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RESUMEN

En la actualidad dentro de los centros educativos, ya sean
estos primarias, secundarias o nivel superior, las estrate-
gias en pedagogia para la mejora de procesos ensefian-
za-aprendizaje se son importantes para el aprendizaje
del alumnado, méas aun cuando actualmente se emplean
con mayor ahinco y comprenden el uso de diferentes
técnicas, entre ellas se destaca la gamificacion que tie-
ne gran potencial educativo y comprende herramientas
metodoldgicas dinamicas que son aplicadas desde una
perspectiva ludica. Por lo tanto, el objetivo de esta revi-
sion sistematica de literatura consiste en encontrar estra-
tegias de gamificacion y su empleo en el area de ciencias
médicas odontoldgicas que fomente la motivacion en la
formacion de los futuros profesionales. La busqueda de
literatura se ha llevado a cabo mediante triangulacion de
las publicaciones comprendidas en las bases de datos
Web of Science y Scopus durante el periodo 2018-2022.
Se ha localizado 324 estudios de los cuales solo 5 cum-
plieron con los criterios establecidos. Se emplearon los
principios de la metodologia PRISMA 2020. En el anali-
sis de resultados muestra como la combinacion de ele-
mentos como afecta positivamente la atencion y actitud
del estudiante frente a las metodologias de ensefianza
aprendizaje.

Palabras clave:

Centros educativos, herramientas metodologicas, estra-
tegias de gamificacion

ABSTRACT

Nowadays in educational centers, whether they are pri-
mary, secondary or higher education, pedagogical strate-
gies for the improvement of teaching-learning processes
are important for student learning, even more so when
they are currently used with greater emphasis and include
the use of different techniques, among which gamifica-
tion stands out as having great educational potential and
includes dynamic methodological tools that are applied
from a playful perspective. Therefore, the objective of this
systematic literature review is to find gamification strate-
gies and their use in the area of dental medical sciences
that promote motivation in the training of future professio-
nals. The literature search was carried out by triangula-
tion of publications comprised in the Web of Science and
Scopus databases during the period 2018-2022. A total of
324 studies were located, of which only 5 met the establis-
hed criteria. The principles of the PRISMA 2020 methodo-
logy were used. In the analysis of results it shows how
the combination of elements such as positively affects the
student’s attention and attitude towards teaching and lear-
ning methodologies.

Keywords:

Educational centers, methodological tools, gamification
strategies
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INTRODUCCION

La tecnologia digital ha irrumpido y transformado los mé-
todos tradicionales de ensefianza aprendizaje (Camacho
et al., 2020) Si bien los cambios metodoldgicos de ense-
Aanza se resisten a implementarse en los diferentes nive-
les educativos, es necesario adaptarse al nuevo contexto
de la educacion en el que se conciben nuevos métodos.

El uso de nuevas tecnologias en la educacion implica
nuevos roles educativos, nuevos métodos de ensefianza
y nuevos enfoques de la educacion. La aceptacion de las
TIC en el ambito educativo depende de la capacidad de
los docentes para estructurar el entorno de aprendizaje.
Sin embargo, la mayoria de los docentes siguen viendo la
tecnologia como un simple complemento al proceso de
ensefianza, mas que como una oportunidad de cambio
e innovacion pedagdgica, con la que se puede construir
escenarios que fomenten la colaboracion, la interaccion y
la construccién de nuevas formas de relacionarse con la
realidad, asi como el desarrollo y difusién del conocimien-
to (Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020) Es claro
que el uso de las TIC facilita la participacion del alumno
y le otorgan un rol social activo y participativo. (Sanglier
et al., 2021)

Las nuevas necesidades socioeducativas a las que se
enfrentan las instituciones de educacion del siglo XXI
justifican la inclusion de la gamificacion como recurso
educativo y técnico (Black et al., 2015). Consecuencia de
la adaptabilidad a la actualidad surgen metodologias de
aprendizaje que se aplican tanto en las aulas presenciales
como en linea, facilitan el feedback sobre el aprendizaje
real de los estudiantes, lo que es beneficioso tanto para
el docente como para el estudiante. Esto demanda el de-
sarrollo de diferentes habilidades de ensefianza y mane-
jo de la clase. (Pefialva, Aguaded & Torres-Toukoumidis,
2019)

En la actualidad es fundamental que el docente disponga
de metodologias activas para estimular el aprendizaje. A
su vez el profesor, debe realizar una reflexion sobre las
propias metodologias docente e interesarse por el proce-
so de ensefianza del alumno.

