
70

Un análisis bibliométrico sobre el uso de la gamificación para la 
prevención de la deserción en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Revista EducAcción Sentipensante, ISSN 2805-7597, enero-junio 2022, UNAD

Un análisis bibliométrico sobre el uso de la  
gamificación para la prevención de la deserción  

en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

A bibliometric analysis on the use of gamification for the prevention of desertion in 
Virtual Learning Environments  

Laura Lizeth Aldana Aldana 

Universidad Nacional Abierta y a Distancia – UNAD, Saldaña, Colombia. https://orcid.org/0000-0002-0533-8452



Escuela de Ciencias de la Educación (ECEDU)
Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), Bogotá, Colombia

71

Revista EducAcción Sentipensante. Vol. 2 No.1

RESUMEN

La innovación en el área educativa usada a través de la gamificación 
para los Ambientes Virtuales de Aprendizaje puede influir positiva-
mente en la actitud, incrementando la motivación y favoreciendo la 
participación de los estudiantes, permitiendo establecer estrategias 
educativas basadas en el juego que dinamicen el proceso de forma-
ción, rescatando la inclinación en la orientación al estudiante para 
que él de forma autónoma de cumplimiento a sus actividades y así 
consiga el logro de sus objetivos en un determinado proceso acadé-
mico. Por consiguiente, este artículo presenta un análisis bibliomé-
trico teniendo en cuenta el avance en el uso de la gamificación para 
el control de la deserción, y la búsqueda de literatura en Scopus, 
realizando un análisis a esos resultados obtenidos en términos de 
productividad, tipo de documento, áreas de investigación, análisis 
léxico y artículos por año. Los resultados obtenidos en esta revisión 
exponen que la gamificación es una técnica que adquiere cada vez 
más importancia, logrando su aplicación en diferentes escenarios 
educativos y generando diversos beneficios incluyendo el aumento 
en la motivación.  

ABSTRACT

Innovation in the educational area through gamification for Virtual 
Learning Environments can positively influence attitude. Game-
based educational strategies increase motivation and improves 
student participation. Training process turns dynamic since students 
autonomously fulfill their activities and achieve their objectives in 
the academic process. This article presents a bibliometric analysis 
considering the progress in the use of gamification for dropout 
control, and the search for literature in Scopus. The results obtained 
are presented in terms of productivity, type of document, research 
areas, lexical analysis, articles by year, and citation analysis. In 
summary, this review show that gamification is a technique that is 
becoming increasingly important. Applying this kind of strategies in 
different educational settings generates various benefits, including 
increased motivation.
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INTRODUCCIÓN 

La educación es la fuerza que impulsa el cre-
cimiento y desarrollo de un país, es por ello, 
que las instituciones que deseen brindar una 
educación con calidad deben olvidar esas 
prácticas pedagógicas que sostienen a un 
estudiante pasivo que se limita a recibir in-
formación, incentivando la posibilidad de eli-
minar malos hábitos de estudio que se cen-
tran en memorizar o repetir, permitiendo la 
orientación en la adecuada relación entre la 
productividad y el conocimiento respondien-
do a esa necesidad desde el sistema actual 
económico con sus estándares altos, que 
evidencian el interés por realizar los respec-
tivos ajustes a la metodología utilizada en el 
proceso de enseñanza - aprendizaje. 

Para que un estudiante sostenga una parti-
cipación activa y un interés constante en su 
programa académico y su aprendizaje, se 
propone la implementación de metodologías 
basadas en la gamificación en la educación. 
La gamificación promueve una motivación 
desde sus distintos campos de aplicación; 
no obstante, si no se demuestran esos es-
tímulos necesarios en las diferentes activi-
dades a desarrollar, no se logra la relación 
entre el diseño y la utilización de criterios 
didácticos, permitiendo el correcto desen-
volvimiento y utilización enlazados emocio-
nalmente con el aspecto pedagógico. (Durán 
y Ramírez, 2019, p.24).

Esta gamificación ha logrado una correc-
ta articulación a las TIC con el fin de definir 
los componentes que motivan al estudiante 
en la realización de un proceso consciente 
de aprendizaje autónomo, que dé como re-
sultado la usabilidad de planeaciones en la 
educación virtual que son lúdico-digitales y 
contribuyen a esa maduración efectiva en los 
procesos cognitivos desde el análisis psico-
motriz, incluso, siendo ese ente facilitador en 
el desarrollo de un trabajo en equipo con un 

buen rendimiento individual desde la comu-
nicación asertiva, que resulta ser primordial 
en la gestión de esas diferentes fases para 
el aprendizaje; es por ello, según como lo in-
dican Durán y Ramírez (2019), atendiendo a 
posicionamiento el juego ha logrado estable-
cer la mediación esencial para el aprendizaje 
de nuevas habilidades y conceptos desde la 
experiencia. 

