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Resumen

Gamificacion es un anglicismo ampliamente utilizado
que proviene de la palabra gamification, y define el
uso de elementos de disefio de juegos y técnicas de
disefio de juegos en contextos ajenos a los juegos. La
gamificacion es considerada una de las tecnologias
emergentes mas importantes y se estima que sera
ampliamente adoptada en la educacion en un plazo de
2 a 3 afios [8]. El objetivo principal de este trabajo es
investigar la evidencia existente sobre la influencia
del uso de aplicaciones gamificadas en la mejora del
rendimiento de los estudiantes en la enseflanza de la
Informatica. Los resultados muestran que el uso de la
gamificacion ejerce una influencia significativa en la
mejora del rendimiento de los estudiantes. Asi mismo
encontramos resultados significativos en la satisfac-
cion y la actitud de los estudiantes con respecto al uso
de aplicaciones gamificadas. Sin embargo, estos
resultados deben ser considerados como preliminares,
ya que la evidencia empirica es aun escasa.

Abstract

Gamification is defined as the use of game design
elements in non-game contexts. Gamification is
considered one of the most important emerging
technologies and is expected to be widely adopted in
education within 2 to 3 years [8]. The main objective
of this work is to investigate evidence of the influ-
ence of the use of gamified applications on the im-
provement of student performance in computer sci-
ence teaching. The results show that the use of gami-
fication has a significant influence on improving
student performance in this area. We also found
significant results as regards satisfaction and student
attitude when gamified applications are used. These
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results however should be considered as preliminary
since empirical evidence is still scarce.
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1. Introduccion

El término “gamificacion” es un anglicismo am-
pliamente utilizado que proviene de la palabra gami-
fication. El término se origind en la industria de los
medios digitales en 2008, pero fue ampliamente
adoptado después de la segunda mitad del 2010. La
gamificacion se define como el uso de elementos de
juegos (puntos, insignias, niveles, tablero de posicio-
nes, desafios, misiones, etc.) y técnicas de disefio de
juegos en contextos ajenos a los juegos [2]. El con-
texto ajeno al juego se refiere al uso de elementos de
disefio de juegos con propdsitos distintos a su uso
normal como parte de un juego de entretenimiento
[2]. Ejemplos de contextos ajenos al juego son: el
crowdsourcing, las redes sociales, los programas de
lealtad, la mercadotecnia, la educacién, el cuidado de
la salud, etc.

La definicion de gamificacion excluye explicita-
mente a los juegos serios, la cual es otra tecnologia
emergente que también hace uso del juego pero con
un propoésito principal distinto del de la pura diver-
sion [12]. La principal diferencia entre la gamifica-
cion y juegos serios consiste en que los juegos serios
son juegos completos, mientras que la gamificacion
es una manera de disefiar aplicaciones y servicios
utilizando elementos de juegos [14].

La gamificacion es un enfoque valioso para hacer
mas agradables, productos que no son juegos, servi-
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cios o aplicaciones, y hacer su uso mas motivador y/o
atractivo [2]. La gamificacion de aplicaciones es
actualmente muy popular y esto significa que usar
estas aplicaciones para atraer a los usuarios se esta
convirtiendo en una tendencia creciente. Se estima
que el gasto del mercado en soluciones de gamifica-
cion, aplicando la mecanica de juego y analisis de
comportamiento llegara a 2.800 millones de dolares
para el afio 2016 [13].

Por otra parte en el ambito educativo los educado-
res continuamente estan buscando formas de innovar
el proceso de enseflanza-aprendizaje a fin de dismi-
nuir la desercion escolar y en general hacer este
proceso mas efectivo en términos de una mejor com-
presion de los temas de las asignaturas y en conse-
cuencia un incremento de los indices de aprobacion.
Una manera de lograr este objetivo ha sido adaptando
los métodos de ensefianza tradicionales a las nuevas
teorias pedagogicas pero también aplicando estrate-
gias digitales aprovechando las nuevas tecnologias
que van surgiendo tales como la internet, la multime-
dia, y ultimamente las redes sociales y los video
juegos. Estas estrategias digitales se refieren no solo a
las tecnologias, sino a las formas de utilizacion de
dispositivos y software para enriquecer la ensefianza
y el aprendizaje, ya sea dentro o fuera del aula. Las
estrategias digitales efectivas pueden ser utilizadas en
el aprendizaje formal e informal; lo que las hace
interesante es que trascienden las ideas convenciona-
les y actividades de aprendizaje para crear algo que es
nuevo y significativo [8].

