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Resumen

La incursion de las estrategias didacticas
gamificadas al interior de los contextos
educativos, ha ganado interés y relevancia por
parte de docentes e investigadores, a fin de
comprender las incidencias de estos
mecanismos en el aprendizaje de los
estudiantes. Esta situacion se observa en el
caso de la aplicacion de los productos
gamificados en educacion, permitiendo la
exploracion y el analisis de este fendmeno,
mediante la aplicacion del método cientifico,
presentandose un aumento en la produccion
investigativa centrada en comprender la
implicacion de la gamificacion en los procesos
cognitivos de los estudiantes y los docentes.
En el presente documento de investigacion se
busca identificar y categorizar los tipos
especificos de motivacion, mediante una
revision literaria  sistematica, logrando
comprender la relacién entre la motivacion y
la gamificacion educativa. La metodologia

utilizada se baso en un enfoque sistematizado
compuesto de cinco fases en el desarrollo
investigativo a saber: busqueda, evaluacion,
andlisis, sintesis y presentaciéon. Como
resultado final se obtuvieron 36 articulos
cientificos sobre implementacion de productos
gamificados, que sirvieron de insumo para
establecer el tipo de motivacion especifico que
se potencia mediante la implementacién de la
gamificacién. Encontrando que tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca se
potencian dependiendo de elementos de
disefio como la narrativa, los puntos, las
medallas, entre otros. Como conclusion se
halla la importancia en el reconocimiento del
tipo de motivacion que se quiere potenciar
tornandose como un insumo para el disefio
personalizado de la estrategia didactica
gamificada facilitando con ello los procesos de
ensefianza — aprendizaje.

Palabras clave: Educacion Superior, Gamificacion, Estrategia de Aprendizaje y Ensefianza,

Motivacion.

Introduccion

En las altimas décadas, los procesos gamificados han permitido dinamizar los diversos escenarios a
los cuales se han incorporado. En este caso, el contexto educativo se ha abierto a la influencia de
tecnologias que facilitan la adecuacion de los contenidos pedagdgicos a dindmicas, mecénicas y
elementos propios de los juegos (Llorens et al., 2016), facilitando la modificacion de las emociones,
y con ello la adquisicién del aprendizaje conceptual y procedimental de numerosos temas, en
diferentes areas del conocimiento (matematicas, ingenieria, medicina, enfermeria, entre otros).
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Desde esta perspectiva, se destaca la relacion entre el desarrollo de los procesos cognitivos que
subyacen como estructura para el aprendizaje, y la estrategia didactica gamificada. En este sentido,
la motivacion se entiende como el conjunto de mecanismos biol6gicos y psicoldgicos que impulsan
el comportamiento (Lieury y Fenouillet, 2016). En este aspecto, todas las personas poseen
motivaciones intrinsecas, que refieren a los motivos propios del individuo (necesidades, cogniciones,
emociones) y motivaciones extrinsecas, la cuales se relacionan con los acontecimientos externos al
sujeto, sean estos provenientes de fuentes ambientales, sociales y culturales que energizan y dirigen
la conducta (Reeve, 2010). Asi, se identifican diversos (ej.: Carvalho-Filho, Santos, Ozahata, y
Cecilio-Fernandes, 2018; Ding, 2019), en los cuales se perciben cambios en la motivacion y el
compromiso de los estudiantes generados por elementos del juego aplicados en el contexto educativo.

Sin embargo, dentro de los estudios de previos encontrados se observa la falta de identificacién y
categorizacion del tipo de motivacién potenciado mediante las estrategias didacticas gamificadas.
Asi, el objetivo de la presente investigacion es categorizar los tipos especificos de motivacion,
mediante una revision literaria sistematica, logrando comprender la relacion entre la motivacion y la
gamificacién educativa.

Métodos y Materiales

El desarrollo del proyecto de investigacién sobre gamificacion en la linea de Metodologias de
Aprendizaje Virtual permitié desde el afio 2018, implementar el enfoque sistematizado de Grant y
Booth (2009), logrando el anélisis de la literatura concerniente a la gamificacion en escenarios de
educacion superior en modalidad presencial y virtual, durante el periodo de tiempo comprendido entre
el afio 2009 y 2019. Para su ejecucion, se establecieron cinco fases que se describen a continuacion:

Fase 1: Busqueda

Seleccion de palabras clave como “gamificacion”, "gamificacion y educacion superior™ en espaifiol ¢ inglés. Busqueda en bases Web Of Science y
SCOPUS.

Fase 2: Evaluacion

Establecimiento de criterios de evaluacion y andlisis de articulos: se obtuvieron 489 articulos cientificos, de los cuales 264 no abordaban la gamificacion
en escenarios educativos, 59 documentos no tocaban el tema de gamificacién en niveles de la educacién superior y 65 escritos presentaron la caracteristica
de pertenecer a revistas Q3 y Q4 con menos de diez citas obteniendo 101 documentos, para finalmente identificar 36 articulos que abordan motivacion en
relacién con la gamificacién educativa.

