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Resumen: La tarea de los docentes a la hora de ensefiar matematicas no es simple.
En muchos casos, se generan dificultades en los estudiantes ya sea por la forma en
que ven el area, por como el docente ensefia o por el propio ritmo de aprendizaje
de los estudiantes. Es crucial mejorar la calidad del aprendizaje y ensefianza para
garantizar no encontrar falencias en el futuro de los estudiantes. Este articulo se
fundamenta en una revision bibliografica exhaustiva que incluy6 la consulta de
(ntimero de documentos usados) estudios provenientes de fuentes reconocidas,
tales como ACM, IEEE Xplore, Science Direct y Scopus. Mediante este estudio,
se recopilaron y examinaron diversas fuentes de informacién con el propoésito
de obtener una perspectiva completa y actualizada sobre uso de la gamificacion
como apoyo en el aprendizaje. Considerando los hallazgos de la investigacion,
se obtuvieron resultados significativos en la aplicacion de la gamificacion como
herramienta de respaldo en el proceso de aprendizaje. En el presente, los programas
educativos resultan beneficiosos para la ensenanza, ya que actan como recursos de
apoyo que facilitan la comprensién de los estudiantes, ofreciendo la oportunidad de
acceder a la informacion de manera dindmica, didactica y flexible.

Palabras-clave: Gamification; Educational software; Academic support; Learning
games.

Use of Gamification as Support in Learning: A Bibliometric Analysis

Abstract: The task of teachers when teaching mathematics is not simple. In many
cases, difficulties arise for students either because of the way they see the area, because
of how the teacher teaches, or because of the students’ own learning pace. It is crucial
to improve the quality of learning and teaching to ensure that no shortcomings are
found in the future of students. This article is based on an exhaustive bibliographic
review that included the consultation of (number of documents used) studies
from recognized sources, such as ACM, IEEE Xplore, Science Direct and Scopus.
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Through this study, various sources of information were collected and examined
with the purpose of obtaining a complete and updated perspective on the use of
gamification as a learning support. Considering the research findings, significant
results were obtained in the application of gamification as a support tool in the
learning process. At present, educational programs are beneficial for teaching, since
they act as support resources that facilitate students’ understanding, offering the
opportunity to access information in a dynamic, didactic, and flexible way.

Keywords: Gamification; Educational software; Academic support; Learning
games.

1. Introduccion

Historicamente, las matemaéticas han sido consideradas una disciplina fundamental en
la educacion y la sociedad, ya que se aplican en diversas areas del conocimiento y en la
vida cotidiana. A pesar de su importancia, los estudiantes a menudo enfrentan desafios
para comprender los conceptos y aplicarlos correctamente. Esta problematica no solo
afecta a los estudiantes, sino que también tiene implicaciones sociales, ya que limita
el desarrollo adecuado de habilidades necesarias tanto en el &mbito profesional como
personal (Kukey et al., 2019), (Mejia Klever, 2021). La labor de los educadores al ensefiar
matematicas no es sencilla; en muchos casos, surgen dificultades entre los estudiantes
debido a la percepcion que tienen del area, la metodologia de ensefianza del docente o el
propio ritmo de aprendizaje de los alumnos. En la actualidad, los softwares educativos
desempeiian un papel positivo en el proceso de aprendizaje al proporcionar un respaldo
que facilita la comprension de los estudiantes, permitiéndoles acceder a la informacion
de manera dinamica, didactica y flexible (Do-Terrén, 2023), (Tokac et al., 2019).
Sin embargo, en la mayoria de las instituciones educativas, la oferta de herramientas
especificas para matematicas es limitada, lo que dificulta el entendimiento de los
estudiantes y, consecuentemente, su desempefio académico, generando frustracion y
bajas calificaciones (Daniela & Quintero, 2017), (Ramirez, 2016).

En muchos casos, la dificultad radica en la forma de ensenar las matematicas. Algunos
profesores carecen de la formacion necesaria para guiar a los estudiantes a lo largo
del ciclo escolar, lo que dificulta la asimilacién de los conceptos (Perienen, 2020).
Este problema se agrava con métodos de ensehanza tradicionales y poco dindmicos
que no estimulan la motivacion o el interés de los alumnos (Hamlen, 2018). Uno de
los problemas mas comunes en las matematicas es la falta de motivacién por parte de
los estudiantes, quienes perciben la materia como aburrida y dificil de entender, lo que
afecta significativamente su interés y capacidad de comprension de los conceptos (Lara-
Alvarez et al., 2021), (Leonardou et al., 2020).