En este sentido se considera a la gamificacion una
de las tecnologias emergentes mas importantes y se
estima que sera ampliamente adoptada en la educa-
cién en un plazo de 2 a 3 afios [8]. Esto se confirma
en trabajos recientes en donde se resalta el creciente
interés de la gamificacion en el ambito educativo
[3,7]. En el ambito universitario se han desarrollado
varios trabajos que exponen tanto el uso de aplicacio-
nes gamificadas [1,3,11,16, entre otros] como Ia
gamificacion de cursos [6], como apoyos pedagogi-
cos con resultados favorables en la ensefianza.

En un trabajo de investigacion previo que realiza-
mos sobre la calidad de la gamificacion del software
[17] presentamos un revision de la literatura siguien-
do una metodologia de investigacion conocida con el
anglicismo “mapeo sistematico de la literatura”
(Systematic Mapping Study (SMS)). Como resultado
de esta revision se seleccionaron 35 articulos, de los
cuales 9 se centraban en el uso de la gamificacién en
la ensefianza de la informatica. Estos 9 articulos son
los que tomamos de base para la realizacion del
presente trabajo. Aunque los principios de la gamifi-
cacion pueden ser aplicados sin que se requiera el uso
de aplicaciones software [6], en este articulo s6lo nos
centramos en casos de gamificacion de software y nos
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referiremos a ellos como herramientas o aplicaciones
gamificadas.

El objetivo principal de este trabajo es presentar la
evidencia existente sobre la influencia del uso de la
gamificacion en la mejora del rendimiento de los
estudiantes en la ensefianza de la Informatica. Enten-
diendo por mejora en el rendimiento al logro de
mayores niveles de participacion en actividades
escolares, incremento en los porcentajes de asistencia
a clases e incremento de las calificaciones, mediante
la motivacién y la mejora del comportamiento de los
estudiantes. Para lograr nuestro objetivo nos hemos
planteado responder las siguientes preguntas de
investigacion:

PI1. ;Mejora la gamificacion el rendimiento de los
estudiantes en la ensefianza de la Informatica?
PI2. ;Qué elementos de disefio de juego se usan
para gamificar las aplicaciones que se utilizan

en la ensefianza de la Informatica?

PI3. ; Al usar la gamificacién en la ensefianza de la
Informatica, qué mecanismos han sido utilizados
para evaluar la mejora en el rendimiento de los
estudiantes?

PI4. ;Como han sido utilizados estos mecanismos
para evaluar la mejora en el rendimiento de los
estudiantes al usar aplicaciones gamificadas?

PI5. ;[Qué otros aspectos se han evaluado ademas
de la mejora en el rendimiento, al usar aplica-
ciones gamificadas en la ensefianza de la Infor-
matica?

Queremos mencionar que hemos presentado pre-
viamente dos articulos que se podrian considerar
relacionados con este. Nos referimos a un estudio
sobre la efectividad del uso de los juegos serios en la
enseflanza de la Informatica, el cual presentamos en
una version resumida en JENUI 2014 [S] y en una
version extendida en la revista ReVision [4]. Como
mencionamos anteriormente aunque la gamificacion
y los juegos serios no son lo mismo, ambos se han
usado en la ensefianza de la informatica y podriamos
decir que tienen en comun la nociéon genérica de
“juego”. En la seccion 5 presentaremos los principa-
les resultados obtenidos en estos dos trabajos previos
[4,5].

Las secciones restantes de este trabajo estan orga-
nizadas de la siguiente manera: la seccion 2 explica el
método de investigacion empleado y la seccion 3
presenta un resumen de los articulos seleccionados.
En la seccion 4 se presentan los resultados obtenidos,
el trabajo relacionado se describe en la seccion 5 y las
conclusiones y el trabajo futuro se presentan en la
seccion 6.
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2. Método de investigacion

Como se menciono en la introduccion esta investi-
gacion se basa en un trabajo previo en el cual se
realiz6 un SMS con el objetivo de recopilar la litera-
tura existente sobre calidad de la gamificacion del
software [17]. El1 SMS es una metodologia amplia-
mente utilizada en ingenieria del software para reali-
zar revisiones de la literatura [18], y se realiza con el
fin de obtener una vision general de un determinado
tema de investigacion. E1 SMS realizado, sigui6 el
enfoque sistematico descrito en las directrices pro-
puestas en [9,10,15].

