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RESUMEN

En la educacion formal, el juego y las actividades ludicas son reconocidos y va-
lorados como recurso metodologico para la ensefianza, particularmente en los nive-
les inicial y primario. También es habitual el uso de estas dinamicas en la educa-
ci6n secundaria y son muchas las propuestas de formacion y entrenamiento profe-
sional (como coaching) que incluyen lo Iidico como recurso primordial. Sin em-
bargo, esto no se da con frecuencia en la educacion superior. En este articulo se
comunican los resultados de una revision sistematica sobre la inclusion de juegos
competitivos y actividades ludicas basados en contenidos curriculares en la educa-
cion superior. De los 230 articulos que arrojo la busqueda, 20 cumplieron con los
criterios de inclusion. En un primer momento, se analizé qué jugaron, en qué disci-
plina y con qué proposito. En un segundo momento, se profundizé en el disefio
metodologico e instrumentos de recoleccion, las variables principales y la pobla-
cion/muestra de los estudios. En esta revision de la literatura se destaca la escasez
de estudios sobre juegos y actividades ludicas en la educacion superior. La mayoria
de los estudios analizados no incluyen el disefio o estructura de los juegos sino que
se los estudia como productos homogéneos diferenciados solo por la tematica, de-
jando su implementacion a criterio de cada docente. De ello se desprende la necesi-
dad de indagar si no se juega o no se toma el juego como objeto de investigacion en
dicho nivel educativo.

ABSTRACT

In formal education, games and game-like activities are recognized and valued
as a pedagogical resource for teaching, particularly in preschool and elementary
school. The use of games is also common in high school and there are many cours-
es for training and professional development (such as coaching) that include games
as a primary resource. However, this is not often the case in higher education. This
article reports the results of a systematic review on the inclusion of competitive
games and game-like activities based on curricular content in higher education. Of
the 230 articles found by the search, 20 met the inclusion criteria. At first, the varia-
bles analyzed were: what they played, in what discipline and for what purpose. In a
second moment, the pedagogical design and data collection instruments, the main
variables and the population / sample of the studies were analyzed. Most of the
studies analyzed do not include the design or structure of the games, but rather they
are studied as homogeneous products differentiated only by theme, leaving their
implementation as a teacher’s decision. This literature review highlights the scarcity
of studies on games and game-like activities in higher education. This leads to the
need to inquire whether games are not played or they are not taken as an object of
investigation in higher education.
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1. INTRODUCCION

El término “juego” es polisémico. Una de sus acepciones lo define como entre-
tenimiento y recreacion (RAE, 2014); es decir, como un ejercicio placentero que
permite liberarse de tensiones y de las reglas impuestas por la cultura. Huizinga
(1954/2007) describe el juego como una accion o una ocupacion libre “que se desa-
rrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segin reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en
si misma y acompanada de un sentimiento de tension y alegria” (pp. 45-46).

En la educacion formal, el juego y las actividades ladicas son reconocidas y va-
loradas como recurso metodologico, particularmente en los niveles inicial y prima-
rio (Savazzini, 2014). También es habitual el uso de estas dinamicas en la educa-
cion secundaria y son muchas las propuestas de formacién y entrenamiento profe-
sional (como coaching) que incluyen lo lddico como recurso primordial. Sin embar-
g0, esto no se da con frecuencia en la educacion superior.

En el imaginario social, es frecuente que el juego se asocie a la pérdida de tiem-
po vy se lo abandone para dar paso a otro tipo de actividades “mas serias”. En este
sentido “imaginar momentos relacionados con lo Iddico en un aula universitaria se
podria tornar polémico, cuando en realidad la instancia de juego, en cualquier am-
bito educativo, nos abre las puertas al intercambio de experiencias y de conocimien-
tos, en un ambiente de disfrute” (Rubio, 2012, p. 151). Ademas, las actividades la-
dicas contribuyen a dejar de lado tensiones, prejuicios e individualismos y se con-
vierte en un medio de expresion por excelencia.

Mas recientemente, se ha asociado el juego a la gamificacion, la ludificacion y
el aprendizaje basado en juegos (Game-Based Learning). Segun, Abt (1970), los
“serious games” son juegos con fines educativos explicitos y que estan cuidadosa-
mente pensados para no ser destinados unicamente a la diversidén. Por su parte, Lee
y Hammer (2011) destacan que el objetivo de la gamificacién o ludificacion es el
uso de la mecénica del juego, dinamica y los marcos para promover comportamien-
tos deseados. De ello se desprende que el juego busca promover la motivacion para
lograr algo; en este caso, motivar el aprendizaje. Estos autores consideran la gami-
ficacion como una oportunidad para enfrentar dos problemas en la educacion: la
motivacion y el compromiso.



