27th International Congress on Project Management and Engineering
Donostia-San Sebastian, 10th-13th July 2023

01-020
GAMIFICATION TO INNOVATE IN SUSTAINABILITY: LITERATURE REVIEW
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La mejora de los modos de produccidn y consumo apuntan a generar soluciones sostenibles en
todas las disciplinas. Para ello es necesario poner en practica acciones de mejora continua e
innovacion. Las denominadas “metodologias activas”, emplean cada vez mas la gamificacion
para conseguir resultados que involucren a las partes interesadas. Con objeto de conocer el
alcance de la literatura en este ambito, el presente trabajo analiza las publicaciones cientificas
que relacionan gamificacién, sostenibilidad e innovacién. Se emplea VoS Viewer (Leiden
University), para la construccién de un mapa cientifico que muestre las relaciones entre diversas
publicaciones, autores e instituciones. Este mapa nos permitird entender cdmo ha evolucionado
la investigacidn en este ambito. Asimismo, se extraen documentos en los que se comparan cada
uno de los siguientes aspectos: los objetivos de la gamificacién; cdmo es usada la gamificacion;
en qué etapas del proceso se usa; y qué resultados se obtienen tras aplicar gamificacidn. Los
resultados de nuestro andlisis nos ayudaran a entender la contribucidn de la gamificacion en el
fomento de la innovacidn hacia la sostenibilidad.
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GAMIFICACION PARA INNOVAR EN SOSTENIBILIDAD: REVISION DE LA LITERATURA

The improvement of the modes of production and consumption aim to generate sustainable
solutions in all disciplines. For this, it is necessary to put into practice actions of continuous
improvement and innovation. The so-called "active methodologies" increasingly use
gamification to achieve results that involve stakeholders. In order to know the scope of the
literature in this field, this paper analyzes the scientific publications that relate gamification,
sustainability and innovation. VoS Viewer (Leiden University) is used for the construction of a
scientific map that shows the relationships between papers, authors and institutions. This map
will allow us to understand how research in this field has evolved. Likewise, documents are
extracted in which each of the following aspects are compared: the objectives of gamification;
how gamification is used; at what stages of the process is it used; and what results are obtained
after applying gamification. The results of our analysis will help us understand the contribution
of gamification in promoting innovation towards sustainability.
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1. Introduccién

En tiempos de pandemia y aislamiento la gamificacion se consolidé como un tema muy vigente
en las dinamicas de asignaturas virtuales. Y mucho antes, con la masificacién de la tecnologia
personal, el reto ha sido cdmo mantener la atencion y la motivacién de los implicados.

La gamificacion se ha definido como un proceso de mejora de la motivacion a partir del juego
y los resultados de conducta adicional. Huotari y Hamari (2014), destacan el papel de la
gamificacion al invocar las mismas experiencias psicoldgicas que los juegos. Otra definicion
tiene que ver con la aplicacién de elementos de juego en contextos tradicionalmente no
recreativos con el propdsito de generar impacto y resolver problemas (Deterding et al., 2014).
Comunmente, los elementos usados en la gamificacion son puntos, insignias y tablas de
clasificaciéon, aunque también son recurrentes los premios, reconocimientos, niveles y
comentarios en la educacion (Nah et al., 2014). Los puntos influyen en el estado del usuario
y afectan su reputacion en funcién de las valoraciones de otros usuarios. El sistema de puntos
de reputacion es el sistema mas complejo y refleja el grado de integridad y consistencia de un
usuario. La reputacion es la percepcién por parte de otros o la imagen externa inferida del
individuo (Gioia, 2000).

Pero, el solo uso de elementos de juego en las actividades no garantiza la interactividad y el
compromiso, ya que dependera de su uso estratégico en relacion con el problema, el
contenido educativo y la poblacion objetivo (Chou, 2013; Hamari, J. Koivisto, and H. Sarsa,
2014).

