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RESUMEN

La educacién tradicional, centrada en la memorizacion y la transmisién de conocimientos, a
menudo resulta en un aprendizaje superficial. En contraste, la pedagogia moderna incorpora
nuevos métodos como el aprendizaje basado en juegos y la gamificacion. Estudios recientes
destacan cdmo los juegos pueden aumentar la participacion, la motivacién y el rendimiento
académico, mientras que las nuevas tecnologias prometen revolucionar adn mas el
aprendizaje interactivo y personalizado. Comprobar el efecto de la utilizacion del juego a
nivel comportamental, socio afectivo y cognitivo en el drea de educacidn artistica a través
de una revision sistematica. Conforme a los criterios establecidos en la declaracién PRISMA,
se aplicaron los criterios de exclusién e inclusién pertinentes y de esta manera se obtuvo una
seleccién de 19 publicaciones que conforman la muestra final. La mayoria de los estudios
muestran un incremento del rendimiento académico y la motivacién a través del uso del
juego en la educacidn artistica. Mas de una tercera parte de los estudios con gamificacién y
con resultados estadisticamente significativos, incrementan la participaciéon y motivacién en
el aula. Mas de la mitad de estudios hacen uso de las TIC, con un valor creciente con el paso
de los afios. Los juegos y la gamificacion en educacién artistica incrementan la participacion
y la motivacion de los estudiantes, mejorando de manera directa su rendimiento académico.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion, aprendizaje basado en juegos, artes plasticas, metodologias activas.

ABSTRACT

Traditional education, focused on memorization and the transmission of knowledge, often
results in superficial learning. In contrast, modern pedagogy incorporates new methods such
as game-based learning and gamification. Recent studies highlight how games can increase
engagement, motivation, and academic performance, while new technologies promise to
further revolutionize interactive and personalized learning. This brings us to the purpose of this
paper:toconductasystematicliterature review of studies related togaming and gamificationin
artisticlearning environments. An exploratory study was conducted using a qualitative method
with the following inclusion criteria: scientific articles related to gaming and/or gamification,
developed using experimental or quasi-experimental methods. The initial search resulted in
156 articles. After applying all exclusion criteria, a sample of 19 articles was obtained. The
results of this study confirmed the importance of games in arts education and theirimpact on
students’ academic performance and motivation. It also identifies the most used and effective
methods, such as gamification, augmented reality, and virtual reality, and underscores the
importance of using new technologies in this context. However, it highlights the lack of
studies of this type conducted in the artistic field, particularly at the higher education level.
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1. Introduccién

La educacién tradicional, basada en lecciones explicativas y memorizacién, predominante durante décadas, tiende
a privilegiar la transmisidn de conocimientos y la repeticion de informacidn, en lugar de promover un aprendizaje
activoy participativo. Este modelo a menudo tiene como resultado un aprendizaje superficial, donde los estudiantes
pueden recordar hechos, pero tienen dificultades para aplicarlos en contextos nuevos o para resolver problemas
complejos (Hattie, 2009; Freeman et al., 2014).

La pedagogia moderna ha evolucionado para incluir una variedad de métodos evidenciados cientificamente (Barrio
et al,, 2015, Gtowacki et al., 2018; Hamari et al., 2014; Khaliq et al., 2015; Morillas, 2015; Suthers y Hundhausen,
2003) que se centran mas en el estudiante y en el aprendizaje activo, como por ejemplo, el aprendizaje basado
en proyectos, la gamificacién, el aprendizaje colaborativo y el uso de tecnologias en el aula. En este sentido, el
desarrollo profesional de los docentes es esencial ya que permite establecer practicas pedagdgicas efectivas,
promoviendo oportunidades sostenidas y colaborativas de aprendizaje practico y reflexivo (Darling-Hammond y
Richardson, 2009).

La integracién de juegos en el contexto educativo ofrece un enfoque dindmico y atractivo que enriquece la
enseflanza, ademds, permite desarrollar importantes habilidades de manera mas efectiva.

Histéricamente, el juego siempre ha sido considerado como una herramienta esencial en el proceso de aprendizaje
y de socializacién. En la prehistoria y antigliedad, el juego era util para ensefar habilidades de caza, combate,
estrategia y resolucion de problemas. Para los antiguos griegos y romanos, era parte fundamental de la formacién
de los niflos ensefidndoles valores como la competencia leal y el trabajo en equipo; y mas concretamente en
relacion a la educacion artistica, el juego se utilizaba para ensefiar habilidades artisticas, como la musicay el teatro,
dentro de rituales y ceremonias. Filésofos como Platén valoraban el juego como medio educativo para desarrollar
el caracter y la apreciacion estética en los nifios (Huizinga, 1938; Pellegrini, 2009).

Posteriormente en la edad media, los juegos eran parte del entrenamiento de caballeros y de tacticas de guerra.
Estudios como "The role of play in human development" por Pellegrini (2009) y "Play and its role in the mental
development of the child" por Vygotsky (1967) han demostrado como el juego contribuye al desarrollo cognitivo y
social, proporcionando un marco tedrico que respalda su importancia desde tiempos antiguos.

Durante el Renacimiento, los talleres de arte fomentaban la experimentacién y la creatividad en un ambiente
similar al juego, permitiendo a los aprendices explorar materiales y desarrollar sus propias técnicas bajo una guia
estructurada, métodos que ahora mismo se clasificarian con técnicas de juego y exploracién de un estilo propio.

En el siglo XIX, pedagogos como Frébel y Maria Montessori formalizaron el papel del juego en la educacién,
integrandolo como actividad esencial en la educacién temprana y artistica. Lawrence (2012) detalla cémo las
innovaciones de Frobel han influido en la educacién moderna, mientras que en el documento "The absorvent
mind " por Montessori (2011), se explica su enfoque pedagdgico, centrado en el aprendizaje individualizado y el
juego autodirigido como una forma de exploracién natural y desarrollo de habilidades.

El juego en educacidn artistica no solo estimula la creatividad, sino que también facilita el aprendizaje y el
desarrollo emocional en entornos educativos, promueve un aprendizaje interactivo, impulsa el pensamiento
critico y la innovacién y, desarrolla habilidades como la resolucidn de problemas y el trabajo en equipo (Stavridi,
2023). Ademss, el juego fomenta la libertad de expresidn y permite que los estudiantes exploren su identidad en
un espacio seguro y sin juicios, fortaleciendo su autoconcepto y confianza (Sheridan et al., 2011).

