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RESUMEN

En las ultimas décadas la estrategia de la gamificacion ha impactado en la mejora de los procesos
tanto en la industria del software como en las actividades de formaciéon de recursos humanos en
Ingenieria de Software. El propésito de este trabajo es analizar mediante un estudio terciario las
revisiones sistematicas que han sido publicadas en el periodo de tiempo del 2015 al 2024, con la
intencion de comprender como se ha abordado la tematica del impacto del uso de técnicas de
gamificacion como estrategia en la IS. La metodologia utilizada para el mapeo sistematico se integra
por las siguientes fases: (a) Planeacién del estudio, (b) Ejecucion del estudio y (c) Reporte de
resultados. Como resultado del mapeo sistematico se encontraron 10 estudios secundarios, en la
mayoria de los articulos informa-ron que estan orientados a fomentar habilidades blandas en las
personas: la motivacién, mejorar la participacién, mayor rendimiento y colaboracién entre los
miembros de los equipos, por otro lado, se observé que los elementos de gamificacion mas utilizados
son los puntos, las insignias y las tablas de clasificacion. A pesar de que los estudios secundarios
han evidenciado resultados positivos de la gamificacion en la IS, se requiere realizar mas
investigacion empirica para consolidar especificamente la aplicacion de la gamificacion en IS en el
contexto del trabajo en equipo para optimizar la colaboracién y consolidacion de los equipos de
desarrollo software.
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ABSTRACT

In recent decades, the gamification strategy has impacted the improvement of processes both in the
software industry and in human resources training activities in Software Engineering. (SE). The
purpose of this work is to analyze, through a tertiary study, the systematic reviews that have been
published from 2015 to 2024, with the intention of understanding how the impact of using gamification
techniques as a strategy in SE has been addressed. The methodology used for the systematic
mapping is composed of the following phases: (a) Study planning, (b) Study execution, and (c)
Reporting of results. As a result of the systematic mapping, 10 secondary studies were found; most
of the articles reported that they are aimed at fostering soft skills in individuals, such as motivation,
improving participation, increasing performance, and enhancing collaboration among team
members, on the other hand, it was observed that the most commonly used gamification elements
are points, badges, and leaderboards. Although secondary studies have shown positive results of
gamification in SE, more empirical research is needed to specifically consolidate the application of
gamification in SE in the context of teamwork to optimize collaboration and the cohesion of software
development teams.

KEYWORDS

Gamification, Software Engineering, Systematic Mapping.

El1-2



1. INTRODUCCION

El término de gamificacion se refiere, de manera general, a la aplicacion de elementos de juego en
contexto que no son de juego, mejorando la experiencia y compromiso de los participantes (Korn,
Funk, & Schmidt, 2015). En los ultimos afios, se ha evidenciado un despliegue progresivo de las
estrategias de gamificacion mas alla de su ambito tradicional, incursionando con éxito en campos
tan diversos como la educacion, la salud, el marketing, y en el mismo sentido, la Ingenieria de
Software (IS) no ha sido la excepcion. Esta expansiéon ha propiciado oportunidades significativas
para su integracion en el desarrollo de productos y la optimizacién de procesos dentro de la IS
(Herranz, Colomo-Palacios, & de Amescua Seco, 2015), (Osborne O’Hagan, Coleman, & O’Connor,
2014), asi como también dichas técnicas de gamificacion han sido empleadas para realizar
actividades establecidas en el desarrollo de software en el ambito académico (Latulipe, Long, &
Seminario, 2015).

La integracion de técnicas de gamificacion para la formacion de equipos de trabajo ha sido un
desafio pendiente hasta el momento; aunque se ha observado la utilidad de estas técnicas en la
identificacion de perfiles de los miembros del equipo de desarrollo (Jurado, Fernandez, & Collazos,
2015). Estudios han puesto de manifiesto la aplicacion exitosa de técnicas de gamificacion en la
ejecucion de actividades por parte de equipos de trabajo en diferentes entornos, tanto en ambitos
empresariales como en académicos; dichos estudios han revelado el impacto positivo de las
actividades gamificadas en la participacion de los involucrados.