Fase 3: Analisis

Elaboracién de matriz de revision con las siguientes caracteristicas: nombre de los autores, afio de la publicacién, titulo del articulo, nombre de la revista,
ndmero y volumen, URL o DOI, objetivos, metodologia abordada, resultados y conclusiones.

Fase 4: Sintesis

Elaboracion de matriz de sintesis, que permite la identificacion de los tipos de motivacion potenciados en la implementacion de gamificacion en la relacion
ensefianza - aprendizaje.

Fase 5: Presentacion
Elaboracién de diagrama y tabla final de beneficios en la implementacion de gamificacién en contextos de educacién superior.
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Figura 1. Flujograma del proceso de investigacion. Fuente: elaboracion propia.

Resultados

Analisis de las publicaciones

La revision de los 36 articulos cientificos arrojé como resultados relacionados con la categorizacion
de las revistas a las que pertenecen, un porcentaje del 72% en revistas Q1, seguido por el 17% de
revistas Q2, finalizando con el 8% en revistas Q3 y un 3% en revistas Q4 (Figura 2).
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Figura 2. Distribucion de articulos de investigacion por categorizacién revistas indexadas. Fuente.
Elaboracién propia.

En lo relacionado con la distribucion de los articulos por afio en el periodo comprendido entre 2009
y 2018, el incremento del nimero de publicaciones sobre motivacion y gamificacion se sitda en el
afio 2018, lo que indica un aumento en el interés de docentes e investigadores por comprender la
incidencia de la gamificacidn en la motivacidn al interior de la relacion ensefianza - aprendizaje, como
lo refleja la Figura 3.
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Figura 3. Distribucion de articulos de investigacion por afio. Fuente. elaboracién propia.

Por altimo, la distribucion por revista cientifica indica que, de las 23 revistas consultadas, el 31% de
estudios realizados fueron publicados por Computers and Education, seguido por las revistas |IEEE
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Transactions on learning technologies, Medical Education y International Journal of Educational
Technology in Higher Education con una participacion del 6% cada una (Véase Figura 4).
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Figura 4. Revistas de mayor publicacién. Fuente. elaboracion propia.

Identificacion y Categorizacion del tipo de motivacion estudiantil potenciado por Gamificaciéon
Actualmente, el estudio de la gamificacion en educacion superior se encuentra representado por
trabajos de investigacion aplicada en los cuales se implementan estrategias didacticas gamificadas en
diversas disciplinas y modalidades educativas (Wiggins, 2016; Alhammad y Moreno, 2018; Davis,
Sridharan, Koepke, Singh, y Boiko, 2018; Aparicio, Oliveira, Bacao y Painho, 2018).

En cuanto a estudios relacionados con la motivacion se encuentran aquellos que miden la relacién
entre la implementacion de la estrategia didactica gamificada y la motivacion estudiantil (Van Roy y
Zaman, 2018; Ding, 2019; Jagust, Boti¢ki, y So, 2018 y Ding, Er, y Orey, 2018). En el caso de los
articulos de revision se encuentran aquellos centrados en establecer un panorama de la
implementacion de la gamificacion en el nivel de la educacién superior (Buckley y Doyle, 2016;
Mora, Riera, Gonzalez, y Arnedo-Moreno, 2017; Dicheva, Dichev, Agre, y Angelova, 2015;
Alhammad y Moreno, 2018; Subhash y Cudney, 2018; y Rutledge et al., 2018).

No obstante, no se presentan estudios en el que se identifique el tipo de motivacién potenciada
mediante la utilizacién de un producto gamificado. Teniendo en cuenta el panorama anterior, la
presente investigacion busco, identificar y categorizar los tipos de motivacion que se afectan mediante
la aplicacion de la gamificacién. Dicha revision permitié identificar los tipos de motivacion
relacionados con el uso de estrategias didacticas gamificadas (Tabla 1), ademas de identificar la clase
de motivadores generados en gamificacion aportados por el modelo Octalysis de Yu-Kai Chou (2016)
citado por Teixes (2016), en relacién con el tipo de motivacion.