La busqueda inicial arroj6 254 articulos de los cua-
les se seleccionaron 35. Se encontréo que en 13 de
estos articulos, la gamificacién tenia un propdsito
educativo, y que 9 de ellos estaban particularmente
relacionados con la ensefianza de la Informatica.
Estos 9 articulos fueron el punto de partida del pre-
sente trabajo. Ademas de los articulos encontrados al
realizar el SMS [17], consideramos importante reali-
zar una busqueda en las actas de las JENUI y en la
revista ReVision de la AENUI, publicados entre los
afios 2008 y 2014. Encontramos que aunque en la
revista ReVision se han presentados varios trabajos
relacionados con la gamificacion en la ensefianza de
la Informatica [1,3,6,11,16], s6lo uno de estos traba-
jos [11] esta alineado con los objetivos del presente
trabajo. Si bien este articulo no lo habiamos incluido
en el SMS debido a que sdlo consideramos articulos
publicados en inglés, en el presente trabajo lo inclui-
remos. La lista de los 9 articulos seleccionados en el
SMS [17] y el articulo seleccionado de la revista
ReVision de la AENUI [11] son el objeto de estudio
del presente trabajo de investigacion. Estos 10 articu-
los con sus referencias se encuentran en el Anexo A,
al final de este documento.

3. Descripcion de los articulos
seleccionados.

En el Cuadro 1 se presenta un resumen de los 10
articulos que fueron seleccionados para ser analizados
en este trabajo de investigacion. En la mayoria de los
articulos (8 de 10) el objetivo que se persigue al usar
la gamificaciéon es evaluar el efecto de su uso en
diversos aspectos que contribuyen a mejorar el ren-
dimiento de los estudiantes
[A1,A3,A4,A6,A7,A8,A9,A10]. En el articulo [A2]
el objetivo es comparar el efecto de usar aplicaciones
gamificadas contra el efecto de usar las redes socia-
les; y en [AS] el objetivo es investigar la percepcion
de los estudiantes con respecto a las insignias. Las
asignaturas en las que se han usado aplicaciones
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gamificadas son muy diversas, sin embargo la asigna-
tura a la que mas se refieren los articulos (3 de 10) es
la Programacion [A5,A6,A10], 2 articulos se refieren
a Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
[A2,A3], 1 a Sistemas de Informacién e Ingenieria de
Computadores [Al], 1 a Ingenieria del Software
[A9], 1 a Organizacion de Computadores y Computo
en la Nube [A7], 1 a Matematicas para Informatica
[A4], y otro a Disefio y Usabilidad [AS8]. 5 de las
asignaturas en las que se ha aplicado la gamificacion
estan  dirigidas a  estudiantes de  Grado
[A3,A4,A8,A9,A10], 3 a estudiantes de Bachillerato
[A2,A5,A6], 1 a estudiantes de Master [Al] y 1 esta
dirigida a estudiantes tanto de Grado como de Master
[A7]. Los articulos revisados en este trabajo han sido
publicados entre los afios 2013 y 2014.

Consideramos importante mencionar que en ningin
caso hay disponibilidad de acceso a las aplicaciones
gamificadas evaluadas en los articulos analizados.

4. Resultados.

A continuacién presentaremos los resultados de
acuerdo a cada pregunta de investigacion.

4.1. (Mejora la gamificacion el

rendimiento de los estudiantes en la
enseifianza de la Informatica?