Con base en lo anterior, este análisis bi-
bliométrico tiene como objetivo la revisión 
en torno al uso de la gamificación para la 
prevención de la deserción en Ambientes 
Virtuales de Aprendizaje, partiendo de los 
hallazgos en la literatura de la base de da-
tos Scopus. Este documento inicia con la 
descripción de la deserción estudiantil para 
definir la gamificación como ese método de 
prevención desde el campo educativo; acto 
seguido, se presentan los resultados en tér-
minos de productividad, tipo de documento, 
áreas de investigación, análisis léxico y artí-
culos por año, para finalizar con la presenta-
ción de las respectivas conclusiones. 

MARCO TEÓRICO 

Deserción estudiantil 

El Ministerio de Educación Nacional, (2014) 
define la deserción estudiantil como un vo-
luntario o forzado abandono de su proceso 
de aprendizaje, para el programa académico 
en el que el estudiante se encuentra matri-
culado. Se tienen en cuenta factores en la 
deserción que han sido distribuidos en dos 
grandes tipos: los académicos, asociados 
al bajo rendimiento; y los no académicos, 
mencionando fenómenos policasuales en los 
cuales intervienen aspectos culturales, fami-
liares, socioeconómicos e individuales como 
lo pueden ser características personales y 
psicológicas. 
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Álvarez, (1997) citado por Candamil, Parra, y 
Sánchez, (2009), comparte las agrupaciones 
correspondientes a esos factores que se 
asocian con la decisión de abandonar las 
responsabilidades académicas en: 

• Personales: La presencia de factores 
emocionales y motivacionales, no se 
satisfacen las expectativas, la edad, 
padres con baja escolaridad, proble-
mas de salud, ausencia de hábitos de 
estudio, baja autonomía, poca dis-
ponibilidad de tiempo, influencia de 
amigos o familiares, apatía, metas no 
identificadas, agresividad, depresión, 
bajo compromiso institucional, intro-
versión, conflictos familiares, hacina-
miento, padres represivos, adiccio-
nes, no compatibilidad en sus valores 
con los de la institución, poca pers-
pectiva del fututo, carencia de habili-
dades sociales. 

• Académicos: formación previa defi-
ciente, falta de orientación vocacional, 
y baja aptitud intelectual. 

• Socioeconómicos: escasos ingresos 
familiares y personales, ausencia de 
actividades de recreación e interacti-
vas, y cambios sociodemográficos. 

• Institucionales: metodología pedagó-
gica deficiente, falta de apoyo didác-
tico, influencias negativas ejercidas 
desde el cuerpo docente u otros cen-
tros educativos, vivienda alejada del 
centro de formación y cambio de ins-
titución educativa. 

Teniendo en cuenta la necesidad de inves-
tigación hacia la problemática de abandono 
universitario, el análisis diagnostico de la 
población debe diferenciar acepciones de 
acuerdo con la situación en el ambiente o la 
región en la que se encuentra el estudiante, 

en busca de las consecuencias no conside-
radas relevantes, así como la influencia de 
otros actores. 

La gamificación como estrategia para 
controlar la deserción 

“La gamificación es un anglicismo prove-
niente del inglés gamification, teniendo que 
ver con la aplicación de los conceptos que 
encontramos de forma habitual en los video-
juegos, o actividades lúdicas” (Cortizo et al., 
2011). Las actividades que se desarrollan 
desde la cotidianidad son susceptibles a la 
gamificación, de esta forma, se busca la pre-
paración e implementación de este concep-
to en escenarios educativos, que trasladen la 
estructura utilizada en los juegos específicos 
hacia estos espacios, permitiendo el aprove-
chamiento de estos ambientes virtuales de 
aprendizaje pensando en una articulación 
de actividades que empleen la adaptación 
psicológica hacia el juego y la búsqueda por 
mejorar e inducir la motivación en la ense-
ñanza (Posada, 2013). Es por ello, que la ga-
mificación centra su enfoque y atención para 
el desarrollo de un mecanismo que favorez-
ca la mediación en los procesos educativos 
(Arnold, 2014). (Citado por Melo-Solarte, D. 
S., y Díaz, P. A., 2018)