Existen una serie de estudios, concretamente en el contexto de la educacién artistica, como el de Moyles (2014)
y Eisner (2003), que destacan que el juego fomenta una mayor expresién y comprension emocional, mayor
conexion intuitiva con conceptos abstractos y respuestas creativas favoreciendo un aprendizaje mas significativo
y profundo.

Gee (2003), Camacho-Sénchez et al. (2022), Pan et al. (2021), entre otros, resaltan cdmo los juegos pueden
potenciar la participacién y el compromiso, el rendimiento académico y altos niveles de motivacién. Carranza et
al. (2022) destacan la relevancia del juego en la educacién para reforzar la ensefianza y el aprendizaje en diversos
ambitos.
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Por otro lado, el rdpido avance de las nuevas tecnologias, han permitido integrar herramientas innovadoras para
el juego en la educacién. El juego digital y las tecnologias de gamificacién en la educacién artistica, mejoran
el compromiso y la motivacién de los estudiantes, especialmente en contextos donde la educacién artistica es
menos valorada o enfrenta desafios de financiacién (Pérez y Garaigordobil, 2002). En el futuro, se prevé que las
TIC, incluyendo la realidad aumentada vy la inteligencia artificial, revolucionardn aiin mas este campo, haciendo
el aprendizaje mas interactivo, personalizado y accesible para estudiantes de todas las edades. No obstante, esta
transformaciéon implica también importantes desafios para el ambito escolar, especialmente en relacién con el
papel del profesorado. La integracién efectiva de estas tecnologias requerira procesos de formacidn continua que
permitan a los docentes no solo adquirir competencias digitales, sino también desarrollar criterios pedagdgicos
para su uso didactico. Asimismo, sera necesario adaptar las metodologias de ensefianza, los sistemas de evaluacién
y la organizacién del aula para aprovechar el potencial de estas herramientas sin perder el enfoque educativo.
En este sentido, la evidencia sefiala que el impacto de las TIC en el aprendizaje depende en gran medida de la
capacitacion docente, el apoyo institucional y la capacidad de integrar la tecnologia de manera coherente con los
objetivos pedagdgicos (Darling-Hammond et al., 2017; Redecker, 2017).

Por ello el objetivo de este estudio es evaluar la efectividad de métodos educativos centrados en el juego para la
mejora del proceso de ensefianza aprendizaje y el rendimiento académico de estudiantes de educacidn artistica.

Los objetivos especificos que nos ayudardn a conseguir nuestro objeto general son: analizar cémo los métodos
de aprendizaje basados en el juego, influyen en el desarrollo del aprendizaje y el rendimiento académico en
estudiantes de educacidn artistica en todos los niveles; examinar la integracién de las nuevas tecnologias como
herramienta de gamificacién en la educacién artistica y evaluar el impacto en el aprendizaje activo y participativo
en la integracién del juego en la educacion artistica.

En relacién con estos objetivos, surgen dos preguntas centrales de investigacién ;Los métodos educativos
basados en juegos mejoran significativamente el aprendizaje en la educacién artistica?, ; Cudles son los métodos
mas usados y los mas efectivos en el uso del juego en la educacidn artistica?

2. Método

En esta investigacion, que se llevd a cabo mediante una revisidn sistematica, se analizaron diversas evidencias
cientificas para evaluar el papel del juego en la educacién artistica. Los datos examinados provienen de una
seleccién especifica de fuentes, incluyendo articulos de revistas cientificas. Estas fuentes fueron identificadas a
través de buscadores especializados en bases de datos, los cuales proporcionaron un numero determinado de
estudios relevantes.

Elestudiotuvoelvistobuenodel Comité de éticaeintegridad enlainvestigacion del Vicerrectorado de investigacién
y transferencia de la Universidad Miguel Hernédndez con cédigo 240129220713.

En esta revisidn sistematica se siguieron los criterios establecidos en la declaracién PRISMA (Preferred Reporting
items for Systematic reviews and MetaAnalyses) (The BMJ, 2020). Estos criterios establecen una metodologia que
incluye varios pasos importantes. Inicialmente, se establecen los criterios especificos para determinar qué estudios
son incluidos y cuales excluidos. Seguidamente, se lleva a cabo una busqueda exhaustiva en la literatura para
identificar estudios que cumplen con estos criterios. Una vez seleccionados los estudios pertinentes, se extrae la
informacién relevante de cada uno. Finalmente, se agrupan y resumen los datos en tablas y textos, proporcionando
una sintesis clara y consolidada de la evidencia recopilada.

Se llevd a cabo un estudio exploratorio utilizando un método cualitativo. Para ello, se analizaron diversas fuentes
bibliograficas, principalmente articulos de revistas cientificas, para entender mejor el papel del juego en la
educacidn artistica. A través de este analisis se dedujeron aspectos clave sobre cémo los juegos contribuyen al
fortalecimiento del aprendizaje en dichas materias educativas relacionadas con el arte.

El proceso de seleccidon de articulos comenzd el 15 de enero de 2024 hasta, aproximadamente, el 30 de abril de
2024, con untiempo de duracion alrededor de tres mesesy medio. Se realizd una busqueda exhaustiva de diferentes
articulos y bases de datos: Google Académico, Eric, Scopus, Academia.edu, ACS Publications, inDICEs CSIC y otras
bibliotecas virtuales. Se encontraron articulos de revisiones sistematicas, experimentales y cuasi experimentales,
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aplicativos y descriptivos, asi como libros relacionados con el tema. Sin embargo, para esta revisidn sistematica, se
tienen en cuenta unicamente los articulos de tipo experimental y cuasi experimental, lo que indica que el presente
trabajo es una investigaciéon documental de tipo exploratoria basada en la importancia del juego en la educacion
artistica.

Para la busqueda de articulos en las bases de datos descritas anteriormente, se han teniendo en cuenta las
siguientes palabras clave: gamification, education, art education experimental study, digital games, design
education, experimental. Ensefianzas artisticas, ludificacidn, estrategias ludicas. Los términos buscados fueron los
siguientes: "juego" + "educacién" + "educacion artistica" + "experimental"; “gamification” + "systematic review";
"gamification"+"educacion"+"educaciénartistica" + "experimental";"gamific*" +"educacion" + "educacién artistica"
+ "experimental”; "ludic*" + "educacidn" + "educacion artistica" + "experimental" + "control”; "Digital Games" + "Art
Education" + "experimental" + "control"; "art education" + "game" + "experimental group" - "Literature review"; y
"gamification" + "art education" + "experimental group".

