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Resumen

Las tecnologias hanlogrado romper barreras de distancia
y tiempo, lo que implica nuevos retos para la educacion.
Lograr Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje
(EVEA) que promuevan la participacién, motivacién y
desempefode los estudiantes, sinduda, constituye unreto
para los docentes de hoy. En este sentido la gamificacion
de estosentornos puede ser un aporte para los procesos
educativos mediados por tecnologias digitales. En este
trabajo se presenta un estudio sistematico de experiencias
desarrolladas en EVEA gamificados, donde se analiza la
presencia: social, cognitivay docente, para encontrar las
relaciones entre propuestas de gamificacion en estos
entornosy su impactoen lapresencia. Para ello se realizd
una revisién sistematica de la literatura, donde
inicialmente se registraron untotal de 748 estudios, luego
de aplicar el protocolo propuesto por Barbara Kitchenham
se obtiene una muestra final de siete articulos. Como
resultado, se observa que las experiencias analizadas
promueven las presencias: social, cognitiva y docente;
pero la presencia mas impactada resulta ser la social.

Palabras clave: Gamificacion; Entornos virtuales de
aprendizaje; E-learning; Comunidad de indagacion.
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Abstract

Technologies havemanagedto break barriers of distance
and time, which implies new challenges foreducation. To
achieve Virtual Teaching and Learning Environments
(TLVE) that promote the participation, motivation and
performance of students, constitutes a challenge for
today'steachers. In this sense, the gamification of these
environments can be a contribution to educational
processes mediated by digital technologies. This paper
presents a systematic study of experiences developed in
gamified TLVE, where presence is analyzed: social,
cognitive and educational, in order to find relationships
between gamification proposals in these environments and
theirimpact on presence. For this, a systematic literature
reviewwas carried out, where a total of 748 studies were
initially registered. Afterapplyingthe protocol proposed
by Barbara Kitchenham, a final sample of seven articles is
obtained. Asa result, it is observed that the experiences
analyzed promotesocial, cognitiveand teaching presence;
but the impacted presence turns out to be social.

Keywords: Gamification; Virtual learning environments;
E-learning; Community of Inquiry.
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1. Introduccién

Las tecnologias digitales jueganun papel importante para
el sistema educativo en el siglo XXI, contribuyen en la
interaccion de estudiantes y docentes. En particular, estas
tecnologias digitales se ven beneficiadas por los Entornos
Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje, en adelante EVEA
[1] que resultan un escenario atractivo para promover
conocimientos, y laadquisicionde habilidades cognitivas
parael desarrollo de una actitud critica y reflexiva, tanto
de la informacion que se genera, como de las herramientas
tecnoldgicas que sedisponen [2]. Sin embargo, lograr una
participaciénde los actores (estudiantes y docentes) en
estos EVEAS, es un reto. De ahi, que hoy en dia se
investigan y analizan estrategias y metodologias que
fomenten el interés y la motivacion en los estudiantes,
mientras aprenden en linea; tal es el caso de la
gamificacion.

La gamificacion es definida como “eluso de elementos de
disefio de juegos en contextos no relacionados con
juegos”, [3], para “modificar comportamientos de los
individuos mediante acciones sobre su motivacion” [4].
Esto coincide con lo afirmado en [5], cuando refieren a la
gamificacion como la integracion y aplicacién de la
mecénica deljuego, centrados en el usuario en contextos
no ladicos.

Al mismo tiempo, el modelo Community of Inquiry, en
adelante Col [1], esta siendo muy utilizado en el marco
del trabajo sobre EVEAs. Col tiene como proposito
describir experiencias de aprendizaje para promover el
desarrollo del pensamiento critico [6], a través de la
interaccion de tres dimensiones centrales: Presencia
Social, en adelante PS, Presencia Cognitiva, en adelante
PC y Presencia Docente, en adelante PD, ver [7]. Cada
unade estas presencias tiene un conjunto de categorias
gue se consideran en esta investigacion para su analisis
(ver Tabla 1).

Tabla 1. Dimensiones y categorias de Col

Dimensiones Categorias

Afecto

Comunicacion abierta
Cohesion del grupo
Hecho desencadenante
Exploracién
Integracion
Resolucion

Disefio y organizacion
Facilitar el discurso

Presencia social

Presencia cognitiva

Presencia docente
Ensefianza directa

Nota: A partir de Garrison [8].

La Tabla 1 presenta los elementos involucrados en Col. La
PS, hace referencia a la interaccion social en Col para
aprender con la ayuda de los deméas [8], [9]. La PS se
clasificaen tres categorias: afecto, comunicaciénabiertay
cohesién del grupo. La primera categoria, incluye
expresiones de emociones, uso de humor vy
autorrevelaciones que fomentan las relaciones
interpersonales. La segunda, se refiere a la naturaleza

interactiva y el proposito de la comunicacion para
continuar con el hilo de las comunicaciones a través de
preguntas, comentarios, felicitaciones y acuerdos. La
cohesion de grupo, comprende la identidad social
compartida de la comunidad y su intencion de
comportamiento colaborativo mediante el uso de
vocativos, pronombres inclusivos y saludos [10].

Porsu parte, laPC, se vincula conel pensamiento critico y
reflexivo que deben poseer los estudiantes para construir
significados, mientras se comunican entre si en una Col
[11], [12]. Esta conformada porelhecho desencadenante,
la exploracion, integracion y resolucion. En la categoria
hecho desencadenante se definen actividades pensadas a
conciencia para garantizar la implicacion del estudiante;
en la exploracion se gestiona y orienta el pensamiento
divergente, se comprende la naturaleza del problema, la
busqueda de informacién relevante y posibles
explicaciones; la integracion orienta la construccion del
significado por medio de la integracion de ideas y
sistematizacion progresiva de ellas; y, la resolucion del
dilema es en donde se plantean nuevas preguntas, se
activan nuevos ciclos de indagacion que inducen al
aprendizaje continuo [8].