Por otro lado, el concepto de sostenibilidad empresarial es en la actualidad un tema relevante
debido a una legislacion cada vez mas exigente (Ley 7 de Residuos de 2022; Ley 11/2018,
de Auditoria de Cuentas en materia de informacién no financiera) y a la creciente conciencia
de sus beneficios y efectos positivos en la supervivencia de las empresas. Directivos de
empresas e investigadores estan preocupados por la gestion de la sostenibilidad empresarial
basada en los principios del desarrollo sostenible (Manninen y Huiskonen, 2022).

Este trabajo presenta un estudio exploratorio de lo que se ha publicado sobre Gamificacion
con objeto de innovar en temas de Sostenibilidad y cémo la gamificacién podria ayudar en
este ambito.

2. Método de analisis

Siguiendo el estudio de Carneiro et al., (2021), una revision sistematica de la literatura tiene
como objetivo establecer un estudio formal del estado del arte de una disciplina, de forma
solida y consistente, basada en la planificacion y ejecucion cuidadosa, de tal modo que resulte
estructurado, no ambiguo y reproducible. Sus origenes se remontan a la medicina, donde la
revision sistematica apoya la practica médica basada en la evidencia cientifica donde la
secuencia de pasos se define metédicamente de acuerdo con un protocolo de investigacion
explicito (Piccarozzi, Aquilani, Gatti, 2018). Segun Tranfield, Denyer, y Palminder (2003) una
revision sistematica se caracteriza por 3 etapas principales: planificacion, ejecucion y
resultados (Figura 1).
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Figura 1. Fases de una revision sistematica (Adaptado de Carneiro et al., 2021)

Definir objetivo y protocolo de
desarrollo de la investigacién

Planificacié
n

Identificar palabras clave y bases de
datos

Busqueda electrdnica en bases de
datos con criterios de inclusion y
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Ejecucion
Eliminar duplicados

Eliminar documentos con
titulos o resimenes no
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Revision completa de cada
documento descargado
Eliminar documentos después
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analisis de contenidos

Revisién de titulo y resumen de cada
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Andlisis bibliométrico y clasificacion
tematica

Comunicacié Los hallazgos son comunicados
n

A través de una serie de pasos, que se detallan a continuacién, se obtuvo una seleccion de
articulos relevantes, sobre los que se ha construido una base de datos que permite el registro
y organizacion de contenidos.

A partir de esta base de datos, se realiza el analisis bibliométrico del que se extrae un conjunto
de datos (titulos, métodos, y temas tratados). Estos pasos han permitido generar una imagen
completa de la literatura sobre Gamificacion, Innovacion y Sostenibilidad.

La fase de Planificacion consiste en definir una secuencia de pasos que ayuden a limitar
sesgos sistematicos. Popay et al. (2006) ha sido usado como referencia en dichos pasos
donde se resumen los objetivos, estrategias y parametros de la seleccién extraida de articulos.
Donde se tiene en cuenta: el tiempo cubierto, la base de datos, palabras clave, tipo de
documento, etc.) (Figura 2).
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Figura 2. Planificacion del analisis (Adaptado de Carneiro et al., 2021)
Objetivos
» Agrupar la investigacion existente sobre Gamificacién e innovacién en Sostenibilidad

* Desarrollar un andlisis bibliométrico y evaluacidn critica de las caracteristicas de la produccion de
conocimiento centrado en estos tema.

Criterios de inclusidn de articulos

Palabras clave
Tipo de documento ¢ Gamification

Articulo de * Innovation
BBDD . o S Periodo de busqueda
investigacion * Sustainability

electrénica ) o * Cualquier fecha
Articulo de revision q

* Scopus Articulo de congreso *Buscadas en “Titulo, fasta 2023

Resumen y Palabras
clave” del articulo.

Criterios de exclusion
* Articulos que no estén en Inglés

Validacidn de resultados de busqueda
* Andllisis bibliométrico desarrollado por uno de los autores y validado por el resto de autores;
* Analisis de articulos efectuados independientemente de la tematica de clasificacion.