El juego en la universidad permite la participacion activa de los estudiantes
(Alvarez, 2010; Clerici, 2012) y promueve “la aparicién de mayor creatividad, fle-
xibilidad, distension grupal, creacion de buen clima de trabajo, cohesion grupal, y
aprendizaje significativo de contenidos que estén incluidos en el dispositivo ludico”
(Savazzini, 2014, p. 190). El juego implica una accién y en tanto tal “es una de las
herramientas mas efectivas para promover el aprendizaje y transferir el conocimien-
to gracias a su capacidad de simular la realidad ofreciendo un escenario para come-
ter errores y aprender de ellos en la practica”. (Alvarez, 2010, p. 1)

Por todo lo anterior, el objetivo de este trabajo fue conocer el estado de la cues-
tién sobre el uso de juegos en sentido amplio en la educacién superior y, ademas,
profundizar en el uso de juegos competitivos y actividades ludicas basadas en con-
tenidos disciplinares curriculares.

2. MATERIALES Y METODOS

La revision que se presenta en este articulo fue elaborada siguiendo las directri-
ces Strobe (Strengthening the Reporting of Observational studies in Epidemiology)
(Von Elm, Altman, Egger, Pocock, Getzsche y Vandenbroucke, 2007), que tienen
como proposito garantizar que los articulos incluidos en la revision sean analizados
en su totalidad y de forma transparente. Como tal, las directrices Strobe usan una
lista de control de 22 items, de los cuales fueron empleados 8 en este trabajo (titulo
y resumen; razones y fundamentos; objetivos; disefio; participantes; variables; fuen-
tes de datos/indicador; resultados principales).

La busqueda se realizé con las palabras clave “juego” y “educacién superior”
(en espafiol), publicadas en el periodo 2011-2020. Se consideraron 230 articulos
arrojados en espafiol, portugués e inglés. Se utilizo el sistema de revistas Dialnet ya
que resulto el mas usado en una primera busqueda de articulos sobre temas relacio-
nados con juegos.

De los 230 articulos, se descartaron 4 que estaban repetidos. De los 226 restan-
tes, se eliminaron 200 que no utilizaban el término “juego” en un sentido ladico o
competitivo, sino que lo mencionaban en frases como “juega un rol”, “el papel que
juega”, por mencionar algunos ejemplos. También se eliminaron los que incluian
juegos competitivos no basados en el aprendizaje o evaluacidén de contenidos curri-
culares (como por ejemplo el baloncesto en la asignatura Educacion Fisica o el di-
sefio de juegos, como es el caso de carreras de Formaciéon Docente para nivel pri-
mario); los que utilizaron herramientas como Mentimeter o Kahoot para realizar en-
cuestas de opinion; o bien aquellos que se llevaron a cabo en nivel primario o se-
cundario. Finalmente se eliminaron resefias, articulos teoricos, presentaciones de
monograficos y proyectos. De los 26 restantes, se eliminaron las revisiones sistema-
ticas y meta-analisis (6 en total). Esos trabajos fueron resguardados para la valida-
ci6n de los resultados de este estudio una vez terminado el primer analisis. Final-
mente, se incluyeron para el andlisis definitivo 20 articulos. La estrategia de selec-
c16n realizada se presenta en la Figura 1.
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Figura 1. Diagrama de flujo del proceso de seleccién de articulos.
Fuente: elaboracion propia.
3. RESULTADOS

En un primer momento, se analiz6 qué jugaron, en qué disciplina y con qué
proposito (ver Tabla 1). De los 20 articulos analizados, 13 utilizaron tecnologias
digitales y los 7 restantes fueron juegos analdgicos. Entre los juegos digitales, fueron
mas frecuentes las simulaciones, los videojuegos y los cuestionarios de retroalimen-
tacion inmediata como Kahoot. Los juegos analdgicos fueron en su mayoria juegos
de roles y juegos de mesa. Las disciplinas fueron variadas, con predominio de De-
recho, Ciencias Econdémicas y Ciencias Exactas. Los propositos también fueron
diversos con prevalencia de motivacion y aprendizajes logrados.