Y por altimo, la PD, interviene como mediadora del
proceso pedagégico, seocupadeldisefio y gestion de los
procesos de aprendizaje para promover lacomunicacion e
interaccion en los escenarios virtuales [6]. Le corresponde
las categorias: disefioy organizacion, facilitar el discurso
y la ensefianza directa. El disefio y organizacién esta
relacionado con lamacroestructura y el proceso a seguir
en la experiencia educativa; facilitar el discurso, tiene
como objetivo la construccion del conocimiento; en esta
categoria convergen el interés, el compromiso y el
aprendizaje; y, laensefanza directa, que esta relacionada
con laasistencia proactiva e intervenciones directas para
lograr una experiencia educativa eficaz y eficiente [8].

El modelo Col estd siendo utilizado en diferentes
investigaciones para analizar los tres tipos de presenciaen
experiencias educativas mediadas por EVEA [7], [13],
[14], [15], [16].

Estainvestigaciéntiene como objetivo realizar un estudio
sistematizado de experiencias desarrolladas en los EVEA
que integran la gamificacién. Al mismo tiempo, se
considera el concepto de Comunidad de Indagacidn.
Especificamente, sepresenta unaRevision Sistematica de
la Literatura, en adelante RSL, relacionada con la
aplicacion de la gamificacion donde se analicen las
presencias planteadas en Col, en un proceso educativo
mediado por un EVEA.

A partir de aqui, este trabajo se organiza de la siguiente
manera: la seccion 2 detalla la metodologia de estudio a
través de la RSL y la presentacion de preguntas de
investigacion;en laseccion 3, se muestran las actividades
relacionadas con las etapas para llevar adelante la RSL; y
en la seccion 4, se describen los resultados obtenidos y se
respondea las preguntas que orientan esta investigacién.
Finalmente, en la seccion5, se presentan las conclusiones.
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2. Metodologia

Paraguiar la revision sistematica de literatura propuesta
en el presente articulo se sigueel protocolo propuesto por
Kitchenham[17]. Siguiendo esta guia, se han establecido
las preguntas de investigacion, la definicién de las
estrategias de busqueda, los procedimientos para la
seleccion de estudios primarios, la evaluacion de calidad,
la definicion de estrategias para extraccion de datos y la
seleccion de sintesis.

El estudio contempla bibliotecas digitales, tales como:
IEEE, ACM, SciELO, Scopus, Springer Link, Dialnet,
Semantic Scholary Science Direct. En cuanto al periodo
de tiempo, se consideran los articulos publicados entre el
2014 a 2022 escritos en inglés y espafiol.

El andlisis se basa en las siguientes Preguntas de
Investigacion (PI).

PI1 ;Cudles son las principales aportaciones cientificas
realizadas en relacion con la gamificacion en EVEA a la
luz de los conceptos de presencias (social, cognitiva y
docente)?

P12 ;Cuales son los entornos virtuales de ensefianza 'y
aprendizaje utilizados en las experiencias analizadas?

PI3 ¢Cuales son las principales estrategias de
gamificacion utilizadas en las experiencias seleccionadas?

Pl4 ;Cuéles son los tipos de presencias y sus categorias
analizadas en las investigaciones seleccionadas?

PI5 ¢{Cuaéles son los principales resultados obtenidos con
la aplicacion de la gamificacion en EVEA a la luz de los
tres tipos de presencia (social, cognitiva y docente)?

Los interrogantes presentados, permiten ordenar la RSL
sobre el objeto de investigacion y sus variables
fundamentales.

2.1. Estrategias de busquedas

La estrategia de blsqueda se realiza a partir de la
seleccidn de unconjuntode bases de datos, y cadenas de
busqueda que se conforman desde las palabras claves
identificadas con base al objetivo de la investigacion.

Se inici6 con la revision de términos en los Tesauros de la
UNESCO, ERIC, Fundacion fundéUBBA asicomo en el
Diccionario Etimol6aico de la Lengua Inglesa, Cambridge
Dictionary, Gamer Dic y estudios cientificos sobre
Ciencias de la Computacion, para poder analizar las
palabras claves a definir.

La bdsqueda sistematizada se realizd en dos idiomas:
inglés y espafiol. En los términos clave empleados para el
procesode blsqueda, se incluyenaquellos vinculados con
las variables de estudio y categorias del Modelo Col.

A partirde las palabras clave, se construyeron cadenas de
busquedas vinculadas con las variables de estudio y
categorias de las presencias del Modelo Col. Se ha
considerado un identificador (ID), para representar los

términos clave en la definicidn de las cadenas de bisqueda

(ver Tabla 2).
Tabla 2. Términos clave y cadenas de busqueda
D Términos clave en Términos clave Cadenas de
Espafiol en Inglés basqueda
Al  Gamificacion Gamification
B1  Entorno virtual de Virtual learning
ensefianza environments
B2  Entorno virtual de Learning
ensefianza y aprendizaje management (A1) AND
systems gBRI BOS B2
B3  Aprendizaje electronico E-learning AND (C1
Cl  Modelo comunidad de Community of ORD1OR
indagacion inquiry model E1 ORF1)
D1  Presencia social Social presence AND (G1)
El Presencia cognitiva Cognitive presence
F1 Presencia docente Teaching presence
Gl  Educacion superior Higher education
Al  Gamificacion Gamification
B1  Entorno virtual de Virtual learning
ensefianza environments
B2  Entorno virtual de Learning
ensefianza y aprendizaje ~ management (A1) AND
systems (B1 OR B2
OR B3)
B3  Aprendizaje electronico E-learning AND (C1
Cl  Modelo comunidad de Community of OR D1)
indagacion inquirf model AND (D1.1
D1  Presencia social Social presence OR D1.2 OR
D1.1 Afecto Emotion expression D1.3) AND
D1.2 Comunicacion abierta Open (G1)
communication
D1.3 Cohesion de grupo Group cohesion
G1  Educacién superior Higher education