Los estudiantes de hoy en dia se han criado en una so-
ciedad tecnificada que le permiten desarrollar competen-
cias y capacidades cognitivas diferentes a la generacion
que nacié en la época de los medios de comunicacion.
(Pefialva, Aguaded & Torres-Toukoumidis, 2019)

Estas necesidades socioeducativas pueden crear un
impulso para la gamificacion enmarcada en un méto-
do de ensefianza que traslada las mecanicas de juego
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a entornos de aprendizaje profesional, para de obtener
mejores resultados en un contexto ludico motivacional
dinamico generando oportunidades adicionales para es-
tudiantes de centros educativos desde educacion bésica
hasta educacion superior. En un entorno educativo, el be-
neficio de incorporar elementos de juego es proporcionar
una motivacién adicional a los estudiantes (Ortiz-Colon,
Jordan & Agredal, 2018).

La gamificacion se usa para describir el nexo entre jue-
gos y cualquier otra cosa que no sea juego (Orhan &
Gursoy, 2019).

La gamificacion se ha utilizado como tactica para influir
en las personas para que participen en actividades re-
lacionadas con la educacion, la formacion, el marketing,
el networking y la salud como modelo de interaccion de
innovacion para atraer personas. (Suh et al., 2018)

En el proceso de aprendizaje tradicional es muy comun
que los estudiantes se vuelvan pasivos, distantes, aburri-
dos con la clase. Por el contrario, un estudiante motivado
a aprender mediante el empleo de estrategias educativas
tendré mejores resultados de aprendizaje.

La capacidad de guiar y entretener a los usuarios de
manera rapida, concisa y eficiente a través de acciones
establecidas es exactamente lo que mejor hacen los vi-
deojuegos. Como tal, puede esperar que millones de
jugadores disfruten de los juegos durante horas al dia.
Pasar reproduciendo videos (Indriasari, Luxton-Reilly &
Denny, 2020) Esta capacidad de recordar se llama game-
play o jugabilidad. La aplicacion de estos principios de
disefio a otros procesos y otras actividades humanas no
relacionadas con los juegos se denomina ludificacion, y
utiliza técnicas de disefio de mundos de juegos en forma
electronica para crear acciones predefinidas y guiar a los
usuarios para que mantengan un alto nivel de motivacion
(Subhash & Cudney, 2018). Dentro de la gamificacion se
ubican diferentes herramientas que se pueden trabajar
en el aula de clase y entre ellas estan. Emodo, Elever,
Socrative, Kahoot

MATRIALES Y METODOS

En este trabajo se ha realizado una revision sistematica
de la literatura cientifica publicada en el area de gami-
ficacion en la educacion superior que se encuentra en-
marcada en el area de odontologia. El desarrollo de la
revision sistematica se fundamenta en las directrices de
la declaracion Prisma (Page et al., 2021). A continuacion,
se ha detallado el proceso de desarrollo en sus distintas
etapas.
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Busqueda inicial

Las busquedas iniciales para la seleccion se realizaron
en junio de 2022 empleando los términos “Gamification”,
“Higher education”, “learning” y con la combinacion de
estos términos usando operadores AND y OR segun la
conveniencia del caso con el fin de garantizar una am-
plia cobertura, buscando en el campo de titulo, resumen
y palabras clave en las bases de datos Scopus, Medline y
Web of Science (WOS). Como resultado de esta busque-
da se obtuvo un numero considerable de publicaciones,
algunos de los cuales eran repetidos, eran trabajos no
empiricos, se centraban en otras areas educativas, como
primaria y la secundaria utilizaban gamificacion como si-
nonimo de otros temas, utilizaban la palabra gamificacion
como sindnimo de otros temas relacionados con el juego,
como los juegos serios, los videojuegos o eran trabajos
irrelevantes. Esta vision global del tema permitié cons-
tatar que solamente se llevé a cabo una busqueda no
sistematica.