Tabla 1. Resumen descriptivo de los estudios analizados

Autores y aio | Titulo Disciplina Descripcion del | Propositos del uso de juegos y activi-
juego dades ludicas

Bastante Gra- | Plataforma Derecho. Gamificacién - Potenciar la motivacién, compromiso

nell y Moreno | digital «ludo- con cuestiona- y atencion del alumno.

Garcia (2020) | teca juridica» rios tipo test - Reforzar su conducta y animo de

una apuesta alojados en una | superacion para obtener objetivos.

por la «gamifi- plataforma en - Activar su aprendizaje y participa-

cacion» en linea. cion.

Derecho - Facilitar y reforzar la interiorizacion
de conocimientos de una forma entre-
tenida.

- Mejorar habilidades y competencias.
- Estimular la “competencia sana” y la
conexion social.
- Obtener la fidelizacién del alumno
con el contenido que trabaja.
- Optimizar y recompensar al alumno.
- Ensefiar a trabajar en equipo.
- Resolver problemas o respetar las
opiniones ajenas.
Botella Nico- | Innovacion Educacién | Realidad vir- - Mejorar el proceso de aprendizaje de
las, Hurtado educativa a Superior. tual, simula- los estudiantes.
Soler y Ra- través de la cion. - Reducir el estrés de los entornos uni-
mos Ahijjado | realidad vir- versitarios
(2018) tual y el paisa- - Favorecer la cantidad y calidad del
je sonoro aprendizaje estimulando la creatividad
en el alumno.
Calabor, Mo- | Adquisicion Contabilidad. | Juego de simu- | Lograr que el alumno aplique los con-
ra'y Moya de competen- lacion «Plat- ceptos tedricos, analice e integre in-
(2018) cias a través de form wars simu- | formacion, resuelva problemas y tome
juegos serios lation» (simula- | decisiones de gestion.

en el area cién orientada

contable un hacia los pro-

analisis empi- blemas especifi-

rico cos de merca-

dos con exter-

nalidades cru-

zadas o multi-

sided markets).
Carenys, (Merece la Finanzasy | Un videojuego | - Lograr que el alumno alcance niveles
Moya y Pe- pena conside- | contapili- "Marty esperados de aprendizaje y motivacion.
rramon (2016) | 12 los video- dad. Raygun’s Fist-

juegos en la
enseflanza de
contabilidad?
Comparacion
de una simula-
cion y un vi-
deojuego res-
pecto a atribu-
tos,
motivacion y
resultados de
aprendizaje

ful of dollars" y
una simulacién
"Working Capi-
tal Simulation:
Managing
growth V.2".




Corchuelo- Gamificacion | Asignatura | Kahooty Edu- |- Motivar el aprendizaje, potenciando
Rodriguez en educaciéon | transversal: | caplay. Gamifi- | el proceso de ensefianza en el aula.
(2018) superior expe- | Competen- | cacion por pun- | - Motivar a los estudiantes a participar
riencia inno- cia basica tos a largo pla- | activamente en clase.
vadora para digital, del | zo. - Dinamizar el desarrollo de los conte-
motivar estu- pregrado. nidos tematicos.
diantes y di- - Mejorar la atencidn, critica reflexiva y
namizar con- aprendizaje significativo de los estu-
tenidos en el diantes.
aula - Mejorar algunas conductas negativas
recurrentes en el aula.

Corsi, Revuel- | Adquisicion Programa- | Juegos serios: -Motivar a los alumnos independien-

ta Dominguez | de competen- | cién. Videojuegos temente de la materia que estén estu-

y Pedrera cias emociona- diando. -Incorporar un elemento inter-

Rodriguez les mediante el activo.

(2019) desarrollo y -Favorecer el pensamiento en red.
uso de Serious
Games en
Educaciéon
Superior

Estévez Uso de herra- | Ingenieria Kahoot. -Ofrecer feedback inmediato a los estu-

Gualda, Can- | mientas cli- civil e His- diantes.

tero Chinchi- | ckers en sesio- | toria. -Motivar y mejorar el rendimiento

lla, Riquelme | nes practicas académico.

Cantal y San- | en los grados

chidridn Torti | de ingenieria

(2018) civil y de his-
toria

Falc6-Boudet | Superpoderes | Tecnologia | Dinamica de -Motivar al alumnado para completar

y Huertas contra el Dr. e Informati- | obtencién de las tareas.