Tabla 2. (Continuacion). Términos clave y cadenas de busqueda

ID Términos clave en Términos clave Cadenas de
Espafiol en Inglés blsqueda
Al  Gamificacion Gamification
B1  Entorno virtual de Virtual learning
ensefianza environments
B2  Entorno virtual de Learning
ensefianza y management (A1) AND
aprendizaje systems (B1 OR B2
B3  Aprendizaje E-learning 2:31[?32:1
Cl  Modelo comunidad de  Community of ORE)
indagacion inquiry model AND (E1.1
E1  Presencia cognitiva Cognitive presence ORE1.2
E1.1 Hecho Trigger event OREL3)
E1.2 Exploracion Exploration AND (G1)
E1.3 Integracion Integration
E1.4 Resolucién Resolution
Gl  Educacion superior Higher education
Al  Gamificacion Gamification
B1  Entorno virtual de Virtual learning (A1) AND
ensefianza environments (B1 OR B2
B2 E irtual d Learni OR B3)
ntoNrno virtual de earning AND (C1
ensefianza y management OR F1) AND
aprendizaje systems (FL1OR
B3  Aprendizaje E-learning F1.20R
electronico F1.3) AND
Cl  Modelo comunidad de  Community of (G1)
indagacion inquiri model
D1  Presencia docente Presence teaching
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Instructional
management
Building
understanding
Direct instruction
Higher education

D1.1 Disefio y organizacion
D1.2 Facilitar el discurso

D1.3 Ensefianza directa
Gl  Educacién superior

Para realizar las bldsquedas se considera la revisién a
través de publicaciones cientificas en revistas y
conferencias relacionados con el tema de estudio.

2.2. Criterios de seleccion de estudios

Se incluyen articulos referidos a experiencias gamificadas
en EVEA que consideren las presencias: social, cognitiva
y/o docente del modelo Col, propuesto por [8],
publicados a partir de 2010 en revistas indexadas y en
conferencias, escritos en inglés y/o espafiol. Se excluyen
articulos escritosen otros idiomas, articulos duplicados,
de descripcion y documentos que presenten solo
resimenes.

3. Desarrollo dela revision

La RSL fue realizada siguiendo los pasos definidos en la
seccién 2. De acuerdo con lo descrito en la introduccién
de este trabajo, el objetivo de la presente RSL es realizar
un estudio de las experiencias que se han desarrollado en

EVEA que integren gamificacion, y en donde se analicen
las presencias del Modelo Col.

3.1. Seleccién de estudios primarios

En esta etapa de seleccion de estudios primarios se
encuentran laaplicacion de las estrategias de busqueda y
criterios de aseguramientode la calidad. Con laaplicacién
de las cadenas de términos definidos en la seccion 2.1, se
obtuvo untotal de 748 publicaciones (ver Tabla 3. Detalle
de busquedasautomatizadas procedentes de ocho base de
datos cientificas.

Tabla 3. Detalle de blsquedas automatizadas

Base de datos Resultados de busqueda
[EEE 6

ACM 75

SciELO 0

Scopus 27

Springer Link 426

Dialnet 8

Semantic Scholar 157

Science Direct 49

Total 748

Con los 748 resultados se realizé el procesode seleccion y
filtrado de los estudios mediante la aplicacién de los
criterios de inclusidny exclusion para identificar articulos,
que no correspondancon el objetivo de la investigacion.
Como resultado se recuperaron 62 articulos pre-
seleccionados, a partir una exploracién rapida del titulo,
resumen y palabras claves, distribuidos de la siguiente

manera: IEEE (4), ACM (8), SciELO (0), Scopus (13),
Springer Link (12), Dialnet (3), Semantic Scholar (18),
Science Direct (4), todosellos con fechas de publicacion
que datan entre el 2014 y el 2021.

A continuacion, para verificar la seleccion de articulos,
donde se lleven de manera especifica, experiencias
desarrolladas en EVEA gamificados y se analice la
presencia: social, cognitiva y docente; se utilizd como
estrategia unatriada que agrupaba y relacionaba entre si
las variables objeto de estudio: EVEA = A, Gamificacién
= B y Col = C. Donde A corresponde a la variable:
Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje, B variable
Gamificacion; y, C al Modelo Comunidad de Indagacion
Col, (ver Grafico 1).

A B C
Gréfico 1. Representacion de las variables de estudio
Se definieron cuatro relaciones: A&B; B&C; A&Cy
A&B&C, para descartar los articulos que no se
relacionaran con el propoésito de la investigacion. Por
consiguiente, se excluyeron las publicaciones con
relaciones: A&B, B&Cy A&C,; y se aceptaron aquellos

articulos que cumplian estrictamente con la condicién
A&B&C, (ver Gréfico 2).