2.1 Evaluacioén de la calidad

La evaluacién de calidad del presente articulo se llevd a cabo utilizando un cuestionario de evaluacién elaborado
por Sarmento et al. (2018), basado en el modelo propuesto por Law et al. (1998). Tal como se muestra en la Tabla
12., se evaluaron 16 items relativos a: (1) propésito, (2) literatura, (3) disefio, (4) tamafio de muestra, (5) justificacion
de la muestra, (6), (7) consentimiento informado, (8) medidas de resultado confiables, (?) medidas de resultado
validas, (10) detalle del método, (11) resultados, (12) analisis, (13) importancia practica, (14) casos de abandono, (15)
conclusiones y (16) limitaciones. Cada item fue calificado de manera binaria (0 o 1). Los estudios se clasificaron en
tres niveles de calidad metodoldgica: baja (hasta el 50%), buena (entre el 51% y el 75%) y excelente (superior al
75%); en nuestro caso, de los 19 articulos encontrados, el 68% son de calidad buena, el 32% de excelente calidad
y ninguno de calidad baja (véase Tabla 13).

En relacidén con el riesgo de sesgo, y siguiendo las recomendaciones de la declaracidon PRISMA, se llevé a cabo un
analisis interpretativo basado en los items evaluados, prestando especial atencién a aspectos como la seleccién de
la muestra, lavalidez y fiabilidad de las medidas, |a claridad en los procedimientos metodolégicos y la transparencia
en la presentacion de resultados. Este analisis permitid identificar posibles fuentes de sesgo, tales como tamarios
muestrales reducidos, ausencia de grupos control en algunos estudios o limitaciones en la generalizacién de los
resultados. No obstante, la mayoria de los estudios presentaron un nivel adecuado de rigor metodoldgico, lo que
contribuye a reforzar la consistencia de los hallazgos obtenidos en esta revision.

3. Resultados

La busqueda dio como resultado 156 publicaciones. De los cuales 64 fueron estimados para su lectura completa.
Finalmente, 19 investigaciones fueron consideradas para la cohorte final por cumplir con todos los criterios
de inclusién preestablecidos. Los criterios de exclusiéon han sido aquellos libros, articulos no experimentales,
revisiones sistematicas, articulos aplicativos, articulos descriptivos y tedricos, tesis doctorales, trabajos de fin
de master, trabajos de fin de grado. De esta manera, los criterios de inclusién han sido todos aquellos articulos
cientificos experimentales y cuasi experimentales que estén relacionados con el juego en la educacién artistica de
cualquier nivel educativo, sin restriccion de idioma ni afio. Los trabajos seleccionados se incluyeron en una base de
datos para su posterior analisis, considerando la muestra, metodologia y evaluaciones. El proceso de investigacion
se describe en la Figura 1, que ilustra el diagrama de flujo PRISMA (2020).
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3.1 Estudios incluidos

Figura 1

Diagrama de flujo PRISMA
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En cuanto a la metodologia de investigacidn, la mayoria de estudios aplican un enfoque cuasi experimental (véase
Tabla1),7 de ellos de disefio experimental y 9 cuasi experimentales. De los 19 estudios, 11 de ellos utilizaron pruebas
o cuestionarios pre-test y post-test. En términos de tamafo de muestra, el 58% (11 estudios) tenian una muestra
de entre 50 a 100 participantes, el 26% (5 estudios) menos de 50 y el 16% (3 estudios) mas de 100 participantes.

En la Tabla 2 se puede observar que la mayoria de articulos, 11 de ellos, estan publicados en inglés, seguidos del
castellano. Por otro lado, podemos observar que existe una minoria de articulos que no hacen uso de las TIC.
Ademas, mas de la mitad de articulos seleccionados, 11 en concreto, han sido publicados durante los ultimos 5
afos. Destacar también que la mayoria de estudios, se han realizado en el area de educacién primaria (mas del
50% de ellos) y educacién secundaria (aproximadamente un 30%), posteriormente tenemos aquellos estudios
realizados en educacién superior y finalmente educacidn infantil con 1 articulo Unicamente.
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Tabla 1

Extraccion de datos de los estudios incluidos.

. Metodologia .
Estudio Muestra aplicada Evaluacion Resultados
. El juego de cartas para educacién en
ggﬁsﬁg':g;is' cuasiexperimental El rendimiento, artes visuales basado en AR mejoré
Cheny de sexto afio cie y un modelo de el estado de significativamente el rendimiento de
1 Mokmin rimaria gamificacion. fluidezylacarga  aprendizaje y el estado de fluidez al jugar.
(2024) P : Pre-test y post- cognitiva de los Ademads, alivid sustancialmente la carga
test. estudiantes. cognitiva durante el aprendizaje de los
estudiantes.
El efecto dela
74 estudiantes  Cuasi herramienta
varones del experimental y disefiada de Se verificé la efectividad del aprendizaje,
P Choy Kim primer afio andlisis cualitativo. gamificacién en la mejora de la motivacién y un alto
(2020) de secundaria Pre-test y el post-  la motivacion rendimiento académico a través de la
de artes test. de aprendizaje y gamificacion del disefio visual educativo.
visuales. el rendimiento
académico.
60 estudiantes
de segundo afio
de educacion Cuasi La enseflanza inmersiva practica estimuld
. superior con . La motivaciényla significativamente la motivacién de
3 gg;g)wu especializacién I?’)r(g-etzgenglal'ost- eficacia educativa. aprendizaje, por lo que la transferencia
en tecnologia test yep de conocimientos y la formaciéon de
de aplicaciones ) habilidades mejoré.
de medios
digitales.
El rendimiento
91alumnosde  Cuasi académico, las Se demostré una mejoria significativa en
4 Lopez et al. sexto curso experimental. habilidades de el rendimiento académico, busqueda de
(2019) de educacion Pre-testy el post-  busqueda de la informacién, andlisis de informacion,

primaria.

test.

informaciény
motivacion.

motivacion, diversion y colaboracién.

5 Santos et al.
(2020)

53 estudiantes
de primer afio
de secundaria.

Cuasi
experimental.
Metodologia de
un disefio de mesa
interactivo.
Observacion,
grabacién de
audio, grabacién
de imdgenesy
entrevistas con los
maestros.

Los beneficios

y limitaciones

del uso de esta
estrategia,

asi como el
rendimientoy
motivacion de los
estudiantes antes
y después de usar
el juego.

El rendimiento fue estadisticamente
equivalente en el grupo experimental y
de control. Estos resultados se produjeron
porque existieron otros  aspectos
relacionados con el enfoque de ensefianza
y aprendizaje como el contexto social,
el tiempo de intervencién, el area de
conocimiento, el tipo de juego utilizado,
entre otros.