Taldén (2018) | Discrimina- ca. insignias am- -Motivar la asistencia, la participacion
dor. La mejora bientada en la y la realizacion de las tareas de evalua-
de la evalua- consecucion de | cion continua.
cién continua superpoderes -Mejorar la experiencia de aprendizaje,
mediante la para luchar la motivacion y el compromiso del
ludificacién en contra el Dr. alumnado, en la resolucion de proble-
el Master en Discriminado. mas.
profesorado -Mejorar el rendimiento de los estu-

diantes en tareas concretas.

Fernando Influencia de Ciencia e Juego de mesa | -Mejorar el proceso de aprendizaje de

Calvo, Herre- | procesos de Ingenieria. los estudiantes.

ro Martinez y | ludificacién en -Reducir el estrés de los entornos uni-

Paniagua entornos de versitarios.

Bermejo aprendizaje -Favorecer la cantidad y calidad del

(2020) STEM para aprendizaje.
alumnos de -Estimular la creatividad en el alumno.
Educaciéon
Superior

Gaete- El juego de Administra- | Simulacion de - Evaluar dominio y entendimiento de

Quezada roles como cmnAzubh- una entrevista los contenidos analizados en clase.

(2011) estrategia de ﬁ?s’tracﬁiﬁ juego de roles:
evaluacion de de Empre-
aprendizajes sas y Traba-
universitarios | jo'Social,




Gomez-Ruiz, | Aprender a Grado en Videojuegos - Preparar a los estudiantes para la
Ibarra-Saizy | evaluar me- Educacién | serios (juego de | participacion real en procesos de eva-
Rodriguez- diante juegos Primaria: simulacién) luacién
Gomez (2020) | de simulacion | Evaluacion - Fomentan habilidades valorativas que
en educacion educativa. puedan extrapolar a sus estudios y a su
superior. Per- vida.
cepciones y - Lograr que los estudiantes pueden
posibilidades explorar, interactuar con los objetos y
de transferen- personas, comprobar su hipdtesis e
cia para los ideas, asi como tomar decisiones rele-
estudiantes vantes en el marco de actividades for-
mativas.
- Promover en los estudiantes aprendi-
zajes y transferir los conocimientos
adquiridos.
- Involucrar a los estudiantes en el
contexto recreado.
- Facilitar la comprension y el aprendi-
zaje de las estrategias puestas en prac-
tica, a través de la modificaciéon de
modelos mentales que permiten un
aprendizaje totalmente vivencial.
Morales Car- | Juegos de rol Matemati- | Juego de rol: - Fomentar la lectura, el uso de la ima-
bajal y Villa para la ense- cas. Adventure ginacion, el desarrollo de la dindmica
Angulo (2019) | fianza de las School. grupal y el calculo mental.
matematicas - Favorecer la practica de la empatia y
la tolerancia a otras personas, y el au-
mento de la imaginacion y el nivel de
socializacion.
Paez Cubay | "Enseflar a Derecho. Juegos de roles | - Favorecer la formacién de la inde-
Carballo Mo- | litigar en De- como ejercicio | pendencia cognoscitiva y el desarrollo
ra (2020) recho de simulacion de las competencias de los estudiantes
una experien- al promover la capacidad auténoma,
cla practica en creadora y el constante auto-
la Universidad mejoramiento del individuo
de Pinar del
Rio"
Pérez-Ecija, Videojuego Veterinaria. | Ejercicios de - Lograr que el alumno adquiriera los
Gonzalez De | (web y movil) simulacién. conocimientos tedricos y practicos mas
Cara, Buzén | de simulaciéon Aplicacion comunmente necesarios en la clinica
Cuevasy de casos clini- WEB y MOVIL | veterinaria de urgencias y en unidades
Mendoza cos de urgen- interactiva que | de cuidados intensivos, la capacidad
Garcia (2019) | cias en veteri- presenta casos para tomar decisiones criticas en situa-
naria clinicos de ur- ciones clinicas rutinarias y de urgencia,
gencia de las la capacidad para aplicar conocimien-
especies tipica- | tos tedricos en la practica diaria y el
mente encon- acercamiento al mundo de las nuevas
tradas en este tecnologias.
contexto (gami-
ficacion)
Poy-Castro, Diseio y eva- | Grado en Juego serio - Promover el aprendizaje y la transfe-
Medana- luacion deun | Educacion rencia del conocimiento.
Cuervo y juego serio Infantil. - Estimular la participacion de los estu-
Gonzalez para la forma- diantes en escenarios virtuales.