Gréfico 2. Representacion de las condiciones entre variables

Al aplicaresta estrategia de seleccion, se establecié que
ocho articulos con fechas, que varian del 2014 al 2020,
cumplieron con la condicién A&B&C, requerida para el
proposito de la investigacion; mientras que los (87)
estudios quepartiande la conjuncion: A&B, B&Cy A&C
fueron descartados (ver Grafico 3).
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Gréfico 3. Detalle por condiciones en la triada

Ademas de los criterios generales de inclusiony exclusion
y del proceso de seleccion realizado con la triada, se
considerd necesario elaseguramiento de la calidad de los
estudios, através de ungrupo de preguntas orientadas a
evaluar la manera en la cual los articulos seleccionados
presentaban la informacién. Como resultado de este
proceso de valoracion, se considerd que siete
publicaciones cientificas cumplian con los criterios de
calidad establecidos (ver Tabla 4): Scopus (2), IEEE (2),
Springer Link (2) y ACM (1); y un articulo fue descartado
porque si bien, cumplié con la condicién requerida, no
correspondiaaunaexperiencia desarrollada en EVEA, es
decir que integre gamificacion y donde se analicen las
presencias del Modelo Col,

Tabla 4. Detalle de seleccion de estudios primarios

Descripcion Incluidos  Excluidos
Resultados de busqueda 748 0
Seleccion por criterios inclusion y 62 686
exclusion

Seleccionados por triada 8 0
Evaluacion de la calidad 7 1

3.2. Estrategiade extraccionysintesis de
datos

En el proceso de extraccion de datos, las publicaciones
seleccionadas fueron sometidas a un analisis desde las
buenas practicas adoptadas por Kitchenham [17], con el
objetivo de extraer informacion especifica que respondiera
a las preguntas de investigacidnestablecidas en laseccién
2, a través de la lectura de los metadatos y del articulo
completo.

Para realizar la sintesis de los datos extraidos de las
publicaciones seleccionadas, se organiz6 cadapublicacion
aceptada en una carpeta, segln la fuente de acceso.
Ademas, se cred una etiqueta para identificar cada
dimensidn de anélisis en correspondenciaa las preguntas
de investigacion con el propésito de obtener informacién
vdlida para la elaboracion del reporte de revision,
presentado en la seccion 4.

Es importante destacar que los estudios cientificos
seleccionados representan solo a dos de los cinco
continentes, con predominio europeo en un 71%,
especificamente en Grecia, Turquia y Paises Bajos;

seguidode Asia conun 29% siendo Indonesia el pais en el
que se realizan los estudios. Lo anterior evidencia la
necesidad de estudios en EVEA gamificados a la luz de la
falta de estudios en Latinoamérica, por las caracteristicas
tecnologicas y de la educacién que hay actualmente en
estos paises.

4. Resultadosde larevision

A continuacion, se discuten los resultados organizados
segun preguntas de investigacion. En la discusion de
resultados se hace referencia a los articulos cientificos
seleccionados.

4.1. Aportaciones cientificas realizadas en
relacion con la gamificacion en EVEA a
la luz de los conceptos de presencias
(social, cognitivay docente).

Respectoa los principales aportes cientificos alcanzados
en las experiencias de EVEA gamificados a la luz de las
presencias. El aporte de [13] consistié en determinar la
efectividad de la gamificacion en entornos de aprendizaje
mixtos respecto a Col, a la motivacion y al rendimiento
académico. Para lo cual, se consideraron las dimensiones:
presencia docente, social y cognitiva para conocer las
percepciones de los estudiantes participantes referente a
los ambientes en linea, a través de un analisis factorial
confirmatorio®. Referente al rendimiento académico, se
aplicéd una prueba de aprovechamiento que determiné
conocimientos previosy logros. Para establecer los niveles
de motivacion, se utilizd una encuesta denominada:
motivacidn de materiales educativos, definida por Keller
[18] y adaptada por Kutu y Sozbilir [19]. Las estrategias
de gamificacion que se consideraron para este estudio
fueron: puntos de experiencia, niveles, tabla de
clasificacion, premios, insignias, barra de progreso y
restricciones de actividades.

En contraposicion a los autores expuestos anteriormente,
para [7], quien implementa un disefio de estrategias de
gamificacion en Moodle, el enfoque fue valorar la calidad
de las discusiones en linea en términos de progresién
mediante tres foros. Fue necesario niveles altos de
interaccion para motivar a los estudiantes a pensar
criticamente a través de la negociacion, la resolucion de
problemas y la colaboracion. Dentrode las estrategias de
gamificacion aplicados se mencionan: insignias
individuales denominadas de excelencia cognitiva,
representadas como: abstracto, explorador, constructory
conquistador (otorgadas a cada estudiante) e insignias
comunitarias denominadas visualizacion de interaccidn.
Para estimular a los estudiantes en la redaccién de los
mensajes conniveles superiores de pensamiento critico,
cada insignia estaba acompafiada de una descripcion. Este
estudio contribuye a investigaciones iniciales dentro de los
entornos gamificados que promueven Col.

