 2.- Publicaciones por paises en Sudamérica
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Se puede observar que en Brasil hay

un  porcentaje  mayor  sobre

investigaciones  relacionadas a

temas ludicos en la ensefianza
enfatizando de forma coherente la
importancia de esta rama sobre las
nuevas metodologias de la
educacion, le sigue Chile con una
representacion del 23%. Por otro
lado Bolivia y otros paises auln
continuan con metodologias de
ensefianza tradicionales por lo que
seria una muy buena referencia

implementar nuevos proyectos que

convaliden las nuevas formas de

ensefar por parte de los docentes.

Aunque la evidencia sobre las
fuentes seleccionadas son pocas a
diferencia de otros paises que si
aplican esta metodologia, se puede
concluir que por lo menos existe el
interés en el desarrollo de este

método que puede ser
implementado en el tiempo, con la
finalidad de evidenciar las ventajas

del mismo.

Figura 3.- Publicaciones sobre palabras claves
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Se puede evidenciar que las
publicaciones relacionadas al tema
de investigacion, solo dos estan
alineadas como base a una
estrategia pedagogica, representada
en un 66%, mientras que las demas
tienen otras incidencias ya sea por
estudios relacionados a la educacion
media o al disefio o cambio en la

estrategia de los docentes.

4. Conclusiones

Tomando en consideracion el
modelo PRISMA 2020 para la
seleccion de las fuentes indexadas,
en primera instancia se obtuvieron
1450 documentos que fueron
filtrados segun el tema de
investigacion desde base de datos
como Scielo, Redylac, Latindex y
UTM, de los cuales 463 tenian
referencias duplicadas, 15 como no
legibles y 20 se eliminaron por poca
argumentacion del contenido
investigativo. En la etapa del
screening se analizé 952
documentos de ellos se excluyeron
50, por lo consiguiente 902 entraron
en el proceso de analisis, donde se
excluyen 359 documentos que
pertenecia a otros temas, otras

relaciones a la gamificacion en

universidades, ludificacibn como
proceso no educativo, la
gamificacion en otros paises que no
son de Sudamérica o simplemente
porque no corresponde al tema
principal de investigacion. En la
etapa de inclusién se validé que solo
51 documentos corresponden a
fuentes que detallan una relacién al
interés de la gamificacion como
estrategia docente en la educacion
media en los contextos
sudamericano, con este resultado se
toma en consideracion las
conclusiones finales de este articulo

cientifico.

Es notable y evidente que hace falta
desarrollar mas lineas de
investigacion que abarquen
especificamente un estudio profundo
en América Latina sobre el uso de la
gamificacién como estrategia
pedagogica en la educacién media;
si bien es cierto que hay referencias
que abarcan el tema, como por
ejemplo en Brasil que muestra un
porcentaje de investigacion del 41%,
por otro lado, se debe de considerar
que en otros paises de Sudamérica
aun sigue el retraso  de
analfabetismo digital en
comparacion con paises

desarrollados y no especificamente
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sobre el acceso a recursos como
internet u otros, sino mas bien a
estrategias que mejoren la calidad
de educacién, es decir que se haga
uso de la tecnologia para
implementar métodos ludicos de
ensefianza y garanticen una mejor
educacién. La gamificacion como
estrategia docente genera un mayor
impacto en los niveles de ensefanza
y aprendizaje ya que ofrecen una
versatilidad mas congruente con los
nuevos cambios que el mundo esta

atravesando dia a dia.

Se puede conclur que la

gamificacion en el  contexto
Sudamericano sigue aun en
desarrollo, por lo que aun falta por
establecer planes de ejecucion de
los cuales permitan lograr ventajas
significativas sobre el uso de nuevas
estrategias pedagdgicas basadas en
el juego. Posiblemente uno de los
efectos a considerar sobre esta
negativa, es la falta de interés en
establecer nuevas formas de
ensefianza ya que el uso de recursos
tecnoldgicos se vuelve mas dificil por
diferentes aspectos que pueda tener
la brecha digital y educativa en cada

pais.
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