(2015)

cion de estu-
diantes univer-
sitarios en

habilidades de

trabajo en

equipo
Ros Clemente | Adquisicién Contable. Simulacion y - Potenciar habilidades tales como: el
y Conesa de competen- juego de rol. trabajo en equipo, la resolucion de
Pérez (2013) cias a través de conflictos y la toma de decisiones

la simulacion

y juego de rol

en el area

contable
Samaniego Aplicacién de | Ingenieria Juegos digitales: | - Estimular la memoria y el analisis del
Ocampo y juegos digita- de Sistemas. | Software juegos | contenido de la asignatura para que los
Sarango Sala- | les en educa- basado en el estudiantes relacionen y diferencien
zar (2016) cion superior juego agilmente los actores, casos de uso,

“;Quién quiere
ser millona-
rio?”.

relaciones, etc.

- Promover el trabajo colaborativo.
- Generar retroalimentacion.

- Fomentar la competitividad.

Sierra-Dazay | Gamificando Educaciéon | Escape room - Facilitar aprendizajes de una forma
Fernandez- el aula univer- | Superior. mediada por motivadora, creativa y participativa.
Sanchez sitaria. Anali- tecnologias - Motivar al alumno para trabajar
(2019) sis de una moviles. competencias relacionadas a los conte-
experiencia de nidos. - Promover la asimilacién de
Escape Room conceptos complejos, presentes en
en educacion diferentes areas curriculares.
superior - Brindar posibilidades para la retro-
alimentacion inmediata, informes de
progreso y recompensas que motivan
para ese avance.
- Favorecer la adquisiciéon de aprendi-
zajes de contenidos presentes en asig-
naturas curriculares, mejorando el
compromiso con el aprendizaje, la
participacién, la motivacion intrinseca
y el rendimiento académico del alum-
nado.
- Promover la motivacién, haciendo
que la persona se involucre, al trans-
formar una tarea poco atractiva en un
reto cautivante.
Vélez, Palacio | Aprendizaje Marketing. | Rompecabezas | - Facilitar y mejorar la adquisicion de
Loépez, Her- | basado en y juego de car- | conocimiento y habilidades para la
nandez Fer- juegos forma- tas. resolucion de problemas y desafios, a
nandez, Ortiz | tivos caso partir del aprendizaje enfocado en el
Redon y Ga- | Universidad logro.

viria Martinez
(2019)

en Colombia

- Brindar la posibilidad de aprender de
forma divertida, interesante y estimu-
lante, al crear, comprender y retener
conocimientos.

- Promover el aprendizaje por si mis-
mos y de forma colaborativa.




Zambrano
(2018)

Practicas pe-
dagobgicas para
el desarrollo
de competen-
cias ciudada-
nas

Competen-
cias ciuda-
danas.

Practicas ladi-
cas (siete jue-
£0s).

- Guiar el proceso de ensefianza apren-
dizaje, con la pretension de desarrollar
en el educando diversas competencias,
especificamente las competencias ciu-
dadanas (cognitivas, comunicativas,
emocionales e integradoras).

En un segundo momento, se analiz6 el disefio metodoldgico e instrumentos de
recoleccion, las variables principales y la poblacidon/muestra de los estudios. Como
se observa en la Tabla 2, la mayoria de las investigaciones fueron experiencias do-
centes e intervenciones en el aula. La clasificacién como estudios cuasi experimen-
tales o experimentales responde al modo en el que los investigadores lo denomina-
ron en el articulo.