A pesar de estos avances, la creacion de recomendaciones practicas para mejorar el rendimiento
de los equipos de trabajo mediante la gamificacion sigue siendo un desafio considerable (Dutra,
Prikladnicki, & Franga, 2015). Esta tarea no solo requiere un entendimiento profundo de las
dinamicas de equipo, sino también la adaptacion de estrategias gamificadas que estimulen la
colaboracion, la productividad y el compromiso sin imponer dificultades adicionales.

La IS es una disciplina innovadora que se dedica a resolver problemas complejos mediante la
construcciéon de soluciones basadas en conocimiento, involucrando equipos multidisciplinarios
(Ghezzi & Mandrioli, 2005). Aunque el trabajo en equipo ha sido crucial en la ingenieria tradicional,
ha ganado aun mas relevancia con el modelo educativo CDIO (Mufioz Venegas, Martinez Araneda,
Cardenas Oviedo, & Cea Echeverria, 2017), que destaca estas habilidades.

Aunque las habilidades de trabajo en equipo se afianzan en la practica profesional, es esencial
cultivar las bases durante la educacion universitaria. Este énfasis en las habilidades de equipo se
refleja tanto en la industria, que busca profesionales con estas capacidades fundamentales (Bowen,
Alvaro, Mejia, & Saffi, 2004), como en el disefio curricular de la IS. La formaciéon de habilidades
basicas en estudiantes de nivel licenciatura se ha convertido en un pilar esencial en la educacion de
programas con el perfil de Ingeniero de Software.

En el presente estudio terciario, se utiliza el Mapeo Sistematico como metodologia para seleccionar
y caracterizar estudios secundarios en la ventana de tiempo del 2015 al 2024, los cuales utilicen las
técnicas de gamificacion, tanto para los procesos en el ambito educativo, como con los relacionados
con la industria del software.

2. MARCO TEORICO
2.1 Ingenieria de software

La IS es la disciplina que se ocupa de todos los aspectos del desarrollo de software, incluyendo las
actividades de ingenieria de requisitos, modelos de procesos, modelos y técnicas de estimacion
entre las actividades mas importantes (Sommerville, 2005). La IS ofrece enfoques sdlidos para
aumentar las posibilidades de que los objetivos de negocio se cumplan en términos de tiempo,
calidad y funcionalidad. Las organizaciones se enfrentan al reto de llevar a cabo sus actividades de
forma productiva, con calidad y el cumplimiento de la planificacion estratégica. Por lo tanto, el uso
de un enfoque adecuado en el desarrollo de software para la obtencién de requisitos, la estimacion,
el desarrollo y el control es esencial para las organizaciones (Ramos, Noriega, Lainez, & Durango,
2017).
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2.1.1 Ciclo de vida del software

El término ciclo de vida del software se ha definido para implicar las diferentes etapas (o fases) a lo
largo de las cuales un software evoluciona desde una solicitud inicial del cliente hasta un software
completamente desarrollado y finalmente hasta una etapa en la que ya no es util para ningun usuario
y luego se descarta. Las fases principales por las que pasa el desarrollo software son: analisis y
especificacion de requisitos, disefio, codificacion, pruebas, y mantenimiento. Finalmente, el software
se retira cuando los usuarios ya no lo encuentran util debido a razones tales como un cambio en el
escenario comercial, la disponibilidad de un nuevo software con caracteristicas y funcionamiento
mejorados, cambios en las plataformas informaticas, etc. Esto forma la esencia del ciclo de vida de
cada software (Mall, 2018).