La falta de motivacion también influye en las practicas de estudio, disminuyendo las
habilidades para resolver problemas (McMullen et al., 2023), (Marti-Parreno et al.,
2018). A nivel institucional, otro factor relevante es el bajo rendimiento educativo, que
puede afectar la calidad de la educacién y, por ende, la comprensién matematica de los
estudiantes. Entre los problemas asociados se encuentran la escasez de recursos, como
libros de texto, tecnologia y materiales de ensefianza, lo que dificulta el trabajo tanto
para los docentes como para los estudiantes (Rahimi et al., 2022).
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La limitada disponibilidad de recursos en la institucion educativa impide que los
docentes cuenten con una diversidad de herramientas para impartir los temas de la
asignatura. Esto genera dificultades para que los estudiantes comprendan el contenido
que el maestro intenta comunicar, ya que los recursos a disposiciéon del docente son
escasos (Scherer et al., 2019). La implementacién de un software educativo basado
en un videojuego podria representar un respaldo valioso no solo para los educadores,
sino también para los estudiantes (Moyer-Packenham et al., 2019). Este enfoque busca
generar un interés cautivador al combinar el aprendizaje con la diversion, logrando asi
captar de manera mas efectivala atencion delos estudiantes (Ibrahim et al., 2019). Laidea
es que, al abordar las matematicas de esta manera innovadora, los estudiantes puedan
experimentar un cambio en su perspectiva habitual, superando el temor asociado con
los ejercicios practicos (Chavez-Guarniz et al., 2022). El objetivo final es transformar la
desconfianza en un genuino interés por la asignatura, fomentando asi el éxito académico
(Bontchev et al., 2018), (Lei et al., 2022).

El articulo esta organizado como sigue. Primero, la introducciéon donde se presenta
la situacion del problema. Segundo, la metodologia, donde se presenta el disefio del
proceso de investigacion y la tercera parte, son los resultados, junto con la discusion
respectiva.

2. Metodologia

La estrategia de investigacion empleada en este documento es un analisis bibliométrico,
la cual posibilitd6 reconocer las metodologias empleadas en los estudios que tratan
sobre la gamificacién educativa, con un énfasis particular en aquellas que se centran en
educacion primaria.

Se seleccionaron fuentes que proporcionaban una mayor cantidad de articulos relevantes
para el tema de estudio. La eleccidn se baso en varios criterios clave: la relevancia del
contenido, asegurando que las fuentes abordaran directamente el tema principal; la
fecha de publicacion, priorizando estudios recientes para garantizar la actualidad de
la informacién; y el area de estudio, seleccionando fuentes de campos pertinentes y
reconocidos.

Estos criterios permitieron la seleccion rigurosa de los articulos que se detalla mas
adelante para asi lograr construir una base teorica solida y confiable para sustentar los
hallazgos de la investigacion.

2.1. Preguntas de Investigacion

La meta principal de este estudio es obtener una visiéon completa acerca de como se
aplica la gamificacidn en contextos educativos. Se pretende facilitar la comprension de la
importancia de esta implementacion con el objetivo de mejorar la efectividad y eficiencia
en el &mbito educativo.

En esta investigacién, se examinaron las siguientes preguntas de investigacion:

*  RQ1u: ¢En qué areas se ha logrado implementar la gamificacion como estrategia
didactica?
* RQ2: ¢porque es importante realizar investigaciones sobre videojuegos
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matematicos?

* RQ3: ¢Cuales son los principales argumentos que generan valor en la utilizacion
de la gamificacion en entornos de aprendizaje?

*  RQ4: éDe qué forma la implementacion de la gamificacion educativa mejora el
rendimiento académico?

* RQs5: ¢Qué falencias pueden existir en la implementaciéon de la gamificacion
educativa?

2.2.Criterios de bisqueda

Labusqueda delos trabajos relacionados se realiz6 a partir de una serie de palabras claves
en ingles previamente identificadas como se muestra en la Tabla 1 que permiten realizar
una cadena de btisqueda relacionada al tema de estudio. Partiendo de la identificacion
de las palabras clave se hizo una seleccion de las bases de datos electronicas pertinentes
para la realizacion de la bisqueda.