La implementación de este método en la ac-
ción docente permite que al estudiante se le 
reconozca y retroalimente por sus acciones, 
y así él se apropie de su progreso, respon-
diendo a un propósito muy importante para 
la gamificación como lo es la motivación 
para participar de una experiencia represen-
tativa, significativa y dinámica para su pro-
ceso de aprendizaje. La gamificación llega a 
ser es plus motivacional para los estudian-
tes, entendiendo que el nivel de habilidades 
sociales, como la colaboración que se logra 
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obtener en la aplicación de dinámicas ba-
sadas en el juego, es aún mayor al que se 
puede obtener bajo módulos teóricos con-
vencionales (Luis-Pascual, 2015). La educa-
ción tradicional no logra alcanzar por sí sola 
la inmersión debido a que en este caso se 
muestra como actor principal al profesor en 
el proceso formativo. Es por ello, que Perro-
tta, et al., (2013) afirma que la gamificación 
convierte el aprendizaje en una actividad in-
mersiva. (Citado por Muñoz y Vargas, 2019)

El uso de recursos basados en la gamificación 
puede presentar una posible solución a pro-
blemáticas asociadas a la calidad educativa 
de metodología virtual, debido a que la diná-
mica favorece el desarrollo de un aprendizaje 
autónomo, un acompañamiento tutorial, una 
evaluación formativa, motivación, y en última 
instancia evitar la deserción estudiantil. Es por 
ello que esta metodología puede ser tomada 
como una experiencia de aprendizaje conti-
nuo, una forma divertida y a la vez rigurosa 
dirigida para aprender a aprender, permitien-
do la eficiencia y la obtención de interesantes 
logros. (Munévar, et al., 2021)

METODOLOGÍA

Tipo de estudio

Este estudio es de tipo descriptivo permi-
tiendo el estudio de los avances en el uso 
de la gamificación para la prevención de la 
deserción en Ambientes Virtuales de Apren-
dizaje, partiendo del análisis del contenido 
cuantitativo que se origina en la búsqueda 
de literatura. Es una investigación no expe-
rimental, valorando esas características en 
la documentación científica que ha sido re-
visada, logrando analizar la trazabilidad en la 
literatura desde el inicio en el uso del término 
gamificación. 

PROCEDIMIENTO

El presente análisis se ha realizado partiendo 
de la búsqueda de literatura que se enfoca 
en los avances realizados en torno al uso de 
la gamificación para la prevención de la de-
serción en Ambientes Virtuales de Aprendi-
zaje, usando para este ejercicio el portal de 
búsqueda Scopus, revisando todos los años 
disponibles para cada base de datos sin res-
tricción en el idioma, área de investigación o 
tipo de documento. 

Al complementar la información luego de 
realizada la revisión en las referencias biblio-
gráficas citadas desde la literatura, las cuales 
fueron consultadas y se han escogido por la 
importancia para este estudio las que tienen 
mayor pertinencia y afinidad al tema de in-
terés, de los 243 documentos encontrados 
se tuvieron en cuenta veintiocho (28) para el 
proyecto “estrategia didáctica apoyada en la 
gamificación para el control de la deserción 
en Ambientes Virtuales de Aprendizaje caso 
UNAD” analizando la documentación elegida. 

RESULTADOS 

A continuación serán presentados los hallaz-
gos luego del análisis correspondiente a tér-
minos de productividad, tipo de documento, 
áreas de investigación, análisis léxico y pro-
ducción anual. 

Países con mayor número  
de publicaciones

En este análisis podemos observar (figura 1) 
la participación en este tipo de investigacio-
nes alrededor de diez países cómo lo son 
Brasil con cinco documentos que abordan 
diferentes elementos de la gamificación para 
tener en cuenta en entornos virtuales de 
aprendizaje, tres documentos que se rela-
cionan con una revisión sistemática (Lopes, 



Escuela de Ciencias de la Educación (ECEDU)
Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), Bogotá, Colombia

75

Revista EducAcción Sentipensante. Vol. 2 No.1

et al., 2015; Oliveira y Santos, 2016; Tenório, 
et al., 2018) y dos documentos que se cen-
tran en el aprendizaje basado en problemas 
(Ogawa, et al., 2018; Vizcarra, et al., 2019); 
desde luego, tenemos la participación de 
Colombia con cuatro documentos, todos en-
tregados desde la revisión de conferencias y 
congresos; y los demás países como Espa-
ña, Reino Unido, Suecia, Canadá, República 
Checa, Alemania, entre otros, con una me-
nor participación, pero igual de importante 
en este análisis. 