En todos los estudios revisados el objetivo princi-
pal de su evaluacion es determinar la efectividad del
uso de la gamificacion. Los resultados obtenidos
revelan que en la mayoria de los estudios se compro-
bd que el uso de la aplicacion gamificada (7 de 10)
contribuyé a motivar a los estudiantes a cambiar su
comportamiento y como consecuencia a mejorar su
rendimiento [A1,A2,A4,A6,A7,A8,A10]. La mejora
en el rendimiento se reflejo principalmente en el
incremento de la participacion en actividades escola-
res en 6 de los trabajos [A1,A2,A6,A7,A10]; seguido
del incremento de las calificaciones [A2,A4,A8,A10]
en 4 trabajos; y al final en 3 trabajos se mostrd un
incremento en los porcentajes de asistencia a clases
[A1,A2,A10]. Uno de los articulos [A9] menciona
que “Los resultados no son concluyentes para afirmar
que el uso de la aplicacion gamificada mejora la
participacion y las calificaciones de los estudiantes”;
un articulo [A3] muestra que la gamificacion no tuvo
efecto significativo en el incremento de las califica-
ciones; y otro de los articulos [A5] menciona que la
gamificacion no tuvo un efecto significativo en el
incremento de la participacion, ni en el incremento de
las calificaciones del curso.
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ID Objetivo Asignatura Nivel Mecanismos de evaluacion Resultados
Escolar
Al Evaluar el efecto de | Sistemas de | Master Numero de descargas Hubo mejoras significativas
(2013) la gamificacion en la | Informacion e Numero de mensajes en el rendimiento de los
experiencia de | Ingenieria  de Asistencia a clase estudiantes incrementando la
aprendizaje. Computadoras Presentaciones multimedia | participacion, el porcentaje de
(curso en Clases de laboratorio asistencia y las calificaciones
Moodle) Conjunto de logros de los alumnos. Los
Cuestionario de conocimientos | estudiantes encontraron el
preguntas cerradas curso mas motivador e
(post test) interesante que otras
asignaturas no gamificados
Cuestionario  subjetivo  de | que estaban cursando
preguntas cerradas | simultdneamente.
(satisfaccion) disefiado con una
escala Likert de 5 puntos (post
test).
A2 Comparar el uso de | Tecnologias de Bachiller | Examenes interactivos El uso de aplicaciones
(2014) | aplicaciones la Informacion ato Notas de tareas gamficadas y el uso de las
gamificadas y el uso | yla Calificacion final redes sociales mejoran el
de las redes sociales | Comunicacion Asistencia a clase rendimiento de los estudiantes
para determinar su Participacion en  asignaturas  practicas
efectividad en la (pre y post test) relacionadas con la
mejora el adquisicion de habilidades. La
rendimiento de los Cuestionario  subjetivo  de | mejora se reflejo0 en una
estudiantes  hacia preguntas cerradas (actitudes) | mayor  participacion,  un
cada herramienta. disenado con una escala Likert | incremento en la asistencia a
de 5 puntos (post test). clases asi como un incremento
en las calificaciones de los
alumnos.
A3 Diseflar, Tecnologias de | Grado Examenes interactivos No hubo mejora en el
(2013) implementar y | la Informacién Numero de ejercicios rendimiento con la
evaluar una |y la Participacion gamificacion ya que no se
experiencia de | Comunicacion Cuestionario de conocimientos | observo incremento
aprendizaje (curso en preguntas cerradas significativo en las
gamificada. BlackBoard) (post test) calificaciones del curso.
Cuestionario  subjetivo  de
preguntas cerradas (actitudes)
diseilado una escala Likert de 5
puntos (post test).
A4 Considerar la | Matematicas Grado Cuestionario de conocimientos | El uso de los elementos de
(2013) | aplicacion para preguntas cerradas disefio del juego puede
efectividad de | Informatica Respuestas simbodlicas a | motivar a los estudiantes a
elementos de disefio preguntas matematicas comprometerse con los
de juego en las (pre y post test) materiales de aprendizaje.
actividades de
aprendizaje. Cuestionario  subjetivo  de
preguntas abiertas (actitudes)
(post test).
AS Mostrar el efecto del | Programacion Bachiller | Numero de trabajos, Nimero La gamificacion no tuvo un
(2014) | uso de la ato de ejercicios efecto significativo en el
gamificacion en un | Estructura de Notas de los ejercicios incremento de la
curso. datos y Insignias obtenidas (post test) participacién, ni de las
algoritmos. calificaciones del curso.
(curso en linea) Cuestionario subjetivo de
preguntas cerradas
(satisfaccion) diseilado con una
escala Likert de 5 puntos (post
test).
A6 Para evaluar el uso | Programacion Bachiller | Insignias obtenidas La gamificacion motivo a los
(2013) | de la gamificacién | Simulacion de | ato Numero de ejercicios estudiantes a incrementar su
para motivar a los | Algoritmos Notas de los ejercicios participacion lo que
estudiantes a lograr | (curso en linea) Puntos obtenidos (post test) contribuyo a lograr una
una mejora en su mejora en su rendimiento.
rendimiento.
A7 Investigar si el uso | Organizacién de | Gradoy Porcentaje ejercicios | El uso la gamificacion se
(2014) | de la gamificacién | Computadoras Master terminados correlaciona con un
es efectivo. Coémputo en la Insignias obtenidas (post test) incremento en la
Nube participacion.
Cuestionario  subjetivo  de
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ID Objetivo Asignatura Nivel Mecanismos de evaluacion Resultados
Escolar
preguntas cerradas
(satisfaccion) disefiado con una
escala Likert de 4 puntos (post
test).
A8 Aplicar métodos de | Curso de | Grado Nota media de practicas La gamificacion tuvo un
(2014) | gamificacion y | Disefio y Numero de alumnos con | efecto favorable mejorando el
experiencia para | Usabilidad calificacion excelente rendimiento ya que se
mejorar la Numero de alumnos suspensos observo, un cambio de actitud
percepcion del Numero de alumnos no | de los alumnos, asi como un
alumno hacia la presentados (post test) incremento de las
asignatura, mejorar calificaciones.
su rendimiento.
A9 Determinar si el uso | Ingenieria  de | Grado Asistencia a clase Los resultados mno son
(2014) | de una aplicacion | Software Terminacion de examenes concluyentes para afirmar que
gamificada  puede Proyecto final el uso de la aplicacion
mejorar la Tarea de bonificacion gamificada mejora la
participacion y las (post test) participacion y las
calificaciones de los calificaciones de los
estudiantes. estudiantes.
Al10 Mejorar, con el uso | Programacion Grado Asistencia a clases Se demostr6 que hay
(2013) | de la gamificacion, | Desarrollo de Notas del curso evidencia de que con la
la asistencia a clase, | Juegos de Evaluaciones de los profesores | gamificacion hay una mejora
las calificaciones y | Computadora (post test) la asistencia a clase, en las
la participacion de calificaciones y en la
los estudiantes. Cuestionario  subjetivo  de | participacion de los
preguntas cerradas | estudiantes.
(satisfaccion) disefiado con una
escala Likert de 5 puntos (post
test).