En otro trabajo se realizd un curso gamificado para
mejorar Col [14]. El estudioanalizé la primera y la Gltima
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discusionde dosgrupos: grupo 1y grupo 2, con el fin de
evaluar el impacto acumulativo obtenido por otorgar
recompensas sociales e insignias en el progreso de los
estudiantes basado en Col. Los estudiantes participaronen
tres discusiones en linea a través del foro en Moodle;
fueron divididos en sietegrupos de 10 a 25 estudiantes, a
quiénes se les otorgd materiales de lectura, temas de
discusion y actividades de aprendizaje. Tras la
participacién en cada discusion, se les entregé un
sociograma de la red de su grupo®y una métrica de
densidad®, generado automaticamente por el complemento
de analisis de redes sociales de Moodle. Adicionalmente,
los estudiantes recibieron insignias especificas: cometa,
satélite, planeta y sol; que incluian una descripcion
detallada de los criterios que debian cumplir para su
obtencién, como recompensa por el numero de
participantes conlas cuales se intercambiaban mensajes,
durante la discusion. Ademés, se analizaron todas las
categorias de la presencia social, cognitiva y docente,
excepto “hecho desencadenante”, porque los instructores
enviaban el mensaje que desencadenada la discusion.
Dentro de los resultados se evidencia que la PS es un
factor importante para la colaboracién y el discurso
critico. La gamificacion a través derecompensas sociales,
incremento la presenciasocial, docente y la categoria de
exploracion en la presencia cognitiva. Finalmente,
respecto a las categorias integracion y resolucion, no hubo
impacto de la gamificacion.

El trabajo presentado en [20] desarrollé un agente
pedagdgico* enriquecido con gamificacién basadoen Col,
que tiene como objetivo brindar retroalimentacion
automética a los estudiantes en funcién de los resultados
de aprendizajes obtenidos en el EVEA. Las estrategias de
gamificacion utilizadas fueron las insignias y barras de
progreso. Las insignias fueronotorgadas una vez que los
estudiantes completaron las actividades asignadas, las
cuales se visualizaron como cumplidas atravésde labarra
de progreso. Esta investigacionesta en una etapa inicial y
se prevé realizar otros estudios.

Otrainvestigacion [15] plantea un sistema de reconmpensas
otorgadas automaticamente por Moodle y manualmente
porel tutor para promover Col. Se aplicé a 26 estudiantes
de pregrado sobre Tecnologia Educativa en Grecia; no
obstante, los autores sugieren investigar como las
recompensas particulares afectan el aprendizaje, debido a
la limitacion de la muestra. Los resultados evidencian el
progreso de los estudiantes en su presencia cognitiva a
través de laestrategia de gamificacién denominada subir
de nivel.

En el trabajo presentadoen [16] se realizo la gamificacion
de un Curso en Linea Masivo y Abierto (MOOC) con
adopciénde presencia social y sentidode comunidad para
aumentar la participacionde los usuarios. En este MOOC
se matricularon un total de 255 personas, de las cuales 154
estuvieronactivas. Los datos revelaron que las estrategias
de gamificacién desencadenaron presencia social y sentido
de comunidad entre los participantes, pero la asociacién
esperada entre estas variables y la participacion no fue

confirmada a causa de algunos factores como limitaciones
de la muestra y problemas técnicos.

Por Gltimo, en otro trabajo revisado se propuso unmodelo
de aprendizaje que fusiona la gamificacién con los
fundamentos de Col [1]. El experimento fue realizado
durante dos semanas con 38 estudiantes en Indonesiaen la
asignaturaprogramacion basica. Los estudiantes fueron
organizados endosgrupos: Ay B con clases gamificadas
mediante  puntos, retroalimentaciéon, tablas de
clasificacion, insignia, pistas de progreso en la primera
semana; mientras queen lasegunda semanalos grupos se
intercambiaron, a fin de experimentar ambos el mismo
sistema gamificado y no gamificado. Al final del estudio,
se analizaron, los registros de actividades de ambos
grupos considerando los elementos de Col. Los resultados
muestran una disminucion en la participacion de los
estudiantes cuando las clases en el EVEA no fueron
gamificadas; mientras se evidencia incremento progresivo
en la participacion, cuando las clases fueron gamificadas.
Se concluye que la gamificacion tuvo un impacto positivo
en la motivacién de los estudiantes. Sin embargo, se
requiere mas experimentos con caracteristicas diversas y
ser aplicado en una muestra mas amplia que asegure la
eficacia del modelo de aprendizaje gamificado con el
concepto de Col propuesto en este estudio.

En sintesis, los principales aportes de los estudios
analizados han sido empiricos, relacionados con EVEA
gamificados con tipos de presencias de Col, en
contraposicion aun aporteteéricoqueproponeun modelo
de aprendizaje que considera estrategias de gamificacion
con las presencias de Col. Esto abre la oportunidad para
profundizar en estudios tedricos que sustenten las
aportaciones encontradas en estos trabajos analizados.

4.2. ¢Cuales sonlos entornos virtuales de

ensefanza y aprendizaje utilizados en
las experiencias analizadas?

Todas las experiencias revisadas en este estudio, excepto
[16] que utilizd la plataforma denominada Open edX?,
emplearon elentorno virtual de ensefianza y aprendizaje
Moodle por ser de codigo abierto y contar con
complementos de gamificacion, tales como: insignias,
barra de progreso, entre otras bondades que pueden
contribuir basicamenteen unacomunidad de aprendizaje.

4.3. ¢Cudles son las principales estrategias
de gamificacion utilizadas en las
experiencias seleccionadas?

Esta pregunta responde a las estrategias de gamificacion
consideradas, en los estudios seleccionados, para el disefio
de las experiencias gamificadas en EVEA. Se aplicaron 16
estrategias, donde sedestaca el uso de las insignias, [13],
[71, [14], [20], [15], [1]. Una caracteristica importante de
esta estrategia de gamificacion es que pueden otorgarse de
forma individual y comunitaria, como una recompensa o
premio para fomentar la motivacion, interaccion vy
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participacién de los estudiantes y conducirlos hacia
niveles altos de presencia cognitiva y social.