Busqueda sistematica para la seleccion del estudio

La busqueda sistematica se realizd6 nuevamente en julio
de 2022, en Scopus y WOS, y se redujeron los resulta-
dos de los estudios realizados desde 2018 hasta 2022
en combinaciéon de términos y considerando aquellos que
son de libre acceso.

El proceso de seleccion mediante la busqueda sistemati-
ca identifico especificamente como resultado un conjunto
de datos de 181 articulos en Scopus y 143 en WOS. Para
proseguir a la seleccion de los estudios se y teniendo en
cuenta este resultado, se definid criterios de exclusion
como se detalla a continuacion.

Criterios de inclusion

* Investigaciones que utilicen técnicas de gamificacion.
* Que sean estudios aplicados en educacion superior.
*  Que se encuentren en idioma espafiol e inglés.

*  Que se enfoque en trabajo empirico en un entorno de
clase.

* Que el area de estudio sea las ciencias de la salud, la
odontologia y/o estomatologia.

* Que sean estudios que se hayan aplicado entre los
anos 2018 y 2022.

* Articulos de acceso abierto.
Criterios de exclusion

+ Se excluyen los estudios aplicados en entornos
diferentes a la educacion superior (por ejemplo,
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matematicas, psicologia, marketing) o aquellos estu-
dios que no se especifica el nivel educativo.

» Estudios aplicados en educacion bésica y bachillerato
y posgrado.

» Estudios aplicados a docentes y directivos de
educacion.

* Articulos que no emplean ningun trabajo empiri-
co y Unicamente mencionan el disefio de una clase
gamificada.

» Articulos repetidos, que no son de libre acceso, de
revision.

Segun los criterios que se han empleado y con la lectu-
ra del tema, se han considerado pertinentes 38 articulos,
tras eliminar los articulos que se encontraban duplicados
en las bases de datos. Luego de leer el resumen se des-
cartaron 25, debido a que el enfoque estaba netamente a
juegos o no ingresaban dentro del contexto ludico.

Posterior a la seleccion de los 13 articulos se descarta-
ron 8 porque no estaban dentro del area de odontologia.
Finalmente, la muestra a estudiar quedd en 5 articulos.

Recopilacion de datos

Es esta etapa, los estudios que se han seleccionado se
ordenan de manera que ayuden al lector a comprender
los datos.

Como resultado de la busqueda desde junio a agosto
2022 en WOS y Scopus con las palabras clave estable-
cidas y posterior aplicacion de criterios de exclusion se
obtuvieron 5 estudios Tabla 1, resultado de la revision
sistematica.

Tabla 1. Escala de trabajos encontrados de la busqueda
de articulos de acceso libre en WOS y Scopus

Afio Articulos Articulos Muestra
WOS Scopus
2022 |33 48 1
2021 39 51 2
2020 | 29 39 1
2019 |23 25 1
2018 19 18 0

A continuacion, se detalla cada publicacion y contiene
un extracto con los respectivos datos del como: Nombre
del estudio, lugar de estudio, tamano de la muestra, he-
rramienta de gamificacion, area académica de aplicacion
y duracion del estudio. En la Tabla 2 se proporciona la
descripcion detallada de los estudios.
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Tabla 2. Caracteristicas de los estudios seleccionados

4 MUESTRA DE | HERRAMIENTA DE < <
ESTUDIO INSTITUCION ESTUDIO APRENDIZAJE AREA DURACION
Interactive Crossword Puzzles as an Adjunct Oman Dental
Tool in Teaching Undergraduate Dental Students College 67 Crucigramas Escenarios clinicos 2 semanas
Using quizzes to provide an effective and more | Universidad de gagngsfggmns Prostodoncia
enjoyable dental education: A pilot study (Perei- | Birmingham, 33 - L 1 semana
raetal, 2021) Reino Unido imagenes de casos | Odontopediatria
clinicos
T ) ) SoftChalk (leccio- e
Sr?grglg(é?rt]s:tto enhance online learning and N/A N/A nes con juegos y Eﬁgo;(laga clinica No especifica
crucigramas)
Gamified E-learning in medical terminology: the | Universidad de . . .
TERMInator tool Medicina de Grei- | 133 TEE-:Rel?/IrIrrllgt%/r r'nl'zrcrjri]ér;ologla 6 meses
(Seidlein et al., 2020) fswald, Alemania
Using online game-based platforms to improve
student pgrformance and engagement in histo- Umver&dad dell 215 Khoot Histologia 6 meses
logy teaching Este de Finlandia
(Felszeghy et al., 2019)

El enfoque en las bases de datos WOS y Scopus fue propiciada por la gran cantidad de revistas y el reconocimiento
cientifico que tiene, ademas del gran impacto académico de renombre que poseen a nivel internacional.