2.2 Gamificacion

Como ocurre con cualquier campo nuevo y en expansion, no existe una definicion Unica y unificada
sobre gamificacion, aunque la mayoria incorpora un conjunto de aspectos ampliamente aceptados.
Se han producido intentos de gamificar actividades en sectores muy diferentes como la industria y
la educacion, En el mundo empresarial, las empresas buscan aumentar el compromiso de los
clientes y los trabajadores, mientras que el contexto de la educacion, la gamificacion se utiliza no
s6lo como herramienta de aprendizaje para diferentes campos y materias, sino también para el
desarrollo de actitudes, comportamientos colaborativos y el aprendizaje de manera auténoma. La
gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al juego segun
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Por su parte (K. M. J. T. D. Kapp, 2012) define el enfoque
de gamificacién como la aplicacién de mecanicas de juego en areas que no son propiamente juego
para estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre los jugadores.

2.2.1 Tipos de Gamificacion
Existen dos tipos de estrategias instruccionales basadas en gamificacion segun (K. M. Kapp, 2013):

La gamificacion estructural es la aplicacion de elementos del juego para motivar al alumno a través
del contenido sin alterar ni cambiar el contenido. El contenido no se vuelve parecido a un juego,
pero la estructura alrededor del contenido si. Los elementos mas comunes en este tipo de
gamificacion son los puntos, insignias, logros y niveles. Este tipo también suele tener una tabla de
clasificacion y métodos para seguir el progreso del aprendizaje, asi como un componente social
donde los alumnos pueden compartir logros con otros alumnos y presumir de lo que han logrado.
Aunque es posible agregar elementos de historia, personajes y otros elementos del juego a la
gamificacién estructural, el contenido no cambia para convertirse en un juego.

La gamificacién del contenido es la aplicacion de elementos y pensamiento del juego para modificar
el contenido y hacerlo mas parecido a un juego. Por ejemplo, agregar elementos de la historia a un
curso de cumplimiento o comenzar un curso con un desafio en lugar de una lista de objetivos son
ambos métodos de gamificacion de contenido. Agregar estos elementos hace que el contenido se
parezca mas a un juego, pero no lo convierte en un juego. Simplemente proporciona contexto o
actividades que se utilizan en los juegos y las agrega al contenido que se ensefa.

2.2.2 Elementos de Gamificacion

(Werbach & Hunter, 2013) como resultado una lista de verificacién de disefio para obtener una
gamificacion efectiva, dicha lista es conocida como marco 6D: definir objetivos de negocio, delinear
los comportamientos objetivo, describir a tus jugadores, disefar bucles de actividad, j{No olvidar la
diversion! e implementar las herramientas adecuadas. En el paso 4 llamado “Disenar bucles de
actividad” se crean los principales aspectos de juego de su sistema.
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Este marco involucra tres tipos de elementos, denominados Dinamica, Mecanica y Componentes
los cuales se encuentran clasificados en una jerarquia. Las dinamicas Son los aspectos generales
del sistema gamificado qué se debe considerar y cémo gestionarlo. Las mecanicas son los procesos
que provocan el desarrollo del juego y los componentes son las instancias especificas de las
dinamicas y mecanicas (Werbach & Hunter, 2015).

2.3 Estudios previos

Se llevé a cabo una revision de estudios terciarios previos que abordaran la tematica de la
gamificacion como estrategia aplicada en la ingenieria de Software para determinar oportunidades
de aspectos que aun no se han investigado, en los cuales centraremos nuestro estudio. A
continuacion, se presentan dos estudios terciarios seleccionados:

Gamification in Software Engineering: A Tertiary Study (Garcia-Mireles & Morales-Trujillo, 2020) EI
objetivo de este estudio se centra en comprender como se ha abordado la gamificacion, y su impacto
en la Ingenieria de Software, por lo que se realizé un mapeo sistematico en el cual se seleccionaron
12 estudios secundarios, como resultado de las busquedas en las bases de datos: (1) Web of
Science, (2) IEEE Xplore, y (3) ACM Digital Library. Como resultado se obtuvo que la mayoria de
los articulos destacan el uso de puntos, insignias y tablas de clasificacion como elementos de juego
en el proceso de ingenieria de software, métodos y herramientas de ingenieria de software y gestion
de ingenieria de software.