Cuadro 1: Articulos que se centran en evaluar el uso de aplicaciones gamificadas en la ensefianza de la Informa-

tica

4.2. ;Qué elementos de disefio de juego se
usan para gamificar las aplicaciones que
se utilizan en la ensefianza de la
Informatica?

En la mayoria de los articulos revisados, la capa de
gamificacion, estd formada principalmente por una
combinacion de dos o mas elementos de disefio de
juegos, entre los que destacan los puntos, los niveles,
el tablero de posiciones y las insignias (ver Cuadro
2). El elemento de disefio de juego mas utilizado, en 9
articulos, es la insignia [A1,A2,A3,AS,
A6,A7,A8,A9,A10]; en segundo lugar, en 8§ articulos,
estan tanto los niveles
[A1,A2,A3,A4,A5,A7,A9,A10] como el tablero de

posiciones [A1,A2,A3,A4,A7,A8,A9,A10]; en tercer
lugar, en 7 articulos, estan los puntos [Al,
A5,A6,A7,A8,A9,A10]. Al final en mucho menor
grado estan el desbloqueo [A7] y los retos [AS].

Los puntos se ganan al realizar determinadas acti-
vidades como por ejemplo entregar una tarea o asistir
a clase, las insignias se obtienen al cumplir ciertos
requisitos como podria ser reunir un determinado
nimero de puntos o haber completado un determina-
do reto, el ascenso de nivel se logra con una mecénica
similar a la de las insignias. En el tablero de posicio-
nes se muestran los jugadores mas destacados con el
fin de reconocer los logros alcanzados y al mismo
tiempo fomentar la competencia.