En cualquier caso, se consiguid un
nivel satisfactorio de motivacién a los
estudiantes. Aunque se determind una
necesidad de estudios complementarios.

6 Sdezy Cézar
(2017)

93
estudiantes
de sexto de
educacion
primaria.

Estrategia de
triangulacion de
datos usando
informacion
cuantitativa
recopilada de
distintos
instrumentos.

La posibilidad de
la autoproduccion
de contenidos
relativos a la
creaciony
practica musical.
Las ventajas

del uso del
pensamiento
computacional.

Se indicé una mejora significativa de la
aplicacion de la computacién creativa
para el trabajo en el area artistica
y especialmente para desarrollar la
posibilidad de crear.

Se apreciaron ventajas para compartir,
comunicar y jugar con los contenidos
creados, aunque desde una ensefianza
tradicional también se obtienen valores
similares.
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135 nifios de

El efecto de
un programa
de educacién

El programa no tuvo un efecto significativo,
sinembargo, a nivel individual, sise observd
un efecto significativo.

El impacto de los cambios en el juicio

Pérezy ; Experimental con  artistica, el - : -
; . primer curso : 3 e i estético musical fue relativo.
7 Garaigordobil de educacion medidas pre-testy  juicio estetico, la No existieron diferencias significativas
(2002) . . post-test discriminacidn . 9
primaria. ) auditiva v 1a entre los grupos experimental y de control
re roduz‘/cién respeto a los cambios en la discriminacién
n’tﬁqica auditiva musical y los de reproduccion
: ritmica.
El desarrollo de
la competencia Se logré un mejoramiento en la
40 estudiantes argumentativa competencia argumentativa.
de noveno Cuasi y el nivel de Se evidencid que el uso de las metodologias
8 Medina(2014) gradode experimentaly de  motivacién ludicas virtuales favorecen la competencia
educacién tipo cuantitativa intrinseca de los argumentativa con valores significativos y
artistica. estudiantes hacia ademas una mejora del nivel de motivacion
la educacidn intrinseca de los estudiantes.
artistica
La creatividad
de acuerdo a su
64 alumnos . psicometria. . . .
de primaria, Cuasi La fluidez Se demostrd una mejora de la creatividad
secundaria experimental de ideas. Ia significativamente mas elevada en los
e infantil: con grupo de erxibiIid’ad de nifios que realizaron el taller y los que no.
9 Jenaro-Rio et diversos en comparacion ensamiento. |a Se demostré una incidencia positiva del
al. (2019) capacidades equivalente gri inalidad d’e desarrollo de la percepcion e imaginacion.
edgdes( Y emparejado Ias?’es Uestas. la Los alumnos que no participaron en las
14 aRos) por sexo y nivel elaborgcién de actividades de El Taller, experimentaron
procedezcia educativo. las respuestas y una reduccidn en sus aptitudes creativas.
el uso de detalles
creativos.
La aptitud musical:
E:;ggiléstivo expresion musical Los resultados demostraron un avance
67 estudiantes  Analisis de instrumental, significativo en el logro de capacidades de
10 Morante de cuarto arado  documentos lenguaje musical, expresién y apreciacién musical a través
(2019) de rimarig observacion s expresion musical  de los juegos musicales con una diferencia
P : rueba re-tZst corporal y significativa en los resultados de las
p P y expresion musical pruebas pre test y post test.
post-test. vocal
La inclusién de actividades basadas en
Experimental. juegos en museos y en el plan de estudios,
Gengy 57 estudiantes  Pre-test y post- Prueba de aumentd el rendimiento, la actitud de
1 Buyurgan de sexto grado  test a partir de gananciay prueba los estudiantes y la motivacién con una
(2018) de primaria. métodos de actitud. diferencia significativa entre los puntajes
p g P J
cuantitativos. de las pruebas del grupo experimental y de
control.
Habilidades
creativas de
135 Presentacién de resolucién de
estudiantes situaciones de problemas (CPS),
de 16 anos, de Ecl;ggllematlca ggp:rgzanrgfn;ﬁor Las habilidades creativas de resolucién
una escuela 3 rendyiza'e ensamientFo) " de problemas (CPS) tuvieron relaciones
12 Kimet al. secundaria cglaboratijvo giver ente significativas con las puntuaciones de los
(2022) masculina en resentaci’én resolgcién é’e ensayos, mientras que solo se encontrd
Corea que éepposibles problemas; una relacién significativa entre el trabajo
participaron soluciones a través ademas los de CPSy VR.

en el programa
SEA.

de realidad virtual.

ensayos de los
estudiantesy el
trabajo de realidad
virtual.
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Experimental.