Gamification in Software Engineering Education: a Tertiary Study (Tonh&o et al., 2023) Este articulo
presenta un estudio terciario que investiga la aplicacién de la gamificacion en la educaciéon en
Ingenieria de Software. Se realizé en respuesta a revisiones sistematicas de literatura y mapeos
quedando seleccionados 10 estudios secundarios como resultado de las busquedas en las bases
de datos: (1) Web of Science, (2) IEEE Xplore, (3) ACM Digital Library, (4) Scopus y (5) Springer.
Entre los hallazgos que revela este estudio terciario se encuentra que las areas de Ingenieria de
Software gamificadas con mayor frecuencia son las pruebas de software y la calidad del software,
siendo la competencia y la cooperacion los elementos de gamificacion mas utilizados. Por otra parte,
la mayoria de los estudios se centran en la gamificacion estructura. Los resultados demuestran el
potencial de la gamificacion para mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes durante
todo el proceso de aprendizaje de Ingenieria de Software, al mismo tiempo que impacta otros
aspectos como la mejora del desempefio, el desarrollo de habilidades y el fomento de buenas
practicas.

Aunque estos estudios terciarios informaron un impacto positivo de la gamificacion, se requiere mas
investigacion. En otras palabras, las investigaciones actuales se centran en la viabilidad de utilizar
la gamificacion en diferentes areas del Ingenieria de Software; sin embargo, existe la necesidad de
investigar el contexto de aplicacion, determinar que habilidades desarrolla en las personas, definir
cudles son los esquemas de trabajo en los que se usan las técnicas de gamificacion para llevar a
cabo una investigacion mas solida.

3. METODOLOGIA

Con el objetivo de identificar, evaluar e interpretar los resultados de la investigacion disponible de
acuerdo al tema abordado en el presente estudio, el uso de las técnicas de gamificaciéon como
estrategia en la ingenieria de software, se utilizd como referencia metodoldgica la propuesta en
(Keele, 2007), con adaptaciones de la guia propuesta en (Petersen, Feldt, Mujtaba, & Mattsson,
2008); Los estudios seleccionados y analizados son estudios secundarios, pero por otro lado
nuestro estudio corresponde a estudio terciario, en el cual se proporciona una vision integral de la
informacion recopilada (Nurdiani, Borstler, Fricker, & Software, 2016). Las fases de que consta dicha
metodologia estan delimitadas de la siguiente manera: Planeacién de la Revision, Ejecucion del
Estudio y Reporte de Resultados.
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4. PLANEACION

En fase de Planeacion se construyen las preguntas de investigacion que guiaran el estudio, asi
como el objetivo que persigue cada una de las preguntas, se seleccionan las Bases de Batos con
las que se va a trabajar y se plantea una estrategia de busqueda a través de términos y cadena que
estaran relacionadas mediante operadores logicos, asi como los criterios de inclusion y exclusion
que serviran para reducir la seleccion de los estudios encontrados.

4.1 Preguntas de investigacion

Con el objetivo de identificar el entorno donde se ha aplicado la gamificacion como estrategia en la
ingenieria de software, asi como determinar hacia quienes estan orientados los estudios realizados
en el periodo de tiempo (2015-2024) y que tipo de habilidades desarrollan, se establecieron un
conjunto de Preguntas de Investigacion (Pl) para guiar este mapeo sistemético.

e PI-1. ;Cual es la distribucion de las publicaciones por afio en la ventada de tiempo del 2015
al 20247

e PIl-2. ;En cudles contextos han sido aplicadas las estrategias de gamificacién en la
ingenieria de software?

o PI-3. ;Qué tipos de estudios secundarios han sido utilizados en las investigaciones
publicadas en la ventada de tiempo del 2015 al 20247?

o PI-4. ;Sobre qué tipo de habilidades han sido orientadas las estrategias de gamificacion en
la ingenieria de software?

e PI-5. ;Bajo qué esquemas de trabajo han sido aplicadas las estrategias de gamificacion en
la ingenieria de software?

e PI-6. ;Qué elementos de gamificacion han sido utilizados como estrategia en la ingenieria
de software?