Elemento de disefio de juegos | Descripcion

Puntos Son la manera en la que se observa, se clasifica, y se guia al jugador.
Insignias Son una forma de marcar el cumplimiento de las metas y el progreso constante del juego.
Niveles Son un marcador para que los jugadores sepan donde se encuentran en una experiencia de juego.

Tablero de posiciones
comparaciones simples.

Es una lista ordenada de nombres y un puntaje al lado de cada nombre. Su propdsito es hacer

Desbloqueo

Permite a los jugadores acceder a otro logro después de que se cumpla con ciertos requisitos.

Reto

experiencia gamificada.

Son para ofrecer a los jugadores una direccion para que sepa qué hacer dentro del mundo de la

Cuadro 2: Elementos de disefio de juegos
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43 (Al usar la gamificacion en la
ensefianza de la Informatica, qué
mecanismos han sido utilizados para
evaluar la mejora en el rendimiento
de los estudiantes?

Como resultado de esta revision encontramos que,
los mecanismos que se han utilizado, para evaluar la
mejora en el rendimiento de los alumnos al usar
aplicaciones gamificadas, han sido s6lo cuantitativos.
Estos mecanismos se usan para cuantificar principal-
mente los niveles de participacion en actividades
escolares, la asistencia a clase, y las calificaciones de
los alumnos. Los mecanismos mas utilizados son:
nimero de ejercicios entregados [A3,A4,A6,A7]; la
asistencia a clase [A1,A2,A9,A10]; notas en tareas o
ejercicios [A2,A4,A6]; y el nimero de insignias
obtenidas [AS5,A6,A7].

44. ;Como han sido utilizados estos
mecanismos para evaluar la mejora
en el rendimiento de los estudiantes
al usar aplicaciones gamificadas?

La mayoria de los estudios (8 de 10)
[A1,A3,A5,A6,A7,A8,A9,A10] utilizaron un disefio
experimental post test, y 2 estudios [AS5,A15] utiliza-
ron un disefio experimental pre test y post test.

En los estudios que presentan disefio experimental
post test [A1,A3,A5,A6,A7,A8,A9,A10], la investi-
gacion se realiz6 mediante un grupo experimental que
us6 la aplicacion gamificada y un grupo de control
que utilizé la misma aplicacion pero sin gamificar. Al
final se compararon los resultados obtenidos en cada
uno de los mecanismos de evaluacién cuantitativos
post test de ambos grupos y mediante un analisis
estadistico se determino si se habia logrado mejorar el
rendimiento de los sujetos del grupo experimental.

En los estudios [A2,A4] que presentan un disefio
experimental pre test y post test, se aplicO un
cuestionario de conocimientos a ambos grupos (pre
test), posteriormente se aplicé el tratamiento (uso de
la aplicacion gamificada) al grupo experimental, y al
final se aplicO6 de nuevo el cuestionario de
conocimientos a ambos grupos. Adicionalmente en el
post test se usaron otros mecanismos cuantitativos
como las notas de las tareas, las calificaciones finales,
la asistencia a clase y las respuestas simbolicas a
preguntas matemadticas. Los resultados de los
cuestionarios de conocimientos pre y post test de
ambos grupos y los mecanismos cuantitativos que se
midieron en el post test, se compararon y mediante un
analisis estadistico se determiné si se habia logrado
mejorar el rendimiento de los sujetos del grupo
experimental.
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4.5 ;Qué otros aspectos se han evaluado
ademas de la mejora en el
rendimiento, al usar aplicaciones
gamificadas en la ensefanza de la
Informatica?

Ademas de evaluar la mejora en el rendimiento, se
han evaluado también la satisfaccion y la actitud de
los estudiantes con respecto al uso de la aplicacion
gamificada. Los cuestionarios de actitud [A3,A4,A6]
evaltan por ejemplo si los elementos de disefio de
juego son motivadores o perturbadores. Los cuestio-
narios de satisfaccion [A1,A2,A5,A7,A10], evaluan si
la experiencia de aprendizaje con el uso de la aplica-
cion gamificada fue divertida o si valio la pena, si les
gusto la experiencia, o si la consideraron aceptable.
Estas evaluaciones se hacen con cuestionarios subje-
tivos de preguntas cerradas disefiados con escalas
Likert y con respuestas de opcion multiple. En uno de
los articulos se utilizd un cuestionario subjetivo de
preguntas abiertas [A4].