La capacidad
estética, la
satisfaccion del

Se encontré una mejoria estética
significativa de la capacidad de aprendizaje

121 nifios Métodos de K], aprendizaie v Ia artistico de los nifios.
de tercery entrevistas a P zajey El grupo experimental demostré una
Wu et al S o aceptacién de _grupo, L S .
13 (2013) : cuarto grado expertos, disefio la tecnolodia satisfaccion y eficacia del aprendizaje, asi
de la escuela de cuestionarios al aplicar L?n como la aceptacién de la tecnologia
primaria. de evaluaciény  aplical El disefio de un dispositivo de juego
- dispositivo . . . Jueg
experimentos. de juego somatosensorial podria mejorar las
somatosensorial.  €Xperiencias de aprendizaje de bellas artes.
Se determiné una diferencia significativa
Habilidades de los niveles de habilidades sociales
sociales en para el grupo de trabajo del programa
. el programa desarrollado.
14 nifios de Eﬁzegmsgfta;st empleado, por Las habilidades sociales de las mujeres
7212 afos ostp—ters)t Y género, seglin fueron mas altas que las de los hombres,
Savas et al aloiados en Escala de la variable de con diferencias significativas.
14 (2020) ) un:i uarderia Evaluacion de padres vivos, y Hubo diferencia significativa en los niveles
casag infantilez Habilidades la participacion de habilidades sociales en el grupo donde
" Sociales (SSAS) regularen alguna ambos padres vivian.
tino Likert actividad de arte o Las puntuaciones de SSAS fueron mas
P ) deporte, variable  altas en el grupo que participd en artes/
de usode manos  deportes de manera regular.
dominante. No hubo una diferencia significativa para la
variable de uso de mano dominante.
Experimental con
uso de método El interés por El método del teatro creativo
mixto: cualitativoy elarteyel mejord los niveles de interés de los
27 futuros cuantitativo. rendimiento participantes por el arte y sus logros en el
15 Oguzy Sahin maestros de Pre-test y post- en los cursos curso de educacion artistica.
(2014) rimaria test. Prueba de de educacién La mayoria de los participantes en el grupo
P ) rendimiento en artistica de los de estudio destacaron que el método del
educacidn artistica futuros maestros  teatro creativo mejord las habilidades de
y el formulariode  de primaria. pensamiento critico.
Informacion.
La ejecucién
22 estudiantes ) | correctadenotas, | o o diantes que estudiaron con la
de 8y 9 afios Experimental. patrones ritmicos actividad del juego de caminar (grupo
que recibieron  Mediciones pre-  correctos, experimental) J gobtuvieron mg'or%s
Kurtuldu y clases de piano  testy post-test. sincronizacién P . vieron ~— MmEj
16 Kubalic (2023) en un curso Prueba no 2 dos manos resultados con diferencia significativa en la
§ rivado aramétricaUde  continuidad del comprensiony vocalizacién de los patrones
P ' l?/lan Whitney tiempo, matices de ritmo asimétricos en comparacién con
. , .
v habilidades los estudiantes del grupo de control.
técnicas.
62 estudiantes I;?t:prl;]egé?\ﬁ:;(c)%gel Los estudiantes del grupo experimental
universitarios de aprendizaie que utilizaron el TT-DGA tuvieron mejores
17 Hwangetal.  quetomaron Cuasi actitﬂdes deJ ! logros de aprendizaje, motivacién de
(2023) un curso experimental. aprendizaie aprendizaje, actitudes de aprendizaje vy
optativo de eg erienc{a é’e experiencia de flujo que los estudiantes del
arte. fluliadez grupo de control.
. Los resultados del experimento revelaron
Eﬁggé;ngzrétal. efectos mucho mas positivos del enfoque
. SO Logros de SVVR (a realidad virtual esférica basada
Zjoe fﬁf:gf::etses rerre\i:ltlgglcento aprendizaje, en video) basado en SRS (aprendizaje
del doto. de post—tes’zl un autorregulacién,  de  estrategias autorreguladas) en
18 Wu et al. arte (?e una EuestionaXio sobre conciencia comparacion con el enfoque SVVR no
(2021) metacognitiva, basado en SRS en términos de logros de

universidad en
China.

autorregulacion,
autoeficacia

y conciencia
metacognitiva y
carga cognitiva.

autoeficacia de
los estudiantes y
carga cognitiva.

aprendizaje, autorregulacién, conciencia
metacognitiva y autoeficacia de los
estudiantes.

Sin embargo, este enfoque no tuvo efecto
sobre la carga cognitiva de los estudiantes.
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19  Er(2023)

Rendimiento

23 estudiantes Cuasi del Aprendizaje Los resultados del Aprendizaje Basado
del experimental Basado en Juegos, en Juegos, Aprendizaje Colaborativo y
departamento mgtodo mixto: Aprendizaje Evaluacién entre Pares afecté al grupo
de Fotografia litati ) colaborativo experimental de manera positiva en un
de la Facultad Cua't?t'\{.oy y Evaluacién nivel significativo. Asi mismo hubo un
de Bellas Artes, c4@ntitativo. entre Paresy la aumento de la motivacién.

motivacion.

Tabla 2

Extraccidn de datos de los estudios incluidos: tipo de juego, uso de tics y afio.

Estudio Nivel educativo Tipo de juego U:srclyéie Pais Idioma Afo
1 Primaria Juego de cartas: Realidad aumentada - gamificacién Si China Inglés 2024
2 Secundaria Disefio y desarrollo de un juego: mapa - gamificacién No ge?rsiar Coreano 2020
3 Superior Apre'n'd|za'|le del lenguaje audiovisual de animacién - Si China Inglés 2019

gamificacion
4 Primaria Realidad Aumentada y ubicuidad Si Espafia  Espafol 2019
5 Secundaria Juego de cartas - gamificacién No Brasil Inglés 2020
6 Primaria Lenguajes de.programaaon visual: Scratch, Picoboard Si Espafia  Espafiol 2017
y Raspberry Pi
diversos juegos para descubrir los recursos de los
7 Primaria distintos lenguajes artisticos: visual, sonoro-musical, No Espafia  Espafiol 2014
verbal y corporal
. Metodologias ludicas apoyadas en las TIC (Metodologia . . .
8 Secundaria Lidica Virtual- MLV) Si Espafia  Espafol 2014
Primara, 4juegosenlaquelosnifios contestanalasinstrucciones:
9 secundariae  "imagina y escribe”, “imagina y describe”, “completa el No Espafia  Espafiol 2019
infantil dibujo y afiade un titulo”
10 Primaria 25 juegos mu5|ca’les'gue atlgnde a las necesidades de No Perd Espafiol 2019
expresion y apreciacién musical
1 Primaria No se describe No >¢ Turquia Inglés/ 2019
describe Turco
12 Secundaria Realidad virtual: creacién de mundos virtuales 3D Si Corea Inglés 2022
13 ananay Juego somatosensorial Si Taiwan Inglés 2013
secundaria
14 Primaria Métodos de ensefianza del juego, la musica y el teatro No Turquia Inglés 2020
15 Superior Teatro creativo: Improvisacidon y el juego de roles No Turquia Inglés 2014
16 Primaria Actividad ,del. Juego d? caminar en la ensenarnza de No Turquia  Inglés 2023
patrones ritmicos asimétricos en la educacién del piano
17 Superior Juegodigitalbasadoen pruebas(TT-DGA) - gamificacion Si Taiwdn Inglés 2023
18 Superior Realidad virtual basada en video esférico (SVVR) Si China Inglés 2023
Aprendizaje basado en juegos, aprendizaje colaborativo
19 Superior cuestionarios en Kahoot, rompecabezas, juegos Si Turquia  Inglés 2023

de mesa, evaluacién entre pares, proyectos de
investigacidn y tareas de presentacion.

Los resultados muestran que los estudios comenzaron desde el afio 2013 aunque existe un numero mayor de
estudios duramente los ultimos cinco afios (véase Tabla 3) con una tendencia creciente seguin la Figura 2.
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Tabla 3

Estudios por rango de afio

Estudios Num. de studios Rango de afo
7,8,13,15 4 2010 -2015
2,5,6,14 4 2016-2020
1,3,4,9,10,1,12,16,17,18,19 1 2019-2024
Figura 2

Estudios por rango de afio

Estudios por rango de afio
12
10

o N b O

2010-2015 2016-2020 2019-2024

Segun la Tabla 4, los estudios que usan TIC, superan en nimero a los estudios que no hacen uso de ella, sin
embargo, tal como se aprecia en la Figura 4, no se encuentra una tendencia creciente del uso de las tecnologias en
metodologias de juego en educacidn artistica a través de los afios.