Tabla 2. Resumen descriptivo del disefio utilizado en los estudios analizados

Autores y afio | Titulo Diseio metodologico | Variables principales Poblacién / mues-
e instrumentos de tra
recoleccion de datos
Bastante Gra- | Plataforma Experimental descrip- | Valoracion de la expe- 103 estudiantes de
nell y Moreno | digital «ludo- | tivo. Encuesta, escala | riencia derecho
Garcia (2020) | teca juridica» | de Likert Valoracion del juego
una apuesta Uso de juegos en otras
por la «gami- asignaturas
ficacion» en
Derecho
Botella Nico- | Innovacion Experimental descrip- | Valoracion de la expe- 200 alumnos de la
las, Hurtado educativa a tivo. Cuestionario ad | riencia Universidad de
Soler y Ra- través de la hoc. Valencia que cur-
mos Ahijado | realidad vir- san el grado de
(2018) tual y el pai- magisterio en pri-
saje sonoro maria.
Calabor, Mo- | Adquisiciéon | Cuasi experimental. Predisposiciéon, conoci- 80 alumnos de
ra'y Moya de compe- Cuestionarios preacti- | miento y percepcion de Contabilidad de
(2018) tencias a vidad y posactividad. | las competencias Gestion del curso
través de Escala Likert de grado de Finan-
juegos serios zas y Contabilidad.
en el area
contable: un
analisis em-
pirico
Carenys, (Merece la Experimental. Cues- Valoracion del juego 132 estudiantes de
Moya y Pe- pena consi- tionario. contabilidad y
rramon (2016) | derar los finanzas.
videojuegos
en la ense-
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fianza ~ de
contabilidad?
Comparacion
de una simu-
lacién y un
videojuego
respecto a
atributos,
motivacion y
resultados de

aprendizaje.
Corchuelo- Gamificacion | Cuantitativo descrip- | Valoracion del juego 89 estudiantes de
Rodriguez en educaciéon | tivo. Cuestionario ad pregrado de la
(2018) superior: hoc. Escala Likert Universidad de La
experiencia Sabana.
innovadora

para motivar
estudiantes y

dinamizar

contenidos

en el aula.
Corsi, Revuel- | Adquisicion | Metodologia mixta Asimilacién de los con- | 77 estudiantes de
ta Dominguez | de compe- con ejecucion secuen- | tenidos especificos Programacion II de

y Pedrera tencias emo- | cial explicativa. Pri- Desarrollo de la compe- | la carrera de In-
Rodriguez cionales me- | mera fase cuantitativa | tencia emocional formatica Aplicada
(2019) diante el cuasi experimental Valoracion de la expe- en una institucion
desarrollo y (pretest y postest en riencia de educacién supe-
uso de Se- dos grupos experi- rior de Buenos
rious Games | mentales y uno de Aires (Argentina)
en Educacion | control). Segunda fase
Superior cualitativa. Pruebas
objetivas diferentes
(una para el pretest y
otra para el postest) y
entrevistas semiestruc-
turadas
Estévez Uso de he- Cuasi experimental Rendimiento académico | Alumnos de Inge-
Gualda, Can- | rramientas pretest y postest con Motivacion nieria Hidraulica

tero Chinchi-
lla, Riquelme
Cantal y San-

clickers en
sesiones prac-
ticas en los

grupo control. Cues-
tionario Escala de
Likert.

Valoracion del juego

Aplicada a Siste-
mas de Distribu-
cién (grado de

chidrian Torti | grados de Ingenieria Civil,
(2018) ingenieria Escuela Politécnica
civil y de Superior de Bel-
historia mez) y de Socieda-
des Prehistoricas y
sus Entornos, gra-
do de Historia de la
Universidad de
Cérdoba.
Falc6-Boudet | Superpoderes | Experimental descrip- | Valoracion de la expe- 28 alumnos de
y Huertas contra el Dr. | tivo. Encuesta. Escala | riencia Fundamentos de
Taldén (2018) | Discrimina- de Likert. Valoracion del juego Disefio Instruccio-
dor. La me- nal y Metodologias
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jora de la
evaluacion
continua
mediante la
ludificacién
en el Master
en profesora-
do

de Aprendizaje en
la especialidad de
Tecnologia e In-
formatica

Fernando
Calvo, Herre-

Influencia de
procesos de

Experimental. Des-
criptivo. Prueba ini-

Nivel de conocimientos.
Valoracion de la expe-

121 alumnos de
Bases de Ingenieria

ro Martinez y | ludificaciéon | cial de conocimiento; | riencia. de segundo curso
Paniagua en entornos encuesta de opinion; Rendimiento académico. | de Ciencias Am-
Bermejo de aprendiza- | encuesta de satisfac- bientales y en Bio-
(2020) je STEM cion; realizacion de tecnologia de la
para alumnos | trabajo final y examen Universidad de
de Educacion | final. Leon (Espaia)
Superior
Gaete- El juego de Experimental. Rubri- | Competencias Estudiantes de
Quezada roles como ca para la evaluacion tercer afio de Ad-
(2011) estrategia de | de los contenidos. ministracion Puabli-
evaluacion ca, Administracion

de aprendiza-
jes universi-
tarios

de Empresas y
Trabajo Social, de
la Universidad de
Antofagasta, en
Chile.