La definicion de |la Base de Datos seleccionada para esta revision se centra en Scopus. La
seleccion de los articulos se inicia con la busqueda y disponibilidad de los mismos en tal base
de datos.

Las Palabras Clave ayudan a definir el primer filtro de seleccion de articulos de la base de
datos. Dado el alcance de este trabajo, la busqueda se centra en: Gamificacién, Sostenibilidad
e Innovacion (GSlI).

Los Criterios de inclusion/exclusion definidos:

* La busqueda de las palabras clave deben estar incluidas en el titulo, resumen y palabras
clave

* Los documentos seleccionados fueron articulos de investigacion, articulos de revision o
articulos de congresos. Se excluyen capitulos de libros y monografias por no estar
sometidos a una revision por pares (Piccarozzi et al., 2018).

* Los articulos deben estar en inglés.

Ejecucion

Del conjunto inicial de 310 articulos (Gamification AND Sustainability). Posteriormente se
introdujeron los criterios de inclusidén/exclusion, quedando 283 resultados a los que se les
incluyo la palabra clave “Innovation”, reduciendo la muestra a 27 articulos. Luego se verifico
que los articulos cumplieran con los criterios de inclusiéon/exclusion, quedando fuera 5
(restricciones de descarga). Finalmente, y para garantizar que los articulos que habiamos
seleccionado estaban alineados con nuestro objeto de andlisis, leimos cada uno en su
totalidad, y excluimos 2 por alejarse del contenido perseguido. El orden seguido para el
analisis permite obtener resultados que pueden mostrar en primer lugar un numero
significativo de relaciones en el analisis bibliométrico y luego, un numero gestionable de
articulos de revision.
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4. Resultados

Los resultados se dividen en dos partes principales. Por un lado se realiza el analisis
bibliométrico en si y, por otro, se identifican y analizan los articulos relacionados con el objeto
de investigacion.

4.1 Analisis Bibliométrico

En este apartado de documento, se revisa la distribucion temporal de las contribuciones,
publicaciones, relevancia, autores, relaciones, etc. Los resultados analizados, corresponden
a Gamification AND Sustainability, aplicando criterios de inclusion/exclusion (283 papers).

La ocurrencia o frecuencia de menciones, en este caso de palabras claves, se filtré en base
a un minimo de 5 apariciones. Las jerarquia de palabras clave, se muestran en el centro
“Gamification”, seguida de “Sustainability” (Figura 3), mostrando una fuerte relacion’ con el
resto de 22 palabras clave para la seleccion inicial (Tabla 1).

Figura 3. Relaciones entre palabras clave
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Tabla A. Frecuencia de palabras clave (minimo 5).

Intensidad de los

Palabras Clave Ocurrencias enlaces
gamification 191 195
sustainability 79 121
serious games 18 34
motivation 13 18
serious game 10 15
education 10 17
e-learning 10 15
game-based learning 9 23

1| a relacidon o intensidad de los enlaces se refiere a la influencia de los articulos en funcidn

de lo que se esta pidiendo. Se suman todos los enlaces que conectan los documentos y se
asigna un peso segun la relevancia del documento que estan enlazando.
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Los autores mas citados (con un minimo de 1 cita), destacan a Hamari, Deterding y Koivisto
de un total de 203 articulos (Tabla 2). En la Figura 4 se puede observar la relacién de
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Tabla 2. Citas por autores

Autor Citas
hamari j. 268
deterding s. 145
koivisto j. 119
dixon d. 104
nacke I. 101
ryanr.m. 94
khaled r. 82
deci e.l. 71
steg I. 56
sarsa h. 50
oinas-kukkonen h. 43
zichermann g. 40