Motivacion Intrinseca

La motivacion de acuerdo con Reeve (2010), se entiende como un proceso dinamico vinculado con
aquello que suscita la accion y el comportamiento, dentro de los estudios de la motivacion, existe
diversidad para establecer aquello que motiva 0 mueve hacia un comportamiento en particular. En el
caso particular, la motivacion intrinseca corresponde a elementos internos propios de la psicologia de
las personas, que permiten la manifestacion de comportamientos, elementos como las cogniciones,
los pensamientos, las expectativas, las emociones, o las necesidades pueden dirigir a la presentacion
de un comportamiento especifico, sin que medie una consecuencia externa.
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En este sentido en la Tabla 1, se identifican estudios que relacionan la implementacion de estrategias
gamificadas con la motivacion intrinseca, en la medida en que elementos como la narrativa del juego
(forma en que se transmite la historia del juego) (ej.:Blevins, Kiscaden y Bengtson 2017; Asiksoy,
2018), la competencia (posibilidad de ganar frente a otros jugadores) (ej.:Nebel, Schneider, Beege y
Rey, 2017; Sanchez-Martin, Cafiada-Cafiada y Davila-Acedo 2017 y Rutledge et al., 2018), y el
disefio de la interfaz de usuario (la composicion gréafica, el uso de colores y formas concretas)
(Argueta y Ramirez, 2017 y Barr, 2017) generan respuestas emocionales, asi como cogniciones
ligadas con el ganar o el evitar perder, facilitando que el factor motivacional de tipo intrinseco se
manifieste.

Motivacion Extrinseca

La motivacién extrinseca, se relaciona con acontecimientos externos al sujeto, sean estos
provenientes de fuentes ambientales, sociales o culturales que energizan y dirigen la conducta (Reeve,
2010). En este aspecto y desde la escuela cognitivo — conductual, la motivaciéon puede estar
relacionada con consecuencias positivas que refuerzan el comportamiento dado que generan
sensaciones agradables, o evitar las consecuencias negativas como el castigo, generando que una
conducta se presente y se mantenga en el tiempo. En el contexto educativo, el ejercicio de ensefianza
— aprendizaje involucra de manera constante la aplicacion de estimulos que apoyan los
comportamientos que permiten evidenciar el aprendizaje del estudiante.

En el entorno de gamificacion el uso de insignias (puntos, premios o reconocimientos) son ejemplo
de refuerzos positivos que son alcanzados una vez el estudiante demuestra que logro la culminacion
de un nivel (Acosta-Gonzaga y Walet, 2018; Aldemir, Celik, y Kaplan, 2018 y Bovermann, Weidlich,
y Bastiaens, 2018) asi mismo la evitacién de una mala puntuacién o de una posicién baja en la tabla
de competidores, puede ser categorizado como refuerzo negativo (Villalustre, y Del Moral, 2015). En
este sentido ambos aspectos (refuerzo positivo — refuerzo negativo) facilitan la relacion ensefianza —
aprendizaje en entornos gamificados.

Tabla 1
Tipo de motivacidn potenciada mediante el uso de estrategias didacticas gamificadas.

No Tipo de Motivacién Autores

1 Intrinseca Aparicio et al. (2018); Ge (2018); van Roy y Zaman (2018); Hanus y
Fox (2015); Reid, Paster, y Abramovich (2015); Erhel y Jamet (2013);
Tan (2018); Adukaite, van Zyl, Er y Cantoni. (2017); Poondej y
Lerdpornkulrat (2016); Ab. Rahman, Ahmad, y Hashim, (2018);
Torres, Romero, Pérez y Bjork, (2016); Asiksoy, 2018; Blevins et al.
2017; Nebel et al. 2017; Rutledge et al. 2018 y Sanchez-Martin et al.
2017

2 Extrinseca Aldemir, et al. (2018); Ding, et al. (2018); Kyeswki y Kramer (2018);
gallegos, Tesar, Connor, y Martz (2017); Aguilar, Holman y Fishman
(2015); Ibafiez, Di-Serio, y Delgado-Kloos, (2014); Huang, Johnson 'y
Han. (2013); Huang Huang y Tschopp, y (2010); Law, Lee, y Yu
(2010); Heinrich, Milne y Moore (2009); Hakulinen, Auvinen, y
Korhonen (2015); Kirillov, Vinichenko, Melnichuk, Melnichuk, y
Vinogradova (2016); Villalustre-Martinez y Del Moral Pérez (2015);
Castafieda y Cho (2016); Snyder y Hartig (2013); Bovermann et al.
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No Tipo de Motivacién Autores

(2018); Huang y Hew (2018); Asiksoy (2018); Chapman y Rich
(2018); Carvalho-Filho et al. (2018); Guin, Baker, Mechling, y Ruyle
(2012); Montes-Gonzalez, Ochoa-Angrino, Baldeon-Padilla, y
Bonilla-Séenz (2018); Acosta-Gonzaga y Walet, (2018).

3 Mixto Ding, Kim, y Orey, (2017); Buckley y Doyle, E. (2016); Auvinen,
Hakulinen, Malmi (2015).

Fuente: elaboracion propia.