Tabla 4

Estudios que usaron TIC y los que no

Estudios NuUm. de estudios Uso de TIC
1,3,4,6,8,12,13,17,18,19 10 Si
2,5,7,9,10,14,15,16 8 No
1 1 No se indica

Figura3

Estudios que usan TIC y los que no

Mumero de estudios que
usanTIC

[ 2]

MNo Mo se sabe
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Tabla 5

Estudios que usaron TIC y los que no por afio

Usode TIC
Ano del estudio Si No No se sabe

2013 1 0 0
2014 1 2 0
2017 1 0 0
2019 2 2 1
2020 0 3 0
2022 1 0 0
2023 3 1 0
2024 1 0 0

10 8 1

Figura 4

Estudios que usan TIC por afios

Usode TIC por afio

(=5}

ra

(=]

[
2o = oun ko Won

i U no no se sabe

De acuerdo con la Figura 5, existe un descenso en el uso del juego en educacién de acuerdo al nivel a medida
que el nivel aumenta. Estos datos muestran que la mayoria de estudios experimentales en este campo que se han
realizado son en educacién primaria y en los que menos en educacién superior.

Tabla 6

Estudios por nivel educativo

Estudios Num. de estudios Rango de afio
1,4,6,7,10,11,14,16 8 Primaria
2,5,8,12 4 Secundaria
3,15,17,18 19 5 Superior
9,13 2 Varios niveles

1n/22
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Figura 5

Estudios por rango de nivel educativo

Numero de estudios por nivel

educativo
10
8
6
4
2
0
Primaria M Secundaria
Superior Varios niveles
Tabla7
Estudios por idioma
Estudios Num. de estudios Rango de afio
1,3,5,12,13,14,15,16,17,18,19 il Inglés
2 1 Coreano
" 1 Ingles / turco
4,6,7 8,910 6 Espariol
Figura 6
Estudios por idioma
Numero de estudios por idioma
12
10
8
6
4
2
0

Inglés Coreano Ingles/ Espafiol
turco

Basandonos en los estudios encontrados y en respuesta a las preguntas de investigacion planteadas, se establecen
tres sub grupos de analisis: estudios segun tematica y resultados significativos, estudios que utilizan gamificacion
y estudios que manifiestan sugerencias para trabajos futuros.
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3.2 Resultados de estudios seguin tematica y resultados significativos

La Tabla 8 muestra los diferentes tipos de métodos usados y sus respectivos resultados. El 89% de los estudios
mostraron resultados significativamente a favor del grupo experimental en términos de ganancia significativa,
principalmente en cuanto al rendimiento académico, grado de motivaciéon y mejora de la creatividad. En
contraposicién, se destacan dos estudios (5y7) en los que el rendimiento estadistico fue equivalente entre ambos
grupos experimental y de control o no existen diferencias significativas en los resultados.

Tabla 8

Estudios que incluyen gamificacidn

Estudio Tipo de método Resultados

1

Realidad aumentada - gamificacién

Juego de mesa -gamificacion
Realidad virtual - gamificacion
Realidad aumentada

Mejora significativa del rendimiento y el estado de fluidez. Alivio sustancial
de la carga cognitiva

Efectividad del aprendizaje, motivacion y alto rendimiento
Valores significativos en la motivacién
Mejora significativa en el rendimiento y un nivel satisfactorio de motivacién

Rendimiento estadisticamente equivalente entre el grupo experimental y

5 Juego de mesa - gamificacion de control
6 Programacién Mejora significativa de la creatividad
7 Juegos musicales No existieron diferencias significativas
8 Juegos apoyados en TIC Mejgra Fi,e !a c,ompetenaa argumentativa y valores significativos de la
motivacion intrinseca
- Mejora significativa de la creatividad e incidencia positiva del desarrollo de
9 Taller artistico S L
la percepcidn e imaginacion
10 Juegos musicales Dn‘erejnc.u? sngm.ﬁcatwa en el logro de capacidades de expresion y
apreciacion musical
l No especifica Diferencia significativa del rendimiento y motivacién.
12 Realidad virtual Relacion significativa de creatividad en la resolucién de problemas
. Mejora significativa de la capacidad de aprendizaje, satisfaccion y eficacia
13 Juego somatosensorial o 2 ;
del aprendizaje y aceptacion de la tecnologia
. - . Mejora significativa de las habilidades sociales especialmente en mujeres,
Métodos de ensefianza del juego, la L .
14 . donde ambos padres vivian y sobre todo en los grupos que practicaban
musica y el teatro .
deporte o alguna actividad de arte
15 ;I'sla;sro: Improvisacion y el juego de Mejora de los niveles de interés por el arte, logros y pensamiento critico
16 juego de expresién ritmica Mejora significativa en la comprensiéon y vocalizacién de los patrones de
ritmo
17 Juegp§ .a’poyados en TIC - Mejora de logros, motivacion, actitud de aprendizaje y experiencia de flujo
gamificacion
18 Realidad virtual Resultados positivos en el aprendizaje; pero no en la carga positiva
Aprendizaje orientado a juegos, la Los resultados en todos los casos, afectaron al grupo experimental de
19 evaluacidnentreparesyelaprendizaje manera positiva en un nivel significativo. Asi mismo hubo un aumento de

colaborativo - gamificacion

la motivacién

Asi mismo, los estudios con resultados significativos estan conformados, en su mayoria, por aquellos en los que
se utiliza la tecnologia (véase La Tabla 9). En orden de nimero de estudios encontramos 3 que utilizan realidad
virtual, 3 juegos apoyados en TIC, 2 que usan realidad aumentada y 1en programacién. En total conforman el 56%
del total de estudios. Los que no hacen uso de la tecnologia, pero si tienen resultados con mejora significativa son
el 44 % del total de los estudios.
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Tabla 9

Temdtica y resultados con mejora significativa

Mejora significativa

Estudios Tipo de método Uso de TIC -

si no
1,4 Realidad aumentada Si 2 0
2,5 Juego de mesa No 1 1
3,12,18 Realidad virtual Si 3 0
6 Programacion Si 1 0
7,10 Juegos musicales No 1 1
8,1719 Juegos apoyados en TIC Si 3 0
9 Taller artistico No 1 0
" No especifica - 1 0
13 Juego somatosensorial No 1 0
14 Ensefianza del juego, la musica y el Teatro No 1 0
15 Teatro No 1 0]
16 Juego de expresidn ritmica No 1 0

17 2

3.3 Resultados de estudios que utilizan gamificacién

De los 19 estudios, 7 de ellos utilizaron la gamificacién en educacién artistica (véase La Tabla 10). Los tipos de disefio
de gamificacién usados son: modelo instruccional ADDIE, modelo de ensefianza de programacién de animacion,
la metodologia de disefio interactivo y la prueba de dos niveles TT-DGA.