Palabras Clave Términos Relacionados
Gamification gamified gamifiying

educational software educative technology adaptative learning
academic support learning resources academic tutoring
learning games mathematical games

Tabla 1 — Palabras clave

Dentro de la gran variedad de bases de datos electronicas relevantes para el campo de la
Ciencia de la Computacion y la Ingenieria se tuvieron en cuenta aquellas que cubren las
conferencias y revistas mas importantes en el campo de la tecnologia educativa, siendo
estas:

* Scopus.

e ScienceDirect.

e ACM Digital Library
e IEEE Xplore

Teniendo en cuenta cada una de las palabras clave se realizé una bsqueda en cada
una de las bases de datos electronicas las cuales arrojaron la siguiente cantidad de
documentos representados en la Tabla 2.

Bases de datos electronicas
Scopus ScienceDirect ACM IEEE

(“gamification” AND “educational
software”) OR “learning games” 4.090 3.909 957 795
OR “academic support”

cadena de
busqueda

Tabla 2 — Cantidad de documentos por cadena de bisqueda
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2.3.Criterios de inclusion y exclusion

Seimplementaron criterios de inclusion (I) para agregary de exclusion (E) para descartar
documentos de trabajo a realizar:

I1: Articulos que hayan sido publicados en los tltimos cinco afos (2019 - 2023).
I2: Se eligieron articulos los cuales su estado fuera “Finalizado”.

I3: Se eligieron solo aquellos articulos que estuvieran en el idioma de espafiol o
inglés.

E1: Articulos que no tuvieran ninguna relacion con la gamificacion enfocada al
aprendizaje.

E2: Articulos que no estuvieran enfocados al area de la tecnologia y la
informacion.

E3: Se excluyeron tipos de documentos que fueran diferentes a publicaciones de
revista o articulos.

E4: Se excluyeron aquellos articulos en los que al estudiar el titulo y el resumen
no tenian un aporte importante al tema de estudio.

3. Resultados y Analisis

La Figura 1 muestra como se realizo la bisqueda en las bases de datos especificadas
mediante la cadena de btsqueda previamente definida en el inciso (Tabla II), lo que
genero un total de 9.751 documentos. Posteriormente se aplicaron los criterios de
inclusion y exclusion (I1, I2, I3, E3) en cada base de datos dejando un total de 354
documentos.

Después de esta fase inicial de seleccion, se llevd a cabo la revision de los titulos
y resumenes de los documentos restantes con el propoésito de identificar aquellos
directamente relacionados con la investigacion, y aplicando los criterios de exclusion
(E1, E2, E4) para dejar un total de 47 documentos. Estos criterios se implementaron con
el objetivo de asegurar que solo se consideraran los documentos pertinentes.

Cadena de + 9.751 Documenios
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Figura 1 — Proceso de filtrado de articulos
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La Figura 2 identifica los nodos de mayor tamano, los cuales representan los paises
que presentan mayor cantidad de articulos publicados. Con lo cual se puede afirmar
que los paises que més contribuyen en esta teméatica son Estados Unidos, Reino Unido,
Alemania, Canada y Australia.
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Figura 2 — Paises colaboradores en los articulos

Teniendo en cuenta que en Scopus se obtuvieron la mayor cantidad de documentos con
respecto a la cadena de bisqueda se utiliz6 la herramienta VOSViewer (VOSviwer, 2022),
(Arruda et al., 2022) la cual otorga una serie de graficas que ayudan a tener una vision
general de los paises que colaboraron en los articulos como se muestra en la Figura 2 y
la relacion que tienen las palabras claves de los autores en dichos documentos como se
muestra en la Figura 3.

Observando la Figura 3 Se puede identificar de forma similar los nodos de mayor tamafio,
los cuales representan las palabras claves mas comunes. Con lo cual se puede afirmar
que las palabras clave mas utilizadas en los articulos de esta teméatica son game-based
learning, academic support, higher education, serious games y gamification.

Ademas, la herramienta InciteFul permite obtener documentos relacionados como se
presenta en la Figura 4 a un articulo de los que fueron seleccionados para realizar la
investigacion. Como se ve en la Figura 4 desde el ano 2012 al aho 2023 se encuentran
investigaciones realizadas con el objeto de estudio similar. Con base a lo mencionado
anteriormente, se procede a abordar las preguntas de investigaciéon planteadas
inicialmente.
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3.1. RQ1: ¢En qué areas se ha logrado implementar la gamificacion como
estrategia didactica?
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Figura 4 — Trabajos relacionados al articulo seleccionado
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Dentro de la implementaciéon de la gamificacion se encuentran muchos software y
aplicaciones como por ejemplo Duolingo que ayuda a la ensehanza-aprendizaje del
idioma inglés, particularmente se identifica el software Scratch, el cual fomenta la
adquisicion de habilidades de pensamiento computacional desde las primeras etapas
de la educacion, posibilitando la ejecucion de proyectos STEM (ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas) en las escuelas (Dto-Terrén, 2023).