4.2 Seleccion de fuentes y estrategias de busqueda de estudios secundarios

Con el objetivo de identificar los estudios secundarios para el mapeo sistematico en una
investigacion orientada a la ingenieria de software, se seleccionaron las siguientes bases de datos
del area de computacion: ACM Digital Library, IEEE Xplore, ScienceDirect, Springer Link, Taylor &
Francis, y como repositorio se utilizé Google Scholar.

4.3 Creacion de la cadena de busqueda

Se identificaron palabras las claves de la investigacion relacionadas con gamificacion, estudios
secundarios y las areas del conocimiento de la Ingenieria de Software. Las palabras claves fueron
combinadas mediante el uso de operadores légicos AND y OR, que permitieron vincular los términos
principales y/o alternativos, respectivamente. Como resultado se obtuvo la siguiente cadena de
busqueda:

("gamification" OR "gamify" OR "gamified" OR "gamifying") AND ("software engineering" OR
"software process" OR "software requirements"” OR "software design” OR "development" OR
"programming” OR "coding"” OR "software testing” OR "software verification" OR "software
validation" OR "software maintenance” OR "software implementation” OR "software
configuration management” OR ‘"software engineering management” OR "software
configuration” OR "software quality") AND ("literature review " OR "systematic review" OR
"survey" OR "mapping” OR "systematic mapping studies")
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4.4 Criterios de inclusién y de exclusién

Con el propdsito seleccionar un conjunto de estudios secundarios pertinentes al tema y en particular
a las PI, se definieron un conjunto de criterios de inclusion y exclusion. A continuacion, en la Tabla
1 se encuentran los criterios considerados por los investigadores para realizar la seleccion de
estudios secundarios:

Criterios de inclusién (Cl) Criterios de exclusién (CE)
Cl-1  Estudios empiricos vinculados CE-  Estudios  duplicados; se
con la tematica de estrategias 1 contabilizara el estudio en la
de gamificacion aplicadas en Base de Datos original.

la ingenieria de software
Cl-2 Estudios empiricos publicados CE-  Articulos incrementales en
en revistas especializadas. 2 torno a un mismo estudio, se
seleccionara el reporte mas
completo.
CIl-3 Estudios publicados en la
ventana de tiempo del 2015 al
2024.
Cl-4  Estudios publicados en idioma
inglés.

Tabla 1. Criterios de inclusion y exclusién.

5. EJECUCION DEL ESTUDIO

De acuerdo con lo planteado en la fase de Planeacién, se configuraron las cadenas de busqueda
segun con las caracteristicas de los manejadores en cada Base de Datos del repositorio que fue
seleccionado, y haciendo uso de dichas cadenas resultantes, se realizé el proceso de busqueda;
con el resultado del proceso de busqueda se aplicaron los criterios de inclusion y exclusién, en dicho
orden, obteniendo en cada etapa, el nUmero de estudios que se muestra en la Tabla 2. Como
resultado del proceso se seleccionaron un total de 10 estudios secundarios.