Gomez-Ruiz,
Ibarra-Saiz y
Rodriguez-
Gomez (2020)

Aprender a
evaluar me-
diante juegos
de simula-
cion en edu-
cacion supe-
rior. Percep-
ciones y po-
sibilidades de
transferencia
para los estu-
diantes

Descriptiva y compa-
rativa, cuantitativo y
cualitativo. Cuestio-
nario y entrevistas
grupales.

Valoracion de la expe-
riencia.

131 estudiantes de
Educacion Prima-
ria de la Universi-
dad de Cadiz.

Morales Car-

Juegos de rol

Experimental. Des-

Valoracion del juego.

95 estudiantes de

bajal y Villa para la ense- | criptivo. Cuestiona- Rendimiento académico. | primer y segundo
Angulo (2019) | nanza de las | rio. Calificaciones. semestre de la Fa-
matematicas cultad de Ingenie-
ria del campus
Mexicali, de la
Universidad Auto-
noma de Baja Cali-
fornia.
Paez Cubay | Ensefara Método fenomenolo- | Formacion de habilida- | 22 estudiantes de
Carballo Mo- | litigar en gico (estudio de caso) | des. Derecho de la Uni-
ra (2020) Derecho como parte de una Valoracion de la expe- versidad de Pinar
una expe- investigacion etnogra- | riencia del Rio.
riencia prac- | fica. Analisis de do-
tica en la cumentos y entrevis-
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Universidad

tas grupales.

de Pinar del

Rio
Pérez-Ecija, Videojuego Experimental. Des- Rendimiento académico. | 180 estudiantes de
Gonzalez De | (web y mo- criptivo. Encuesta. Valoracion de la expe- veterinaria.
Cara, Buzdén | vil) de simu- riencia.
Cuevas y lacién de
Mendoza casos clinicos
Garcia (2019) | de urgencias

en veterinaria
Poy-Castro, Disefio y Cuasi experimental. Competencias 56 estudiantes de
Medana- evaluacién Cuestionario. Educacion Infantil
Cuervo y de un juego de la Facultad de
Gonzélez serio para la Leon.
(2015) formacion de

estudiantes
universitarios
en habilida-
des de traba-
jo en equipo.

Ros Clemente | Adquisicion | Experimental. En- Valoracion de la expe- 51 estudiantes de
y Conesa de compe- cuesta. riencia. Contabilidad Fi-
Pérez (2013) tencias a nanciera y Analisis
través de la de los Estados
simulacion y Contables, de Ad-
juego de rol ministracion y
en el area Direccion de em-
contable presas.
Samaniego Aplicacion Cuasi experimental Competencias 80 estudiantes del
Ocampo y de juegos pre-test y post-test con | Rendimiento académico | séptimo semestre
Sarango Sala- | digitales en grupos intactos. Prue- | Motivacién de Ingenieria de
zar (2016) educacion ba de contenido. Sistemas de la Uni-
superior versidad Técnica
de Machala cursan-
tes de la asignatura
de Analisis Orien-
tado a Objetos.
Sierra-Dazay | Gamificando | Cualitativo, disefio Valoracion del juego 60 estudiantes de
Fernandez- el aula uni- exploratorio y trans- Valoracion de la expe- primero de Educa-
Sanchez versitaria. versal. Registros do- riencia cion Social de la
(2019) Analisis de cumentales. Universidad de
una expe- Extremadura.
riencia de
Escape
Room en
educacion
superior
Vélez, Palacio | Aprendizaje | Descriptivo y cualita- | Valoracion del juego 24 estudiantes de
Loépez, Her- basado en tivo. Cuestionario Valoracién de la expe- marketing de sexto
nandez Fer- juegos forma- riencia semestre en la Uni-
nandez, Ortiz | tivos: caso versidad de Mede-
Redon y Ga- | Universidad llin (Colombia).
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viria Martinez
(2019)

en Colombia

Zambrano Practicas Cuasi experimental Competencias 150 estudiantes de

(2018) pedagbgicas | con pre prueba y pos Formacion Huma-
para el desa- | prueba. Cuestionario. nistica y Ciudada-
rrollo de Escala de Likert. nia de la Universi-
competencias dad del Magdalena
ciudadanas 1L

La Tabla 2 muestra que las variables de estudio fueron en general la valoracién
de la experiencia, valoracion del juego, rendimiento académico y competencias.