El desenlace de este trabajo tomo como referencia los estandares criticos establecidos por la guia PRISMA 2020.

RESULTADOS

Un total de 586 articulos explorados se identificaron con las palabras clave establecidas durante el periodo compren-
dido entre el 2018 a 2022 de los cuales estableciendo los criterios de inclusiéon y exclusién se han seleccionado 5
articulos cientificos. Tabla 3

Mediante una sintesis de los resultados se evidencia que los estudios relacionados a la gamificacion dentro del area
de odontologia estan surgiendo principalmente en el continente europeo.

Estos resultados reflejan que la educacion superior esta considerando ampliamente la insercion de la gamificacion en
sus metodologias de ensefianza aprendizaje.

Tabla 3. Resultados de la implementacion de gamificacion

ESTUDIO

Interactive Crossword Puzzles as
an Adjunct Tool in Teaching Under-
graduate Dental Students

RESULTADOS DEL ESTUDIO

Positivo: Percepcioén de la herramienta: atractivos, significativos y exitosos como lo indicaron sus puntajes en Likert,
con comentarios favorables
que revelan entusiasmo de los estudiantes y deseos de estar expuestos a mas de estos ejercicios.

Using quizzes to provide an effec-
tive and more enjoyable dental
education: A pilot study

Positivo: Desempefios similares en la evaluacion
Percepcién del material de aprendizaje diferente, interesante y divertida (88%).
Mayor motivacion y confianza con cuestionarios

Positivo: Mediante encuesta se obtuvo gran porcentaje de aceptacion en que este enfoque interactivo es eficaz para
el aprendizaje

Gamification to enhance online
learning and engagement
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Gamified E-learning in medical
terminology: the TERMInator tool

Positivo: Se logré los objetivos de aprendizaje mediante la evaluacion.

El porcentaje de aprobacién de la asignatura no aumento significativamente.
Se consideré como un método facil que necesita poco tiempo de formacion.

Using online game-based
platforms to improve student
performance and engagement in
histology teaching

Positivo: Porcentaje mas alto con respuestas correctas cuando se jugd en equipo frente al modo individual.
Forma eficaz para interactuar que genera una atmosfera de confianza sin juicio

Una sintesis de los resultados de los estudios seleccio-
nados puede consultarse en la tabla 2 y 3 y se ha consi-
derado pertinente para facilitar la comprension e integra-
cion de los resultados. La mayoria parece sefialar que
es una dinamica de aprendizaje diferente, divertida, que
motiva y estimula positivamente. El sesgo positivo de la
implementacion de gamificacion como estrategia en la
educacion es fundamental ya que implica la interaccion y
dinamizacién constante con los recursos digitales.

DISCUSION

Esta revision destaca los estudios que utilizan como me-
todologia de ensefianza a la gamificacion en el area de
las ciencias médicas odontolégicas de la educacion su-
perior, publicados entre 2018 y 2022 que ha permitido
identificar: instituciones que han realizado estudios en el
tema, produccion cientifica en el area odontolégica por
pais, ademas de las areas y herramientas aplicadas al
entorno educativo. Generalizando los estudios revisados,
se observo que el interés en el campo esta ganando ra-
pidamente aceptacion y en especial en los paises de ori-
gen europeo.

El creciente interés por la aplicacién de multiples elemen-
tos Iludicos esta asociado a los efectos positivos que ge-
nera en los estudiantes, sin embargo, no se ha determi-
nado exactamente el elemento que enlace directamente
efectos particulares. Y si bien el potencial de los juegos
interactivos en la educacion dental es enorme, sorpren-
de que haya muy pocos estudios que se han interesado
en el plan de estudios de odontologia. La utilizacion de
estas herramientas metodoldgicas en la odontologia im-
plica que aprendizaje de temarios complejos que en un
principio tienen mayor complejidad de comprension en el
estudiante se facilite.