Las fuentes con mas publicaciones son: Sustainability, Lecture notes in computer science, y
Conference on human factors in computing systems (Tabla 3). El filtro usado solicitaba mas
de 5 publicaciones en cada fuente. En este caso, la relacion de publicaciones y documentos
citados es llamativa para las 171 citaciones que obtienen 5 articulos de la “Conference on

human factors in computing systems”.
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Tabla 3. Relacién de publicaciones y citas por fuentes
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Conference on human factors in computing

systems - proceedings 5 171
ACM international conference proceeding series 12 94
CEUR workshop proceedings 7 20
Advances in intelligent systems and computing 5 17
Lecture notes in networks and systems 5 6

Respecto a las organizaciones mas citadas, aplicando un filtro minimo de 3 documentos, se
obtiene que el “Department of industrial engineering, Kangwon National University,
Chuncheon, South Korea” ocupa el primer lugar. Sin embargo, las 4 instituciones resultantes
del filtro han publicado el mismo nimero de articulos. Asimismo, el analisis no muestra
ninguna relacién entre ellas (Tabla 4).

Tabla 4. Relacién de publicaciones y citas por centros

Organizacion Documentos Citas
Computer technology institute and press “diophantus”, patras, greece 3 31
Department of industrial engineering, kangwon national university, 3 57

chuncheon, South Korea

Department of mathematics and information technology, the education 3 8
university of hong kong

Ellinogermaniki agogi, athens, greece 3 34

El mayor nimero de publicaciones por pais (a partir de un minimo de 5), lo lidera Alemania,
seguido por ltalia y Estados Unidos. Sin embargo, el numero de citaciones de documentos, lo
lidera Finlandia, seguido por Alemania y Estados Unidos (Tabla 5).
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Tabla 5. Relacién de publicaciones y citas por pais

Pais Documentos Citas
finland 20 497
germany 32 476
united states 25 416
italy 26 353
united kingdom 19 288
switzerland 16 259
canada 9 210
south korea 7 172
netherlands 8 155
spain 19 148
norway 9 122
australia 8 115
austria 16 112
greece 13 95
malaysia 7 84
china 10 83
india 8 81
taiwan 8 70
hong kong 7 62
sweden 11 52
portugal 14 45
lithuania 5 33
japan 7 28

Las citas entre los autores resultantes de la seleccion efectuada, con un filtro de al menos 20
citaciones, arroja un listado de 56 autores (Tabla 6)?. Destacan Hamari J. y Koivisto J., con
una intensidad de relacion alta (agrupaciones rojas). Por otro lado destacan Deterding S.,
Dixon D. liderando un grupo de relaciones tematicas (Figura 5).

Tabla 6. Relacién de co-citaciones

Intensidad de

Autor Citas los enlaces
hamari j. 268 4401
deterding s. 145 2084
koivisto j. 119 2208
dixon d. 104 1526
nacke I. 101 1446
ryan r.m. 94 1856
khaled r. 82 1229
decie.l. 71 1436
steg I 56 922
sarsa h. 50 839
oinas-

kukkonen h. 43 1012

2 Tabla reducida

Figura 5. Relaciones entre co-citaciones.
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La seleccion anterior, permite tener una idea de quienes y cuanto han publicado en
Gamificaciéon. Sin embargo, para llevar a cabo una revision gestionable, se ha introducido la
palabra clave: “Innovacion”, obteniendo 27 resultados, de los que se realiza un nuevo analisis.

En el analisis de palabras claves usadas, se filtra un minimo de 2 en cada texto y se obtienen
10 resultados con una mayor relacién de las 101 palabras clave acumuladas en la seleccion
de esta busqueda (Gamification-17 apariciones, Sustainability-7 apariciones, Innovation-3
apariciones). La palabra clave “Gamification” parece conectar a dos grupos principales de
temas: el verde y el rojo (segun VoS Viewer). El grupo verde, se relaciona con Sostenibilidad,
Innovacion, Tecnologia y Motivacion. El grupo rojo, relaciona Innovacion educativa,
Educacion, Eficiencia energética y Pre Grado (Figura 6).