Otraestrategia de gamificacion de mayor uso fueron las
tablas de clasificacion, empleadas para visualizar el
progreso de los estudiantes, producto del desarrollo de una
tarea y/o actividad en particular dentro del EVEA. La
implementacion de esta estrategia de gamificacion en las
experiencias [13], [15], [1], permitié que los estudiantes se
motiven a realizar las actividades planificadas;
persiguiendo ser los primeros en la tabla de clasificacion,
lo cual resultd en una mayor participacion. Segun se
indica en estostrabajos, los participantes se sintieron mas
desafiados con las tareas o pruebas asignadas porque
deseaban estar entre los cinco primeros de la tabla de
clasificacion.

Adicionalmente, en las experiencias analizadas, sedestaca
el uso de las barras de progreso, que tiene como
caracteristica fundamental estimular a los estudiantes a ser
mas activos paracompletar las actividades previstas en la
barra. En las experiencias analizadas en [13], [7], [20],
esta estrategia de gamificacion permitio a los estudiantes
monitorear su progreso de aprendizaje, y sirvio como
herramienta de retroalimentacién. Los estudiantes se
sintieron desafiados en completar toda la barra de
progreso para que no existan espacios vacios en dicha
barra.

Asi se observa que las principales estrategias de
gamificacion aplicadas en los estudios analizados (ver
Tabla 5), han sido las insignias, seguido de tablas de
clasificacion y barras de progreso como estrategias de
motivacidn y participacion de los estudiantes en EVEA.

Tabla 5. Estrategias de gamificacion utilizadas en las experiencias
seleccionadas

Estrategias de gamificacion

Avrticulos

Insignia
Tabla de clasificacion

Barra de progreso

(1] T71, 1141, T20], T15], [
[13], [15], [1]

[13], [7], [20]

Puntos [13], [1]
Recompensa [14], [15]
Retroalimentacion [1]
Visualizacién de interaccion 711
Avatar [16]
Desafio [16]
Competencia [16]
Canales de comunicacion [16]
Nivel [13]
Premio [13]
Restricciones de actividades [13]
Pistas de progreso [1]
Estado en linea [16]

4.4, ;Cudles son los tipos de presenciasy sus

categorias analizadas en las
investigaciones seleccionadas?

El 100% de los resultados en estudios reportados,
consideranquela experiencia educativaentreestudiantes
y docentes dentro de un EVEA gamificado, ocurre
mediante la interaccién entre la presencia social, cognitiva
y docente.

Un resultadonotable son losaportes sobre la efectividad
de las estrategias de gamificaciona partirdel Modelo Col
[13] utilizando datos cualitativos. Los participantes del
estudio fueron 63 estudiantes organizados en dos grupos
(controly experimental), através del método de muestreo
aleatorio simple, para establecer las percepciones de los
participantes respecto a los ambientes en linea. El grupo
de controlfue desarrollado de manera presencial y no se
utilizaron estrategias de gamificacion en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Por su parte, el grupo
experimental recibi6 actividades presenciales y virtuales
mediante Moodle, con estrategias de gamificacion, tales
como puntos, tablas de clasificacion, insignias, barra de
progreso, restricciones de actividades, niveles y premios.
En el estudiose consideraron los tres tipos de presencia:
social, cognitiva y docente. Referente a la PD, tanto los
participantes del grupo de control y el experimental
informaron puntos de vistas similares, relacionados con
las actividades en linea, método de ensefianza presencial,
lecciones aprendidas, compartir pensamientos y
emociones. Indicaron que fueron interesantes y se
sintieron satisfechos, debido a la presentacion de
actividades en forma de discusion. Respecto a la
dimensién PS, se examino la interaccion social entre los
participantes, mediante actividades de discusion en linea
como foros sociales, ambos grupos tuvieron puntos de
vistas similares, manifestando sentirse cémodos,
compartiendo informacién entre amigos para obtener
puntos de experiencia. En cambio, con la PC, ambos
grupos, se enfocaron en la importancia de nuevos
conocimientos, les motivd a realizar bdsqueda de
informacion y compartir sus conocimientos con los
demas. Tanto el grupo de control como el de la
experiencia, presentaron puntos de vista similares en
cuanto a los indicadores del Modelo Col. Ademés, el
EVEA apoyado conestrategias de gamificacion, aumentd
la motivacion de los participantes, dando como resultado
una influencia positiva en ambos grupos.

Asimismo, en otro trabajo serealizé un anélisis basadoen
los elementos de Col, através de un estudio de casoy una
entrevista, conestudiantesa través de dos grupos en linea:
gamificado y no gamificado [1]. La PC, se analiz6 a partir
de cuatro indicadores: (1) evento desencadenante, (2)
exploracion, (3) integracion y (4) resolucién. En (1) se
aplicaron las estrategias de gamificacion pista de progreso
e insignias, que afectaron a la motivacion para el estudio
de los materiales de aprendizaje y fomentaron el proceso
de pensamiento. Asimismo, en (2) y (3), se utilizaron
insignias para darinstrucciones implicitas con el propésito
de motivarlos a participar en los foros. Su objetivo fue
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lograr que los estudiantes comprendan los materiales y
puedan construir su conocimiento. Y, en (4), los
estudiantes evaluaron sus conocimientos, a través de
cuestionarios y tareas que fueron recompensadas con
insignias y puntos. En cuantoa la PS, se observaun efecto
positivoen las actividades sociales porque los estudiantes
sesintieronmas cémodos, valorados y motivados con la
experiencia de aprendizaje gamificada, y pudieronobtener
puntos e insignias en respuesta a las actividades de los
foros. Con la PD, se mantuvo el interés, la motivacion y
participacién de los estudiantes dentro del EVEA, por
medio del disefio de materiales, asignacion y discusiones
haciendo uso de estrategias de gamificacion.