5. Trabajo relacionado

Como se menciond en la introduccion, existen dos
trabajos de alguna manera relacionados con el presen-
te trabajo que fueron realizados por los mismos
autores [4,5]. El objetivo de ambos trabajos es hacer
un analisis de la evidencia empirica de las investiga-
ciones encontradas, para investigar si en ellos se
comprobd que el uso de los juegos serios contribuyo
o no a mejorar el aprendizaje de los estudiantes de
Informatica. La diferencia entre esos dos trabajos es
que, el trabajo presentado en [4] es una version ex-
tendida en donde se detallan los pasos de la metodo-
logia seguida.

Aunque la gamificacion y los juegos serios han sido
utilizados con el fin de mejorar la ensefianza, este fin
lo persiguen de manera diferente. La gamificacion lo
hace motivando y comprometiendo a los estudiantes a
participar en actividades escolares, y en general busca
cambiar conductas que incidan en una mejora en el
desempefio, y a diferencia de los juegos serios su
propdsito no es educativo. Los juegos serios por su
parte tienen claramente un proposito educativo, su
intencion es ensefiar mientras se juega. Dada la simi-
litud de ambas tecnologias, decidimos comparar los
resultados del presente trabajo con los resultados del
trabajo previo [4]. Encontramos que ambas tecnolo-
gias son efectivas para mejorar los resultados en el
aprendizaje (juegos serios) o en el rendimiento (apli-
caciones gamificadas) de los estudiantes; que el nivel
de estudios al que mas se refieren es el nivel de
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grado; y que las asignaturas donde mas se utilizan son
las relacionadas con la Programacion.

6. Conclusiones

En esta investigacion nos propusimos buscar la
evidencia existente sobre la influencia del uso de la
gamificacion en el rendimiento de estudiantes del
area de Informatica. Los resultados de este trabajo
nos dan indicios de que el uso de la gamificacion
influye en la mejora del rendimiento de los estudian-
tes de Informatica, principalmente en lo respecta a la
participacion en actividades escolares, asistencia y en
menor medida en las calificaciones. También encon-
tramos que la satisfaccion y la actitud hacia las apli-
caciones gamificadas por parte de los estudiantes son
buenas. Estos resultados nos hacen pensar que si bien
la gamificacion parece ser efectiva, es necesario
explotar todavia mas el potencial que tiene para
lograr mayores beneficios no sélo en la participacion
sino también en el incremento de las calificaciones.
Creemos que una forma de lograrlo es utilizarla como
un complemento de otras estrategias de enseflanza
aprendizaje y no como un sustituto [3].

Los resultados obtenidos en este trabajo se deben
tomar con cautela, ya que somos conscientes que la
evidencia que hemos encontrado es escasa (10 articu-
los). Creemos que la razon principal de esta escasez
se debe al hecho de que al ser una tecnologia emer-
gente con objetivos diversos sus disefios pueden
variar considerablemente y no existen lecciones
aprendidas o directrices que faciliten la construccion
adecuada de aplicaciones gamificadas. También
debemos ser conscientes que las aplicaciones gamifi-
cadas encontradas en este trabajo han sido usadas y
validadas por los mismos investigadores que las
desarrollaron como herramientas de apoyo pedagogi-
co en diversas asignaturas relacionadas con la Infor-
matica. Por ello, creemos que la realizacion de répli-
cas de los estudios empiricos por los mismos investi-
gadores (réplicas internas) y también por otros inves-
tigadores (réplicas externas), permitiria tener mas
evidencia empirica para corroborar la utilidad de la
gamificacion en la ensefianza de la Informatica. Para
ello es imprescindible que las aplicaciones gamifica-
das estén accesibles para otros investigadores, hecho
que no ocurre en la actualidad.

Como trabajo futuro creemos que es necesario in-
vestigar en profundidad las caracteristicas que lleven
a construir aplicaciones gamificadas de calidad, tarea
que no es sencilla, ya que requiere de conocimientos
multidisciplinares, de informatica, psicologia, peda-
gogia, etc.
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