Bases de Datos Busqueda Criterios de  Criterios de
(Cadena) Inclusion Exclusiéon

IEEE Xplore 120 0 0
ACM Digital Library 396 0 0
Springer Link 35 0 0
Taylor & Francis 163 1 1
ScienceDirect 130 4 4
Google Scholar 218,000 5 5

Tabla 2. Numero de estudios obtenidos de acuerdo con la etapa del proceso.
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Base de Cita Titulo # EP

Datos
(Darejeh & Salim, 2016) Gamification Solutions to Enhance 78
Taylor &
E . Software User  Engagement—A
rancis . !
Systematic Review.
(Pedreira, Garcia, Gamification in software engineering— 29
Brisaboa, Piattini, & A systematic mapping.

technology, 2015)

(Alhammad, Moreno, & Gamification in software engineering 132

Software, 2018) education: A systematic mapping.

(de Paula Porto, de Jesus, Initiatives and challenges of using 103

ScienceDirect  Ferrari, Fabbri, & Software, gamification in software engineering: A

2021) Systematic Mapping

(Souza et al., 2018) A systematic mapping study on game- 156
related methods for  software
engineering education.

(Barreto & Francga, 2021) Gamification in Software Engineering: 130
A literature Review.

(de Jesus, Ferrari, de Gamification in software testing: A 15

Paula Porto, & Fabbri, characterization study.

2018)

(Hernandez, Mufoz, Mejia, Gamification in software engineering 31
Google & Pefia, 2016) teamworks: A systematic literature
Scholar review.

(Cursino, Ferreira, Gamification in requirements 8

Lencastre, Fagundes, & engineering: a systematic review.
Pimentel, 2018)

(Gari, Walia, & Gamification in computer science 16
Radermacher, 2018) education: A systematic literature
review

Tabla 3. Estudios Secundarios Seleccionados por Base de Datos.

En la Tabla 3, se citan los trabajos analizados en el estudio, provenientes de las Bases de Datos
consultadas donde se encontraron estudios secundarios pertinentes; con el propoésito de identificar
la magnitud de la investigacion realizada, la cuarta columna presenta el nimero de estudios
primarios analizados en cada uno de los estudios secundarios seleccionados, por tanto, los 10
estudios secundarios integran el analisis de 698 estudios primarios.

6. RESULTADOS

En esta seccion los 10 estudios secundarios seleccionados —5 publicados en revistas y los otros 5
en conferencias— fueron revisados exhaustivamente para dar respuesta a la Pl planteadas y llevar
a cabo el presente estudio terciario.

PI-1. ;Cual es la distribucion de las publicaciones por afio en la ventada de tiempo del 2015 al
2024?

La distribucion que se ilustra en la Figura 1 presenta que hay una baja frecuencia de publicaciones

de estudios secundarios a lo largo de la ventana de tiempo del 2015 al 2024. El afio 2018 destaca
como una anomalia en esta tendencia, con un pico significativo de cinco publicaciones. Por lo que,
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aunque en la mayoria de los afos la frecuencia de publicaciones es baja o nula, hubo un afo en el
que la actividad de publicacion fue notablemente mayor. En general, podemos observar como hay
pocos y a la vez una tendencia de decreciente de estudios secundarios publicados en torno a la
tematica del uso de la gamificacion como estrategia en la IS.

BN W R 0O

0
2015 2016 2017 | 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

e Frecuencia 1 2 0 5 0 0 2 0 0 0

Figura 1. Distribucion de publicaciones en la ventana de tiempo del 2015 al 2024.

PI-2. ; En cuales contextos han sido aplicadas las estrategias de gamificacion en la ingenieria de
software?

Las estrategias de gamificacion aplicadas en la IS en los estudios secundarios seleccionados se
desarrollan en tres contextos: Educacion, Industria y Mixto (Educacion - Industria). En la Figura 2
podemos observar que 4 de los estudios (Darejeh & Salim, 2016), (de Jesus, Ferrari, de Paula Porto,
& Fabbri, 2018), (Hernandez, Mufioz, Mejia, & Pefa, 2016), (Pedreira, Garcia, Brisaboa, Piattini, &
technology, 2015) se centran tanto en la Industria como en la Educacion en la IS. Por otro lado, se
encontré que 3 estudios secundarios se desarrollaron en el contexto de la Educacion (Alhammad,
Moreno, & Software, 2018), (Souza et al., 2018), (Gari, Walia, & Radermacher, 2018) y otros 3
estudios en el contexto de la Industria (de Paula Porto, de Jesus, Ferrari, Fabbri, & Software, 2021),
(Barreto & Franga, 2021), (Cursino, Ferreira, Lencastre, Fagundes, & Pimentel, 2018).