Figura 6. Relaciones entre palabras clave.

gamification
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Los documentos mas citados (filtro: minimo 1) son: Pavarizo et al., 2018; Romero-Rodriguez,
Ramirez-Montoya, Gonzalez, 2019. Estos autores son citados con amplia diferencia respecto
del resto de articulos (57 y 44 citas respectivamente) (Tabla 7).

Tabla 7. Referencias de los articulos mas citados, de la seleccion GSI

Documento Citas

paravizo e.; chaim o.c.; braatz d.; muschard b.; rozenfeld h. (2018) 57
romero-rodriguez I.m.; ramirez-montoya m.s.; gonzalez j.r.v. (2019) 44
dominguez-amairillo s.; fernandez-aguera j.; fernandez-aguera p. (2018) 7
guillen mandujano g.; quist j.; hamari j. (2021) 7
katmada a.; satsiou a.; kompatsiaris i. (2016) 5
markopoulos e.; ye c.; markopoulos p.; luimula m. (2021) 5
flores e.g.r.; montoya m.s.r.; mena j. (2016) 4
garcia-jurado a.; pérez-barea j.j.; fernandez-navarro f. (2021) 3
viswanathan s.; radhakrishnan b. (2018) 3
gangolells m.; casals m.; macarulla m.; forcada n. (2021) 2
giangreco e.; marasso |.; chetta v.; fortunato I.; perlangeli c. (2014) 2
colabi a.m.; sharaei f.; alipour s. (2022) 1
osipov p.; girfanova e.; ziyatdinova j. (2022) 1

Asimismo, de la seleccion GSlI, no se puede hablar de un liderazgo claro de fuentes a la hora
de publicar estos temas o de citarlos. Tanto “Lecture Notes in Networks and Systems” y
“Sustainability” han publicado 3 documentos con estas palabras clave, siendo citados 6 y 5
veces respectivamente.
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Al relacionar los documentos publicados, numero de citaciones y la institucion de origen,
destacan: Production Technology Center (Berlin, Alemania), con 1 documento y 57 citas;
Universidade de Sao Paulo (Brasil), con 1 documento y 57 citas; Universidade Federal de Sao
Carlos (Brasil), con 1 documento y 57 citas; y el Tecnoldgico de Monterrey- Escuela de
Educacion y Humanidades (México), con 1 documento y 47 citas.

4.2 Analisis de la literatura

Finalmente, al revisar los resumenes, se obtienen 20 articulos que se comentan a
continuacion, para ser agrupados por tematicas y sus contribuciones: 1) Marco tedrico y
conceptos; 2) Gamificacion y ensefianza; 3) Gamificaciéon aplicada a la industria y sociedad;
4) Gamificacion y Sostenibilidad

1) Marco tedrico

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014) plantean las bases de la gamificacion a partir de
una revision de la literatura que argumenta que la gamificacion proporciona efectos positivos.
Sin embargo, los efectos dependen del contexto en el que se implementa la gamificacién, asi
como de los usuarios que la utilizan. Stibe et al., 2016 utilizan la gamificacion como
herramienta para disefiar formas en que los entornos urbanos se pueden adaptar y
complementar con tecnologia persuasiva y sistemas de influencia social, para facilitar cambios
sociales a escala. Paravizo et al., 2018, desarrollan un marco conceptual para la
implementacion de la gamificacion que aborde los problemas de conciencia de sostenibilidad.
Destaca que en la organizacion industrial se busca la eficiencia de los recursos y una mayor
“responsabilidad social corporativa”, que va directamente vinculada a la Industria 4.0.
Demuestran que la gamificacion y las aplicaciones gamificadas han logrado una mayor
motivacion y compromiso de los participantes en la experiencia de aprendizaje en una
variedad de temas. Guillen Mandujano et al., 2021, desarrollan dentro de un contexto de
creacion y crecimiento de innovaciones sociales hacia la sostenibilidad una investigacion para
mostrar como los procesos de retrospectiva participativa que incluyen elementos de
gamificacion disefiados para abordar el compromiso tienen un impacto en los participantes,
particularmente en términos del proceso es una experiencia positiva, co-creativa, y ofrece una
buena base para acciones posteriores. Garcia-Jurado, Pérez-Barea & Fernandez-Navarro
(2021), utilizan estrategias de gamificacién como una parte del estudio que busca caracterizar
a los usuarios/revisores de productos on-line en funcién de ciertas motivaciones intrinsecas
que ayudan a determinar su comportamiento.