Modelo instruccional ADDIE. Segun Peterson (2003), el modelo ADDIE es uno de los modelos de disefio para
gamificacion particularmente eficaz y facil de usar que permite aplicar un enfoque centrado en el alumno en
lugar de un enfoque centrado en el educador. Comprende cinco fases principales: Andlisis, disefio, desarrollo,
implementacién y evaluacion.

Modelo de ensefianza de programacién de animacion. Este modelo también se centra en el estudiante y
permite que éstos pasen a ser pasivos a activos. Este modelo reduce tanto como sea posible la carga cognitiva,
crea la sensacién de inmersién, toma la formacién de los estudiantes como objetivo y los ayuda a transformar
el conocimiento en habilidades. Las actividades docentes se dividen en tres etapas: preparacion de actividades,
exploracion y evaluacién y resumen.

Metodologia de diserio interactivo. Es un modelo colaborativo e interactivo; posiciona al disefio como un proceso
de tareas simultaneas en vez de tareas secuenciales con resultados centrados en el alumno, sus necesidades y
experiencias. Este modelo tiene cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testar (Cennamo y Kalk, 2018).

Prueba de dos niveles TT-DGA. Este sistema examina la comprensién de las preguntas para pasar al siguiente nivel
si las respuestas son correctas. Este modelo se cred en base al propuesto por Chu y Chang (2014). Las preguntas
del primer nivel evaltan los conocimientos de los estudiantes acerca de las obras artisticas, y las de segundo nivel,
guian a los estudiantes ayudandoles a comprender el porqué tomaron sus decisiones o elecciones, garantizando
de este modo un aprendizaje en profundidad.
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Tabla10

Estudios que incluyen gamificacidon

Estudio Tematica Disefio de gamificacion Mejora significativa
1 Realidad virtual - juego de cartas No indica Si
2 Disefio de juego de mesa mapa mundial Modelo instruccional ADDIE Si
3 Realidad virtual - programacién animacion g/llq?:::lgo,dne ensefianza de programacion de Si
5 juego de mesa Metodologia de disefio iterativo No
16 juego de mesa Modelo de disefio interactivo No
18 juego digital basado en pruebas Prueba de dos niveles TT-DGA Si
19 Fotografia No se indica Si

3.4 Resultados de estudios que manifiestan sugerencias para trabajos futuros

La Tabla 11 presenta los estudios que manifiestan sugerencias para experimentos futuros. De los 11 estudios, 6 de
ellos sugieren realizar el experimento con muestras mds grandes y en dos de ellos se sugiere incluir analisis de
datos cualitativos e incluir a mujeres ya que estos experimentos se realizaron sélo con varones. En dos de estos
estudios (5y 16) se sugiere volver a realizar el experimento ya que los resultados nos fueron los obtenidos, aunque
existen estudios que si lo demuestran.

Tabla 11

Sugerencias para estudios futuros

‘g 3 7, 8 ©
= 9
€ """ g T =
o= =0
E o T = [ ) o
fre] = © f. e 0w o
W8 S& S5 of
oc 3= 32 so
S8 U8 O3S ® ¢
Estudio = o £0 £ E Z o Otras sugerencias
1 X X - - Duracién mas larga.
2 - X X X -
5 « Mas estudios en la misma area ya que los resultados no fueron los esperados, aunque
hay otros estudios que lo demuestran.
7 Evaluar el programa después de 3 afios. Estudiar los efectos de aculturacién de forma
espontanea
9 X - - - Muestra mas diversa. Hacer mas estudios en este campo.
12 ” Medir la creatividad grupal. Que exista un grupo de control. Considerar la dimensién
afectiva de la creatividad.
14 X - - - Realizar el mismo experimento con nifios que no sean de proteccidn social.
16 X - - - -
17 « Realizar este experimento con participantes de estudios inferiores. Incluir un trabajo
mas colaborativo.
18 « Mejorar las interfaces de realidad virtual, acompafiar a los estudiantes en cada fase
para evitar el abandono y realizar el experimento en diferentes disciplinas.
19 « Evaluar los efectos a largo plazo del aprendizaje basado en juegos, el aprendizaje

colaborativo y la evaluacién entre pares.
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4. Discusion

Esta revision sistemética pone de manifiesto que, el uso de los métodos educativos basados en juegos, mejoran
significativamente el aprendizaje en la educacién artistica. Estos datos se alinean con investigaciones previas que
han demostrado que la realidad aumentada, la realidad virtual, la gamificacién en educacidn, la ubicuidad, el uso
de lenguajes de programacién, las metodologias ludicas apoyadas en TIC, los juegos aplicados a la musica y el
teatro y los juegos somatosensoriales impactan de manera directa y positiva en el rendimiento académico y la
motivacidn de los estudiantes (Chen y Mokmin, 2024; Cho y Kim, 2020; Wei y Wu, 2019; Sdez Lépez et al., 2019;
entre otros).

En contraposicién, muy pocos estudios en los que los resultados no han sido significativos, resaltan la importancia
de los juegos porque aportan otro tipo de beneficios como el desarrollo de habilidades cognitivas, socializacidn y
aprendizaje por descubrimiento (Santos et al., 2020) o creatividad verbal y motriz, el rendimiento grafico-creativo,
desarrollo perceptivo-motriz y una mejora en la conducta social escolar (Pérez y Garaigordobil, 2002).

Ademas, estos estudios destacan la importancia del cémo se introduce el proceso de gamificacion o la forma de
unificar juego y educacién. Un buen profesor nunca sera sustituido por un juego, por eso mismo, la forma en cémo
se encaja un juego en el aula deberia involucrar a los estudiantes y docentes en el disefio y validacién de los juegos
para ampliar el potencial educativo y producir resultados sustanciales que vayan mas allad del simple uso de un
juego en el aula (Santos et al., 2020). Ademads, implicar a los estudiantes en este proceso, permite que desarrollen
habilidades de resolucidn de problemas, programacién y disefio de juegos (Saez y Cdzar, 2017).