Tipos de documentos

Teniendo en cuenta el análisis de literatura 
realizado y los documentos analizados se 
puede determinar que el 57% corresponde a 
documentos de sesión; un 29% corresponde 
a los artículos y por último un 14% a revisión 
de conferencias. Estas publicaciones han 
sido presentadas en su mayoría en el 
idioma inglés, teniendo como resultado 
23 documentos; y en una menor instancia 
cuatro documentos en idioma español y un 
solo documento en idioma ruso. 

Figura 1. Documentos por país.

Fuente: Tomado de Scopus
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Figura 2. Tipo de documento.

Fuente: Tomado de Scopus

Áreas de investigación 

La mayoría de los documentos analizados se 
han realizado desde las ciencias de la com-
putación; en segundo nivel encontramos las 
ciencias sociales, y también, contamos con 
la presencia de investigaciones realizadas 
en torno a temáticas de ingeniería, matemá-

ticas, negocios, gestión y contabilidad, de-
mostrando que la gamificación en un campo 
multidisciplinario que se puede incorporar 
desde distintas áreas para los procesos de 
enseñanza y aprendizaje. 

Figura 3. Documentos por área de investigación.

Fuente: Tomado de Scopus.
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Análisis léxico basado en las palabras 
claves y los títulos 

Teniendo en cuenta la abstracción de pala-
bras clave y las palabras de los títulos en las 
investigaciones analizadas, se logra identifi-
car la clara relación entre la gamificación con 
los elementos del videojuego, con la educa-
ción, con los sistemas de información, la au-

tonomía, las plataformas web, entre otros, 
que se pueden apreciar en la figura, lo cual 
se debe a la gran relación de los productos 
innovadores en investigación con la gamifi-
cación y el uso de la nueva tecnología. 

Figura 4. Análisis léxico.

Fuente: Tomado de VOSviewer.

Artículos por año

Gamificación es un término empleado ini-
cialmente en la vigésima Conferencia de las 
Américas sobre Sistemas de Información, 
AMCIS (2014), según los 28 documentos 
pertinentes para la temática de investigación 
en desarrollo, se continuó con una gran uti-
lización del término; luego, de la entrega 
respectiva como revisión de conferencia 

siendo usado en el año 2015 en 5 documen-
tos, siendo las áreas temáticas de ciencias 
computacionales y ciencias sociales, las 
más abordadas. En la figura se evidencia un 
gran crecimiento en el número de publica-
ciones durante el último año y una estabili-
dad en publicaciones anteriores. 
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Figura 5. Documentos por año.

Fuente: Tomado de Scopus.

CONCLUSIONES

El presente estudio nos permite reconocer 
que la gamificación es una temática abor-
dada en múltiples contextos educativos y se 
encuentra en creciente interés para las in-
vestigaciones científicas. Es de resaltar el in-
volucramiento no solo de la revisión en con-
ferencias; también se debe resaltar la apari-
ción de artículos y documentos de sesiones, 
dejando como a Brasil en el país líder de 
conocimiento en la temática abordada. Te-
niendo en cuenta las áreas de investigación 
abordadas y a pesar de no ser compartido 
el número de publicaciones según la revista, 
es de resaltar la presencia en su mayoría en 
las áreas de ciencias computacionales y las 
ciencias sociales. 

Este análisis bibliométrico permitió que se 
lograra identificar la importancia de estable-

cer las actividades interactivas como esa he-
rramienta útil en la formación educativa que 
promueve el desarrollo integral del individuo, 
para crear un aprendizaje significativo desde 
la usabilidad de herramientas tecnológicas 
que se facilitan desde las nuevas metodolo-
gías de aprendizaje, que promueven la lúdica 
como ese elemento que mejora la participa-
ción, creatividad, interés e innovación en los 
estudiantes. 

Es recomendable para futuras investigacio-
nes utilizar bases de datos adicionales con 
las cuales cuenta la Universidad Nacional 
Abierta y a Distancia - UNAD, las cuales per-
mitirán ampliar la información relevante so-
bre el uso de la gamificación para la preven-
ción de la deserción en Ambientes Virtuales 
de Aprendizaje. 
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