3.2.RQ2: épor qué es importante realizar investigaciones sobre
videojuegos matematicos?

Es necesario examinar como los videojuegos facilitan la adquisicion de habilidades y
conceptos matematicos dentro de diferentes subareas de las matematicas (geometria,
aritmética y algebra), verificando como los videojuegos facilitan la adquisicion y
desarrollo de diversas habilidades de pensamiento, ver Tabla 3. Adicionalmente, se
puede avanzar en la comprensién de como seleccionar un videojuego Optimo para
mejorar el aprendizaje de conceptos y habilidades matematicas especificas (Tokac et al.,
2019).

APORTES REFERENCIAS

(Deng et al., 2023; Genc et al., 2019; Kamarulzaman et al., 2021; Lavigne et
Adquisicion de habilidades al., 2020; McMullen et al., 2023; Pacheco-Velazquez, 2020; Vanbecelaere
et al., 2020)

(Alcivar et al., 2019; Bontchev et al., 2018; Es-Sajjade & Paas, 2020; Fetaji

Disefio et al., 2020; Kaimara et al., 2021; Moyer-Packenham et al., 2019)

(Ibrahim et al., 2020; Lara-Alvarez et al., 2021; Lei et al., 2022; Moyer-

D Packenham et al., 2019; Tokac et al., 2019)

(Asbell-Clarke et al., 2021; Beserra et al., 2019; Chavez-Guarniz et al.,
Aprendizaje 2022; Kamarulzaman et al., 2021; Lei et al., 2022; Leonardou et al., 2020;
Pacheco-Velazquez, 2020; Zheng et al., 2022)

Tabla 3 — Clasificacion de estudios segin la importancia identificada

3.3.RQ3: ¢Cuales son los principales argumentos que generan valor en la
utilizacion de la gamificacion en entornos de aprendizaje?

Amedida quelas generaciones mas jévenes se involucran cada vez mas en los videojuegos,
resulta fundamental que las instituciones educativas y laborales utilicen esta tecnologia
para promover resultados positivos. Los estudios revisados respaldaron la influencia
significativa de la competencia en la satisfaccién experimentada durante la participacion
en videojuegos (Sepehr & Head, 2018).

3.4.RQ4: éDe qué forma la implementacion de la gamificacion educativa
mejora el rendimiento académico?

En la dltima década, se ha empleado ampliamente la gamificaciéon en la educacion con
el proposito de incentivar la participacion activa de los estudiantes en el aula. Estos
encuentran motivacion para aprender a través de la diversion y gracias a esto mantenerse
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concentrado por un periodo de tiempo prolongado obteniendo mejores puntuaciones en
el area evaluada (Vranesic et al., 2019).

3.5.RQ5: éQué falencias pueden existir en la implementacion de la
gamificaciéon educativa?

La falta de recursos financieros, la preferencia por enfoques pedagogicos tradicionales y
los prejuicios hacia la utilidad de los juegos digitales, la falta de formacién en Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién (TIC), la insuficiente infraestructura y la carencia de
politicas educativas (Kaimara et al., 2021), ver Tabla 4.

FALENCIAS REFERENCIAS
Falta de recursos (Gonzélez Garcia et al., 2019; Mejia Z, 2021; Ni Shuilleabhain et al., 2021;
financieros Perienen, 2020)

(Genc et al., 2019; Hamlen, 2018; Hu & Sperling, 2022; Hwang & Kang, 2023;

Enfoques tradicionales McMullen et al., 2023; Perienen, 2020; Rahimi et al., 2022; Tokac et al., 2019)

(Alcivar et al., 2019; Bresnihan et al., 2021; Brezovszky et al., 2019; Deng et al.,
2023; Es-Sajjade & Paas, 2020; Gonzalez Garcia et al., 2019; Kamarulzaman et
al., 2021; Ramirez G, 2016)

Falta de formacién en
TIC

(Brezovszky et al., 2019; Daniela & Quintero, 2017; Kamarulzaman et al., 2021;

Falta de herramientas o ;
Mejia Z, 2021; Perienen, 2020)