Existe la necesidad del desarrollo de estrategias efectivas que utilicen tecnologias emergentes que permitan un
enriquecimiento en la experiencia de aprendizaje (Chen Mokmin, 2024). El uso de la tecnologia complementa y
transforman laformay el espacio de la ensefianza (Weiy Wu, 2019), sin embargo, se necesitan docentes cualificados
que no pierdan el enfoque pedagdgico (Saez y Cdzar, 2017). En este sentido, existen ya diferentes estudios que
aplicany confirman las mejoras significativas del uso de la tecnologia en la educacién como, por ejemplo, el uso de
la realidad aumentada en juegos tradicionales (Chen y Mokmin, 2024) o en juego ubicuo a través del uso del mévil
(Saez et al.,, 2019); la realidad virtual para la programacién de escenas de animacion (Wei y Wu, 2019); la solucién
de problemas sociales reales (Kim et al., 2022); en el aprendizaje de historia del arte (Wei-Long et al.,, 2021); en la
creacion de musica (Sdez y Cdzar, 2017); y en la enseflanza de fotografia (Er, 2023).

Una de las estrategias o metodologias mas utilizadas es la gamificacién. En nuestro estudio, aproximadamente la
tercera parte de los articulos analizados utilizan esta metodologia. La gamificacién permite un aprendizaje divertido
(Er, 2023), mejora de la atencién y ayuda a la resolucién de problemas y a la adquisiciéon de nuevos conocimientos y
habilidades (Contreras, 2016); todo esto influye de manera directa en la motivacion (Cho y Kim, 2020), y por ende
en un mejor proceso de aprendizaje.

5. Conclusiones

Si bien son muchos los estudios acerca del papel del juego y la gamificacidn, en el drea educativa, no lo es tanto en
investigaciones que se centren en el drea especifica de la educacidn artistica o plastica y mucho menos en niveles
educativos superiores.

Por ello, esta revisidén contribuye al estudio de juegos aplicados a educacién artistica y nuestros hallazgos
pueden servir como referente para seguir ahondando en investigaciones similares en otras materias educativas
especialmente en las artisticas.

Los hallazgos del mismo corroboran la teoria de que, el uso de juegos en educacién artistica, aportan diferentes
tipos de beneficios, principalmente, incrementan el rendimiento escolar y la motivacién. En este sentido, el uso
de las TIC es uno de los factores importantes a destacar y su uso cada vez mas frecuente. Por otro lado, destacar
que una de las metodologias mas usadas y beneficiosas es la gamificacion y que permite en la mayoria de casos de
estudio, un incremento de los valores de motivacién y participacion en los estudiantes.
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6. Implicaciones y contribuciones

Las aportaciones de este estudio ofrecen valiosas orientaciones para el desarrollo de nuevas estrategias de
ensefianza en la educacién artistica. Dado el alto coste en tiempo, los educadores e instituciones educativas
pueden utilizar estos resultados para, plantearse a largo plazo, disefiar y adaptar curriculos que integren, cada
vez mas el uso de juegos y gamificacion, aprovechando los grandes beneficios que estas técnicas aportan en la
educacion.

La integracion de nuevas tecnologias, como la realidad aumentada y la realidad virtual, en la educacién artistica
mejoran significativamente el aprendizaje y la motivacién de los estudiantes. Esto se logra mediante el desarrollo
de curriculos tecnoldgicos, la capacitacién continua de docentes, la creacion de proyectos interdisciplinarios, la
evaluacidén y ajuste continuo de estrategias, y el desarrollo de recursos educativos digitales. Ademas, involucrar a
los estudiantes y docentes en el disefio y validacién de herramientas tecnoldgicas fomenta habilidades valiosas
como la resolucidn de problemas y la creatividad, transforma la experiencia educativa y prepara a los estudiantes
para un entorno profesional digitalizado.

Dado que la gamificacion ha demostrado tener diversos beneficios en la educacién, como ser efectiva en el
aumento de la motivacidn, participacidon estudiantil, alivio de la carga cognitiva, autorregulacién, conciencia
metacognitiva y autoeficacia de los estudiantes; los docentes pueden utilizar estos métodos para crear entornos
de aprendizaje mas dindmicos y atractivos, mejorando asi los resultados académicos.

Por ultimo, el uso de juegos en la educaciodn artistica contribuye al desarrollo de habilidades transversales como la
creatividad, la colaboracién y la comunicacién. Estas habilidades son esenciales en el mundo moderno y pueden
ser desarrolladas de manera efectiva a través de diferentes metodologias ludicas. Asi, los resultados de este estudio
no solo subrayan la aplicabilidad de estos métodos en entornos educativos reales, sino que también ofrecen un
camino claro para mejorar la calidad de la educacidn artistica mediante lainnovacién y el uso estratégico de nuevas
tecnologias y metodologias.

171722



REX

REVISTA DE ESTUDIOS Y

EXPERIENCIAS EN EDUCACION

ISSN 2735-6337 versién en linea
DOI: https://doi.org/10.21703/rexe.v25i.3666

e 3666, 2026. Pagina 18 de 22

Tabla 12

Puntuaciones de la lista de verificacion de Sarmento et al. (2018) para los articulos seleccionados.

Art. Autor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 MM 12 13 14 15 16 %
1 Chen y Mokmin (2024) 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 75
2  ChoyKim (2020) 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 81
3 WeiyWu (2019) 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 69
4 Lopez et al. (2019) 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 75
5 Santos et al. (2020) T 1 1 1 o 1 1T 1 1 1 1 0O 0 1 1 1 81
6  Sdezy Codzar (2017) 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 81
7  Pérezy Garaigordobil T 1 1 1 0] 0 T 1 1 1 1 0] 0 1 1 1 75
(2002)
Medina (2014) 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 63
Jenaro-Rio et al. (2019) 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 75
10  Morante (2019) 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 75
1M GengyBuyurgan (2018) 1T 1 1 1 1 o 1 1 1 o 1 0O 0 1 1 0 69
12 Kim et al. (2022) 1 1T 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 75
13 Wuetal. (2013) T 1 1 1 o o 1 1 1 o 1 O 0 1 1 0 63
14 Savas et al. (2020) 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 81
15 Oguzy Sahin (2014) 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 75
16 Kurtulduy Kubalig (2023) 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 (o} 0 1 1 1 81
17 Hwang et al. (2023) T 1 1 1 o o 1 1 1 1 1 0O 0 1 1 1 75
18  Wuetal.(2021) 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 75
19  Er(2023) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 81
Caliticacion binaria: 1: Si, 0: No
Tabla 13
Clasificacion de los estudios en niveles de calidad metodoldgica.
Baja calidad (<=50%) Buena calidad (51-75%) Excelente calidad (>75%) Total
Cantidad 0 13 6 19
porcentaje 0% 68% 32% 100%
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