Entre los beneficios que aportaria al campo estudiantil
odontolégico resaltan la motivacion de los estudiantes
para trabajo en equipo e individual, la facilidad de interio-
rizar los contenidos y el cambio de ambiente de recepcion
del conocimiento de un estado pasivo a participativo.

Los resultados de la revision indican que la gamificacion
con herramientas oportunas permite a los estudiantes la
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flexibilidad del aprendizaje. Segun, (Seidlein et al., 2020)
el complemento de la terminologia medica con el apren-
dizaje electronico es campo prometedor para diferentes
niveles de conocimiento.

La conclusion que comparte el estudio de (Pereira et al.,
2021) es que los educadores deben considerar a la ga-
mificacion no solo para ofrecer una experiencia de edu-
cacién mas atractiva, sino también para involucrar a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje, es muy con-
cordante con los investigadores de los estudios expues-
tos en este documento.

Los resultados obtenidos en este estudio de revision es-
téan en concordancia con los autores de las metodologias
analizadas, en las cuales vincula a la gamificacion y las
metodologias de ensefianza estratégicas que favorecen
la motivacion a la gamificacion por medio de un aprendi-
zaje activo y mejora el entono y rendimiento académico

En cuanto a las limitaciones de este estudio, debe quedar
claro que las revisiones bibliograficas solo brindan infor-
macion sobre un tema especifico en términos generales,
por lo que no reemplazan la lectura a profundidad del
tema completo. Ademas, los datos se recopilaron exclu-
sivamente mediante la busqueda de documentos dispo-
nibles en la base de datos Scopus y WOS, por lo que
la estrategia de busqueda puede no seleccionar todos
los documentos relevantes. Del mismo modo, un nime-
ro bajo de citas de articulos puede estar asociado a las
recientes aplicaciones en el area de odontologia, ya que
se cree que los estudios estan en auge por la reciente
situacion pandémica mundial que obligé al uso de herra-
mientas tecnoldgica en la educacion.

CONCLUSIONES

El general los resultados de las estrategias de gami-
ficacion se pueden emplear de modo exitoso usando
herramientas de aprendizaje disponibles en un entorno
virtual o presencial para realizar trabajos de modo indi-
vidual o grupal y como consecuencia del empleo de una
buena estrategia genera un ambiente de bienestar entre
estudiantes.
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Las estrategias de gamificacion en el campo odontologi-
CO generan resultados positivos brindando una percep-
cion diferente al proceso de aprendizaje, convirtiéndolo
en un proceso atractivo para los estudiantes y eficaz para
la ensefanza. Las dinamicas empleadas como, tablas de
puntuacion y clasificacion, insignias, recompensas, ge-
neran un efecto positivo en la motivacion y generan un
ambiente eficaz en la ensefanza.

La gamificacion puede abarcar la mayoria de los tema-
rios abordados en la carrera de odontologia facilitando al
estudiante la comprension de los temas tratados en ma-
terias de caracter tedrico (Bioseguridad, Salud Publica y
Epidemioldgica, etc) y de caracter practico como el estu-
dio de casos clinicos (Periodoncia |, Periodoncia Il.).

A pesar del incremento de las investigaciones en el cam-
po de gamificacion y del reconocimiento de los benefi-
cios cada vez mas cimentados en el entono de educacion
superior, hay una escasez de investigaciones que sean
aplicadas al ambito odontolégico.

La informacion sobre los avances de los estudios en
odontologfa brinda a los investigadores pautas para fu-
turas investigaciones. El apoyo para esta area de inves-
tigacion es necesario, sobre todo en América Latina, de
modo que promueva investigaciones que evalluen el uso
de indicadores educativos a corto, mediano y largo plazo.
Esta busqueda esté limitada hasta agosto de 2022 y a las
bases de datos de WOS y Scopus.

Mediante este estudio se comprueba que las estrategias
de gamificacion en odontologia tienen un efecto positivo
en el estudiante en cuanto a la motivacion se refiere. Por
consiguiente, el docente tendria que implementar me-
todologias activas que motiven constantemente al estu-
diante hacia aprendizaje continuo y constante.
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