2) Gamificacion y ensenanza

Flores, Montoya & Mena (2016), plantean un marco tedrico de gamificacion para promover el
aprendizaje basado en desafios a través de la ensefianza en linea (MOOC), donde apuntan
que previsiblemente haya diferencias entre los participantes que usan juegos y los que no, en
términos de tener mas éxito en la resolucion de problemas energéticos de la vida real.
Romero-Rodriguez, Ramirez-Montoya, & Gonzalez (2019), analizan como la aplicacion de
estrategias de gamificacion en los MOOC sobre sostenibilidad energética afecta al
compromiso de los participantes y busca identificar qué tipos de medios interactivos de
gamificacion son mas utiles para generar interés y motivacion en los estudiantes. Entre los
resultados, demuestran que en aquellos MOOC donde se aplicaron estrategias de
gamificacion se obtuvo una tasa de finalizacion global del 14,43%, mientras que en los sin
gamificacion se obtuvo un 6,16%. Asimismo, el grado de compromiso de los alumnos respecto
a la tasa de realizacion de actividades fue muy superior en la plataforma gamificada (28,03%)
que en el disefo tradicional (13,25%). Jain et al., 2022 plantean una serie de juegos para la
ensefianza de la sostenibilidad (STEM). Introduce médulos interactivos basados en juegos
para ensefiar sostenibilidad dentro de dos contextos culturales educativos diferentes (EEUU
e India). Los resultados indicaron que los estudiantes disfrutaron estos juegos, dieron valor en
el aprendizaje entre pares y, simultaneamente, desarrollaron una comprension mas profunda
y contextual de la sostenibilidad relacionada con los ODS. Osipov et al., (2022) investigan los
beneficios e inconvenientes de las innovaciones educativas en la ensefianza de los futuros
gerentes financieros. En esta linea, analizan el papel de los métodos de ensefianza
interactivos en los planes de estudios de Gestidon Financiera, describen y clasifican estos
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métodos e identificar las habilidades que desarrollaran sus estudiantes. A través de la revision
de la literatura y un estudio de caso, mostraron que los nuevos cursos de estudio que usan
métodos interactivos de ensefianza y aprendizaje colaborativos, los estudiantes se involucran
con el material del curso a través de discusiones y se involucran experiencialmente en el
proceso de aprendizaje haciendo mucho mas que escuchar;

3) Casos aplicados a la sociedad e industria

Markopoulos, & Markopoulos (n.d.), aplican la tecnologia de avatar en interacciones de
museos digitales. Luger-Bazinger & Hornung-Prahauser (2021), evaluan un rastreador de
movilidad para mejorar los habitos de los usuarios, a partir de las técnicas de motivaciéon que
pueden influir en la movilidad personal de los ciudadanos en el dia a dia. Giangreco et al.,
(2014) habilitan una plataforma basada en juegos que fomenta la participacion ciudadana con
el objetivo de afiadir valor a una cadena logistica. Katmada, Satsiou, & Kompatsiaris (2016),
se centran en un mecanismo de incentivos aplicados a una plataforma de crowdsourcing, que
busca promover la conciencia y la capacidad financiera. Muestran que el disefio ayuda a los
usuarios a comprender su contribucién e impacto, a la vez que aumentan su participacion.