M Educacion M Industria M Mixto

Figura 2. Contextos donde se ha aplicado la estrategia de gamificacion en la ingenieria de
software.

PI-3. ¢ Qué tipos de estudios secundarios han sido utilizados en las investigaciones publicadas en
la ventada de tiempo del 2015 al 2024?
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Los tipos de estudio secundario que han sido utilizados en las investigaciones publicadas en la
ventada de tiempo del 2015 al 2024 arrojan resultados homogéneos, ya que, en total 5 estudios son
Revisiones Sistematicas de Literatura (RSL) y los otros 5 estudios restantes pertenecen a Estudios
de Mapeos Sistematicos (EMS). Con el objetivo de poder observar la distribucion de los tipos de
estudio secundario en el periodo de analisis, se representaron los datos obtenidos en la Figura 3.
Se puede visualizar que en 2015 solo se publicaron EMS y en 2016 solo RSM, mientras que en
2018 y 2021 las publicaciones son de ambos tipos; cabe destacar que no se identificaron estudios
secundarios en todos los afios de la ventana de tiempo analizada, y que 2018 fue el afio con mayor
produccién de estudios secundarios (5).

4

3

2
ul
, B

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

%3]

EEMS ERSL

Figura 3. Estudios secundarios seleccionados entre 2015 y 2024 segun su tipo.

PI-4. ;Sobre qué tipo de habilidades han sido orientadas las estrategias de gamificacion en la
ingenieria de software?

Las Soft-Skills o por su nombre en espafiol habilidades blandas, son usualmente relacionadas con
comportamientos, interaccion con los demas y patrones de personalidad; esta idea se refiere a las
capacidades aprendidas y utilizables para la adaptabilidad en los diferentes contextos en los que
pueda relacionarse el sujeto, tales como su ambiente escolar o de empleabilidad (Cobo & Moravec,
2011); de modo que son aquellas habilidades, que permiten poner en practica valores que
contribuyen a que la persona se desarrolle adecuadamente en los distintos ambitos de accion
(Buxarrais Estrada, 2013). En el 90 % de los estudios secundarios obtenidos las estrategias de
gamificacién en la IS fueron orientadas a desarrollar habilidades blandas, ya que la gamificacion
promueve este tipo de habilidades en las personas. En la informacién que se obtuvo al analizar los
estudios secundarios se hallaron que las habilidades que mas se desarrollaron fueron: la motivacion,
mayor participacion, mejor rendimiento y desempefio de las personas y mayor colaboracion entre
los miembros de los equipos. El otro 10 % pertenece al estudio desarrollado por Souza et al. (2018),
el cual ademas de desarrollar habilidades blandas también desarrollé habilidades técnicas (Hard
Skills), las cuales son aquel conocimiento técnico que ha adquirido un profesional mediante la
experiencia académico-profesional obtenida, que le permiten tener un mejor desarrollo en sus
actividades u oficios en el ambito laboral para la ejecucién de procesos de produccion (Villacorte
Sanchez & Pérez Aranguren, 2022). En dicho estudio las habilidades técnicas que se buscan
desarrollar en los estudiantes de ingenieria de software fueron el uso mas frecuente de herramientas
especificas, la adquisicion del habito de aplicar técnicas definidas, adquirir habitos para el desarrollo
de software profesional e inducir habilidades o practicas de IS.