Otro estudio proponeeluso de gamificacion para motivar
a los estudiantes y fomentar el sentido de Col, mediante
discusiones asincronicas en foros para fomentar el
pensamiento critico [7]. En la experiencia, se definieron
dos grupos: unorecibio insignias de excelencia cognitiva
(estrategia de gamificacion individual); y otro grupo
recibié la visualizacidn de PC (estrategia de gamificacion
comunitaria) que representan contribuciones individuales
y comunitarias en las fases de la PC referente a la primera
y Ultima discusion. De la PC se analizaron todas sus
categorias, excepto hecho desencadenante.

Asimismo, se analizd la PS y PD. En la categoria
resolucion, las insignias de excelencia cognitiva, tanto
individuales como comunitarias afectaron de forma
diferente en las dos discusiones. En las categorias:
exploracién e integracion, en la PS 'y en la PD, no se
encontraron interacciones significativas respectoa las dos
discusiones bajo analisis, considerando el tipo de
estrategia de gamificacion y la participacion de los
estudiantes. En cambio, con la PD, existié un efecto
significativo en la participacionde los estudiantes en las
discusiones, independientemente del tipo de estrategia de
gamificacion proporcionada. En ambos tipos de
estrategias de gamificacién aumentaron los mensajes de
PD. Se concluye que los estudiantes que recibieron
estrategias de gamificacion individuales tuvieron mas
probabilidad en desarrollar las fases de PC con un
aprendizaje profundo y significativo, a diferencia de los
estudiantes que recibieron estrategias de gamificacion
comunitarias.

Al mismo tiempo, hay un estudio empirico que explora el
potencial de las métricas de Analisis de Redes Sociales
[14] (SNA)por sus siglas en inglés, para evaluar las
presencias de Col; y el impacto de las recompensas
sociales (gamificacion) para mejorar Col. Los estudiantes
fueron divididos en siete grupos de 10 a 25 integrantes,
participando en tres discusiones en linea através de foros.
Se incluyd en estas actividades a dos instructores y
miembros del equipo de investigacion. Se analizaron la
primera y Ultima discusion de los grupos 1y 2 compuesto
por14y 25 estudiantes, respectivamente, para evaluar el
impacto acumulativo de otorgar recompensas de
sociabilidad. Se midieron todas las categorias excepto,
hecho desencadenante de PC, porque los instructores
presentaban los mensajes que desencadenaban cada
discusion. En la PC, la categoria exploracion, se

relacionaba consistentemente con la mayoria de las
variables SNA, en ambas discusiones; y, en la categoria
integracion y resolucion, los resultados no revelan una
relacion clara entre la interaccion social de los
participantes y el pensamiento reflexivo. La PS fue un
antecedente relevante para la colaboracidn y el discurso
critico. Por Gltimo, la evidencia muestra(ver Tabla 6) que
la gamificacion incrementd laPS, PD y PC en la categoria
de exploracién; y que no existio impacto de la recompensa
porsociabilidaden las categorias integraciony resolucion,
correspondientes a la PC.

Tabla 6. Tipos de presencias y categorias de los estudios analizados

SDimensione Categorias Articulos seleccionados
_ [13] [7] [14] [20] [15] [16] [1]
Presencia Afecto X X X X - X X
social N
Comunicacion
abierta X X X X - X X
Cohesién  del
grupo X X X X - X X
Presencia Hecho
cognitiva desencadenant
e X - - X X - X
Exploracién X X X X X i X
Integracion X X X X X i X
Resolucién
X X X X X - X
Presencia Disefio y
docente organizacion X X X X - - X
Facilitar el
discurso X X X X - - X
Ensefianza
directa X X X X - - X

La Tabla 6 muestra los elementos involucrados en Col,
organizados por dimensiones y categorias, segun las
experiencias llevadas a caboen los articulos analizados y
los resultados que se obtienen. Sibien se observa una
fuerte tendencia en considerar los tres tipos de presencia
(social, cognitivay docente), la presencia social resulta ser
la més impactada en los estudios revisados, debido a la
aperturacomunicativay cohesion de grupo que se produce
entre los participantes dentro de una experiencia
gamificada en EVEA.

4.5. ¢Cudles son los principales resultados

presentados por los autores con la
aplicacion de la gamificacion en EVEA
ala luz de los tres tipos de presencia
(social, cognitivay docente)?

Respecto a los principales resultados obtenidos por los
autoresen los estudios analizados, hay quedestacar que el
100% de las experiencias empiricas presentan resultados
positivos relacionados con laaplicacionde las estrategias
de gamificacion para fomentar el sentido de comunidad
dentro de un EVEA, en aras a que los estudiantes
desarrollen habilidades de pensamiento critico.

Un resultado notable es el impacto positivo de la
gamificacion en el desarrollo de la presencia social y el
sentidode Col en los estudiantes [16], esta investigacion
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presentd como hipotesis que un participante en un EVEA

puede sentirsemas comprometido si percibe a los demas
como personasreales y se siente parte de la comunidad.

En [7] se presentan resultados experimentales sobre altos
niveles de pensamiento critico (presencia cognitiva) al
recibir estrategias de gamificacion individuales sobre las
discusiones en linea. Las estrategias de gamificacion se
representaron a través de cuatro insignias: abstracto,
explorador, constructory conquistador, acompariadas de
unadescripcion, como estimulo para que los estudiantes
redactenmensajes con capacidad critica y reflexiva. Los
resultados demuestran que los estudiantes estaban
conscientes de su propio aprendizaje con el uso de la
gamificacion, a través de discusiones en los foros.