La variable valoracién de la experiencia refiere al hecho de jugar, de conocer
como se sintieron jugando, si lo consideran importante, si aprendieron, si conside-
ran que es util el uso de juegos para mejorar la motivacién. También observaron el
grado de apreciacion inicial y final que tiene el alumno sobre la experiencia, si le
gustaria que se hiciera un mayor uso de juegos educativos en clases.

En la variable valoracion del juego se incluy6 informacion relativa a la estruc-
tura del juego en si, el disefio, la complejidad, la inclusion de premios y castigos.
También se indagd si ese juego en particular resulté motivador y el nivel de satis-
faccion que generd y aspectos a mejorar.

La variable rendimiento académico contempld la asistencia a clases, la entrega
puntual de las tareas, la coevaluacién de los compafieros, las notas finales. También
se incluyeron los aprendizajes logrados a través del juego. Dentro de esta variable
se considera una dimensioén a las competencias desarrolladas tales como promocién
del trabajo colaborativo y pensamiento critico.

En relacion con la poblacion de estudio, se trata de estudiantes matriculados en
asignaturas en las que se realizo la experiencia de jugar. Se observd una variacion
entre el nimero de participantes (entre 22 y 200 estudiantes) y cursos y semestres en
los que se llevaron a cabo las investigaciones.

4. DISCUSION

Lo primero a destacar en esta revision de la literatura es la escasez de estudios
sobre juegos en la educacién superior. De ello se desprende la necesidad de indagar
sl no se juega 0 no se toma el juego como objeto de investigacién en dicho nivel
educativo.

Los juegos digitales priman en los articulos analizados; sin embargo, también
se evidencia la existencia del uso de los juegos analogicos.
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Cotejo con otras revisiones

Una vez finalizado el procesamiento de los datos, se compararon los resultados
obtenidos con las seis revisiones que se resguardaron durante el proceso de selec-
cion de articulos.

En linea con los hallazgos de Torres-Toukoumidis, Romero Rodriguez y Pérez
Rodriguez (2018), la ingenieria es una de las areas en las que se han publicado mas
estudios sobre juego en la educacion superior. Ademas, la mayoria de los articulos
tratan de disefio, configuracion de prototipos y métodos en los que confluye la ludi-
ficacion y el aprendizaje semipresencial. Los instrumentos mas utilizados en los
estudios empiricos son las encuestas y cuestionarios y la observacion con grupos de
control. El tamafio de las muestras es sumamente variable. En la mayoria la expe-
riencia se presenta como positiva y revelan la importancia de la motivacion e impli-
cacion de los estudiantes en las actividades, impulsando la efectividad, el logro de
objetivos, el desarrollo de objetivos practicos, ejecucion de tareas y resolucion de
problemas.

De modo similar a Prieto Andreu (2020), las revisiones encontraron resultados
positivos en la motivacion de los universitarios con la implantacion de experiencias
de gamificacion en el aula. A su vez, se han considerado positivas las siguientes
pautas para mantener la motivacion y favorecer el aprendizaje en el alumnado.

5. CONCLUSIONES

Se observd que en la mayoria de los estudios no se discute el disefio o estructu-
ra de los juegos sino que se los estudia como si fueran productos homogéneos que
se diferencian solo por la tematica y dejan las decisiones de su implementacion a
criterio de cada docente.

No existe un término que refiera inicamente a lo ludico, lo competitivo o lo re-
glado en base a contenidos. Y aun aquellos que tratan el tema con este sentido, no
coinciden en el modo en que lo definen. Todo esto se refleja en el elevado nimero
de articulos en los resultados de la busqueda y la cantidad que fueron eliminados
por no estar directamente relacionados con el tema de este estudio.

Consideramos que la ensefianza basada en juegos y actividades ludicas puede
contribuir al desarrollo de competencias, tanto especificas como transversales, al
mismo tiempo que pueden resultar una motivacion para el aprendizaje. Tal como
proponen Lozada Avila y Bentancur Gomez (2017) es claro que lo relacionado con
la gamificacion es ain novedoso; sin embargo, se espera que siga teniendo mayor
presencia en las investigaciones de Educacidén Superior y que se generen mas estu-
dios para la interaccion ensefianza y aprendizaje.
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