Modelo Octalysis, Tipo de Motivacién y Gamificacion

El modelo Octalysis de acuerdo con Yu-Kai Chou (2016) citado por Teixes, F. (2016), se concibe
como un fundamento para el logro del disefio de productos gamificados centrado en la persona, dado
que identifica ocho factores motivacionales que permiten desde el inicio, guiar al disefiador en la
creacion de un producto gamificado que pueda activar un elemento de motivacion particular, que
permita el mantenimiento de un comportamiento especifico. El presente modelo es de importancia
dado que se identifican de manera especifica los tipos de motivadores que inciden en el disefio de
estrategias didacticas gamificadas, guardando relacion con los tipos de motivacidn que se pretenden
afectar mediante la implementacién de dichas estrategias pedagdgicas.

En la figura 5, se observan los ocho elementos de motivacion que componen el modelo Octalysis.

=

Curiosidad Modelo Octalysis reatividad

Afinidad

Figura 5. Modelo Octalysis. Ocho Factores Motivacionales.
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En este sentido, y de acuerdo con Teixes (2016), se encuentra la Epica, entendida como el factor que
motiva a las personas por el hecho de pensar que estan implicadas en algo que las trasciende, este
sentimiento de trascendencia se relaciona con la narrativa del juego, de esta manera, si la linea
argumental se basa en la idea de ser el Unico que puede salvar al mundo, este se convierte en una
cognicion que motiva el comportamiento. El Logro es un motivador relacionado con el deseo de
crecimiento personal y de la consecucion de objetivos, que se alcanza cuando se llega al primer lugar
0 se avanza en los diferentes niveles de un producto gamificado. La Creatividad como factor
motivacional se basa en la satisfaccion que proporciona el hecho de crear elementos y entornos
nuevos y ver como pueden transformar la realidad. La Posesion como motivador se comprende en la
nocidén de cuando se posee algo, es mas facil que se desarrolle la implicacion para trabajar en él y
mejorarlo. El motivador de la Afinidad, se basa en el deseo de interrelacionar y de posicionarse con
respecto a terceros, que guarda relacion con el sentido de competencia o cooperacion. La Impaciencia
se concibe como factor motivacional cuando existe el deseo de obtener algo que se percibe como
escaso o de dificil obtencion. En cuanto a la Curiosidad la motivacion proviene del interés que causa
una situacion incierta y guarda relacion con el factor de Sorpresa como un elemento que produce
atraccion. Finalmente, la Pérdida - Evitacién se concibe como motivadores al evitar los sentimientos
de pérdida o los sentimientos con situaciones no deseadas (Teixes, 2016).

Teniendo en cuenta los factores motivacionales que componen el modelo Octalysis se puede
identificar, la activacion tanto de la motivacion intrinseca como de la motivacidn extrinseca, de esta
manera, los disefios que propician factores relacionados con la Epica, la Creatividad, la Posesion. La
Afinidad, la Impaciencia, la Curiosidad, potencian la motivacion intrinseca. Mientras que elementos
como el Logro y la Pérdida — Evitacion propicia la activacion de la motivacion extrinseca.

Conclusiones

La implementacion de estrategias didacticas gamificadas en los contextos educativos, permite en una
mayoria de los ejercicios de esta clase, generar impacto en la motivacién estudiantil, facilitando con
ello el alcance del aprendizaje. Se reconoce ademas que dentro de los mecanismos del juego se
encuentra el factor de la retroalimentacion, el cual en la mayoria de los productos gamificados esta
dado por el uso de refuerzo positivo, es decir, premios, puntos, medallas, entre otros, llevando al
mundo del juego los principios de economia de fichas (postulados cognitivo - conductuales),
propiciando un aumento en la emision de las respuestas, en este caso ligados con el ejercicio
educativo.

Se reconoce ademas que los estudios revisados, destacan el impacto que tienen los productos
gamificados en la motivacion intrinseca, lo que permite generar una alineacion de la estrategia
gamificada con caracteristicas psicoldgicas de los usuarios, de tal forma que la estrategia gamificada
parte de un principio de disefio personalizado, es decir, a la medida del jugador - estudiante.

Igualmente, se identifica que el modelo Octalysis guarda coherencia con el analisis presente en esta
investigacion, dado que sus ocho componentes se relacionan directamente con los tipos de motivacion
(motivacion intrinseca y extrinseca), permitiendo que los disefios de estrategias gamificadas en la
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educacion no sean improvisados, y por el contrario puedan ser orientados a potenciar tipos
particulares de motivacién que faciliten la adquisicién del aprendizaje.

Finalmente, se sugiere para posteriores investigaciones corroborar los resultados encontrados, bajo
investigaciones aplicadas que permitan medir la relacion entre la gamificacion y los tipos de
motivacién, asi como identificar los tipos de motivadores que pueden generar una mayor afectacion
en el nivel motivacional del estudiante.
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