Tabla 4 — Clasificacion de falencias segiin la importancia identificada

3.6.Prototipo

Al pensar en una mejora en la ensefianza-aprendizaje, teniendo en cuenta la época
en la que todo gira en torno a la tecnologia y teniendo evidencia de ello, la decision
tomada seria el desarrollo de un software educativo basado en juegos. El objetivo es
desarrollar un software educativo que utilice el principio de la gamificacion para reforzar
y complementar lo aprendido en el aula de clase. Este software estaria basado en juegos,
aprovechando el atractivo innato que estos tienen para los estudiantes, y su probada
eficacia para facilitar el aprendizaje. Dentro de este desarrollo se busca tener presente el
correcto aprendizaje y la facilidad de uso teniendo en cuenta los siguientes aspectos. En
primer lugar, la accesibilidad. Esto significa que el estudiante podra acceder al software
no solo desde el aula de clases, sino también desde su casa o cualquier otra ubicacion.
Esto permitiria al estudiante continuar su aprendizaje fuera del horario escolar, y daria
al docente la posibilidad de asignar actividades practicas para ser realizadas en casa.

En segundo lugar, la flexibilidad. Debe permitir al docente adaptar las actividades a
las necesidades especificas de cada estudiante, y debe permitir al estudiante realizar
las actividades a su propio ritmo. Ademas, el software debe permitir al docente llevar
un registro histérico de los aciertos y errores del estudiante, lo que facilitaria la
evaluacion del progreso del estudiante a lo largo del tiempo. Ademas, el software debe
ser facil de usar. Este tendra una interfaz intuitiva y amigable, que permita al estudiante
concentrarse en el aprendizaje en lugar de luchar con la tecnologia.

Para fortalecer el aprendizaje y mantener la motivaciéon del estudiante, el software
proporcionara una retroalimentacién inmediata a los estudiantes al finalizar cada
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actividad. Esta retroalimentacién constara de dos partes: la puntuacion obtenida por
los estudiantes en la actividad, y un mensaje motivador. El mensaje motivador sera
personalizado, teniendo en cuenta la cantidad de aciertos y errores de los estudiantes
en la actividad. El objetivo de este mensaje no es castigar los errores, sino celebrar
los aciertos y fomentar el esfuerzo de los estudiantes. De esta manera, el software no
solo facilitara el aprendizaje, sino que también ayudara a construir la confianza y la
autoestima de los estudiantes.

5. Conclusiones

La actualidad se encuentra en un constante cambio y por ende se presentan diferentes
necesidades dia a dia teniendo en cuenta el avance tecnoldgico, una de estas necesidades
se enfoca en la educacion pasando de ser una ensefianza tradicional para buscar la
modernizacion de esta, con esto se refiere a lograr incorporar nuevas estrategias para
poder superar las falencias presentes en los estudiantes.

En el entorno educativo, diversas circunstancias pueden dar lugar a este desafio, siendo
una de ellas la falta de atractivo en la presentacion de los temas a los estudiantes, ya
que se abordan de manera muy convencional. La carencia de recursos mas dinamicos
contribuye a la falta de interés de los estudiantes en la asignatura, resultando en una
disminucion de la motivacion para aprender. Este anélisis bibliométrico ha evidenciado
que la implementaciéon de la gamificacién en entornos educativos tiene un impacto
significativo en el entorno de ensehanza-aprendizaje. A lo largo de este estudio, se
han encontrado evidencias suficientes que respaldan la eficacia y la aplicaciéon de la
gamificacion en diversas areas de la educacion.

El uso de la gamificaciéon daria soluciéon a reforzar los conceptos vistos en el aula ya
que este método permite afianzar el conocimiento con ejercicios practicos, con lo que
el estudiante puede consolidar su comprensiéon de temas con los ejercicios propuestos,
también busca un aprendizaje personalizado ya que al aplicar gamificacién educativa
brinda una retroalimentacion inmediata para asi permitirle al estudiante que pueda
corregir los errores y a su vez mejorar la comprensiéon de los conceptos vistos, la
retroalimentaciéon inmediata también sirve de motivacion para los estudiantes ya que
esta les permitira ver su progreso y también comprender en que se estan equivocando y
por ende ver como y en qué tema pueden mejorar.

Es relevante destacar que este enfoque pedagogico ha sido utilizado durante un periodo
considerable, ya que beneficia tanto a los docentes como a los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Proporciona resultados positivos en areas especificas, generando
motivacion en los estudiantes y, a su vez, fomentando el interés por esas areas
particulares. Gracias a este enfoque, se busca reducir riesgos como el estrés académico y
la desercion escolar, entre otros.
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