PI-5. ;Bajo qué esquemas de trabajo han sido aplicadas las estrategias de gamificacion en la
ingenieria de software?
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La mayoria de los articulos (8 estudios secundarios) reportan que los procesos realizados al estar
en el contexto de la IS se ocupan de las practicas de la disciplina, en particular practicas para
desarrollar y mantener componentes y sistemas de software tanto de manera individual, como en
equipo. Por otro lado, dos articulos se centraron solamente en uno de los dos esquemas de trabajo,
el esquema individual (Darejeh & Salim, 2016) y por el otro el de equipo (Hernandez, Mufioz, Mejia,
& Pefia, 2016).

PI-6. ;Qué elementos de gamificaciéon han sido utilizados como estrategia en la ingenieria de
software?

Después de analizar los estudios secundarios se pudo determinar que los elementos de
gamificacién mas referidos son: los puntos, las insignias y las tablas de clasificacion; por el contrario,
los menos utilizados fueron: las limitaciones, los estados de ganador, el azar, los bienes virtuales
entre otros como muestra el Figura 4. También se pudo determinar que el elemento de equipos
estuvo presente en tres articulos.

Limitaciones, Estado de ganador, Regalo, Azar w=m 1
Peleas de jefes, Bienes virtuales, Cooperaciéon mmm 1
Emociones, Relaciones, Transacciones mmm 1
Desbloqueo de contenido, Graficos sociales m—— 7
Equipos m—— 3
Progresion m— 4
Misiones, Desafios  m————
Avatar, Narrativa me———— 6
Logros, Recompensas EEEEESSS————
Niveles m— ——s————

Puntos, Insignias, Tablas de Clasificaciones . —— 10

0 2 4 6 8 10 12

Figura 4. Elementos de Gamificacion mas utilizados en los estudios secundarios
analizados.

Por otro lado, respecto de las herramientas utilizadas, como se observa en la Tabla 4 que se agrupan
segun el tipo de implementacion con que fueron creadas, dichas herramientas cuentan con
prestaciones como chat, reportes de retroalimentacion semanal, generadores de preguntas,
cuestionarios, tutoriales, recibir notificaciones, seccion de noticias, etc.
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Tipo de implementacién Herramientas
Nuevas plataformas gamificadas desarrolladas. eMgage
WReSTT-CyLE
Classgame
TeamFeed
Gamiware
DMGame
Garuso
Plataformas gamificadas existentes. HALO
Plug-in de gamificacion/extension a una Redmine
herramienta no gamificada existente. ALEF
Trello
Ninguna plataforma de gamificacion Moodle
especial/herramienta utilizada.

Tabla 4. Herramientas Gamificadas con su tipo de implementacion.

7. CONCLUSIONES

El andlisis de las publicaciones de los estudios secundarios sobre gamificacion en IS en la ventana
de tiempo del 2015 al 2024 revela una baja y decreciente frecuencia de publicaciones, lo que nos
lleva a la conclusion de que la investigacion realizada ha sido limitada en este campo. En cuanto a
los contextos donde se aplico la gamificacidn en la IS, la industria es el sector con mayor nimero
de publicaciones. La distribucidon homogénea de estudios entre Revisiones Sistematicas de
Literatura (RSL) y Estudios de Mapeos Sistematicos (EMS) subraya la importancia de ambos
enfoques, pero resalta la necesidad de continuar explorando ambos tipos para obtener una
comprensién mas completa. La mayoria de los estudios abordan esquema de trabajo individual y en
equipo, destacando elementos como puntos e insignias, pero menos limitaciones y bienes virtuales.
Otro de los hallazgos es que la gamificacion ha demostrado ser efectiva en la promocién de
habilidades blandas esenciales para el trabajo en equipo. Con base en el estudio reportado, los
investigadores identifican como nicho de oportunidad de investigacion, podria ser el experimentar
con estrategias de gamificacion para consolidar y optimizar el trabajo en equipo que se realiza en
los procesos de desarrollo software.
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