Uno de los estudios [14] revela resultados relacionados
con elincremento de presencia social, cognitivay docente
en la fase de exploracién a través de la gamificacién
(insignias y recompensas) en el EVEA. Se destaca el uso
de la gamificacién como una forma para empoderar a los
estudiantes en comunidades de indagacion.

La Tabla 7 resume los principales resultados presentados
en los estudios analizados, organizados por las categorias
metacognicion y motivacion

Tabla 7. Principales resultados presentados por los autores de los
estudios analizados

Art Principales resultados presentados porlos Metaco Motiva
" autores gnicion cién

[13] Influencia positiva de la gamificacion en la
interaccion alumno-alumno.

[71  Niveles altos de pensamiento critico al
recibir  estrategias de  gamificacion X
individuales.

[7 Toma de conciencia de su propio
pensamiento y aprendizaje con el uso de la X
gamificacion.

[14] Potencial de la gamificacién para fomentar
la evolucién de Col.

[14] La presencia social como antecedente
importante para la colaboracion y el X
discurso critico.

[14] Incremento de la presencia social,
cognitiva y docente en la fase de X
exploracion a través de la gamificacion.

[20] Impacto positivo a través de la motivacion
en el periodo de simulacion con X
actividades de aprendizaje en linea.

[20] Impacto positivo hacia la conducta de un
aprendizaje activo.

[15] Percepcion positiva de los estudiantes con
el tipo y la forma de recompensas

[16] Impacto positivo de la gamificacion en el
desarrollo de la presencia social y el X
sentido de comunidad.

[16] Impacto positivo de la gamificacion en el
rendimiento de aprendizaje.

[1] Impacto positivo de la gamificacion en la
motivacion de los estudiantes.

X

En dos de los estudios analizados [14y 16], se reflejan
resultados desdeel plano metacognitivoy de motivacion;
mientras que, en cinco restantes, dos solo estan orientados

a aspectos metacognitivos [13 'y 7] y tres a aspectos
motivacionales [20, 15, 1].

Conclusiones

Este trabajo aporta una RSL sobre las experiencias
desarrollas en EVEA gamificados donde se analizan las
presencias de Col. Paraabordar esteproceso, se definieron
los métodos para realizar la basqueda y seleccion de los
estudios, segun protocolo propuesto por Kitchenham [17]
y se presentan los resultados.

Los principales aportes de los estudios analizados en la
presente investigacién han sido empiricos, relacionados
con EVEA gamificados y en relacion a las presencias de
Col. Se encontrdun solo aporte tedrico que propone un
modelo de aprendizaje que fusiona estrategias de
gamificacion con las presencias de Col, lo cual revela la
necesidad de estudios que sustenten aportaciones en el
nivel tedrico. Adicionalmente, se revela que las
experiencias analizadas requieren ser aplicados en
muestras mas amplias que aseguren la efectividad de los
resultados obtenidos en los estudios.

Desde elanalisis de los estudios, fue posible identificar las
plataformas utilizadas en el disefio e implementacion de
los EVEA gamificados a la luz del concepto de las
presencias social, cognitivay docente, encontrandose una
tendencia hacia el uso de la plataforma Moodle para el
disefio de los EVEA, porserde codigo abiertoy disponer
de complementos para gamificar. Solo una de las
experiencias utilizo la plataforma de cédigo abierto
denominada Open edX.

En cuanto a las estrategias de gamificacién llevadas a
cabo en las experiencias en EVEA donde se analizan
presencias, se corrobora elempleo de las insignias, tablas
de clasificacion y barra de progreso como estrategias
principales de motivacién, interaccion y participacion de
los estudiantes para conducirlos hacia niveles altos de
presencia cognitiva.

De acuerdo a los tipos de presencias empleadas en las
investigaciones, se puede afirmar que existe una fuerte
tendencia en considerar los tres tipos de presenciay sus
categorias que la conforman, sin embargo, la presencia
social estd presente con mayor frecuencia en los estudios
analizados, debidoa la apertura comunicativa y cohesion
de grupo quese produceentre los participantes dentro de
una experiencia gamificada en EVEA. Esto hace, que se
genere un clima de confianza y cooperaciéon para el
desarrollo de la presencia cognitiva.

Ademas, se presentan resultados positivos para fomentar
el sentidode comunidaddentro de un EVEA gamificado,
con elfin de desarrollaren los estudiantes habilidades de
pensamientocritico. Asimismo, se destaca el potencial de
la gamificacién para promover la motivaciény los niveles
delpensamiento critico en los estudiantes. No obstante,
estos estudios empiricos, son escasos. Existen siete
estudios relacionados con la presente investigacion en
Europay Asia, pero no sehan encontrado estudios en el
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continente americano, lo cual motiva a avanzar en esta
investigacion en el marco de paises de Latinoamérica.

Notas

'Analisis factorial confirmatorio: “Técnica que contrasta
un modelo construido con antelacion, en el que el
investigador establece a priori el conjunto total de las
relaciones entre los elementos que lo conforman” [21].

2Sociograma de la red: “Visualizacion que representa a los
estudiantes como nodos Yy las interacciones entre ellos
como lineas en el grafico” [14].

*Métrica de densidad: “Numero total de conexiones
posibles, con valores que van desde 0 —la mas escasa-
hasta 100 —la mas densa-)” [14].

*Agente pedagdgico: “Vista de personajes realistas
presentes en el EVEA para fomentar la motivacién en los
estudiantes y facilitar su proceso de aprendizaje [20].

*Open edX: Sistema de gestion deaprendizaje de codigo
abierto paraeldisefio de aprendizaje en linea [22].
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