4) Gamificacion y Sostenibilidad

Dominguez-Amarillo, Fernandez-Aguera, & Fernandez-Aguera, (2017), utilizan Ia
gamificacion para adoptar una visién mas compleja del uso y la gestion de la energia en el
proceso de disefio, considerando los edificios como entidades dinamicas en lugar de estaticas
(en la ensefianza de arquitectura). Crean entornos de aprendizaje que favorezcan la
participacion de los alumnos en la resolucién y evaluacion de problemas, fomentando el
trabajo en equipo a partir de casos practicos y destacando la conexion entre esta nueva
arquitectura, incluidas las TIC, y las redes sociales como herramientas de disefio participativo.
Souza, Marques, & Verissimo (2020), indican que la ecogamificacion puede tener un impacto
positivo en el Turismo. A través de entrevistas a compradores y proveedores de turismo y
tecnologia, indican que la ecogamificacion puede ayudar a promover un comportamiento
"verde", transmitir informacion compleja a través del entretenimiento, recompensar a los
usuarios por las buenas practicas, mejorar el compromiso y ayudar a evitar el turismo
excesivo. Waydel-Bendyk (2020) analiza la importancia de reconocer el espacio digital y su
potencial para facilitar un Consumo de Moda mas Sostenible (Sustainable Fashion
Consumption-SFC) a través de la posibilidad de que una aplicacion social gamificada (GSA)
pueda influir en el comportamiento del consumidor. Los resultados sugieren que GSA bien
disefiado tiene el potencial de fomentar SFC. Ademas, la gamificacion podria ser una
herramienta Util para concienciar a través del refuerzo positivo sobre las consecuencias del
consumo excesivo de moda. Gangolells et al. (2021) usan la gamificacién para promover la
reduccion del consumo de energia en viviendas sociales del Reino Unido. Los resultados
mostraron que la explotacion del juego tiene un importante potencial de ahorro de energia y
emisiones. Si se supone que, en Europa, los proveedores de energia distribuyen el juego
gratuitamente a sus usuarios finales domésticos, se ahorraria mas de 48,9 teravatios-hora
secundarios por afo (TWhs) y 18,8 millones de toneladas de CO2e anualmente,
contribuyendo hasta alrededor del 8 % del objetivo fijado para el sector de la construccién
europeo de mantener el calentamiento global por debajo de los 2°C. Silva et al. (2021)
analizan la comunicacion del concepto de economia circular (EC), y la dificultad que presenta
la reflexién sobre la aplicabilidad de la EC para la promover el uso de practicas de EC en
microempresas y pymes agroalimentarias. En este contexto, la gamificacion puede ayudar
especificamente sobre los empresarios agroalimentarios. Mylonas et al. (2023), analizan la
implementacion de una aplicacién ludica que se centra en concienciar sobre la sostenibilidad
y los aspectos relacionados con la energia (en mas de 25 escuelas en 3 paises, con 3762
usuarios registrados). Muestran que, a través de esta iniciativa, el 20% de los nifios
completaron todo el contenido disponible en el desafio, cuando las sesiones de juego se
combinaron con fuertes actividades de competencia comunitaria. Asimismo, se obtuvo una
mayor conciencia declarada por los nifios, sobre los problemas relacionados con la
sostenibilidad. Una simple experiencia ludica puede dar buenos resultados dentro de un
entorno educativo, pero hay que considerar las limitaciones tipicas de la escuela. Se deben
integrar las aplicaciones a las actividades diarias de las escuelas y situarla dentro de su
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estrategia. Colabi, Sharaei, & Alipour, (2022), exploran el efecto de la gamificacion en la
sostenibilidad corporativa al explicar el papel de la transformacion digital, la innovacién abierta
y la creacion de valor conjunto. A través de encuestas a una muestra por conveniencia de 117
gerentes y expertos en e-business que usan la gamificacion, determinaron que la gamificaciéon
tiene un efecto positivo en la innovacion abierta con un factor del 74%, mientras que tiene un
efecto positivo en la transformacion digital con un factor del 85%. La gamificacion, tanto directa
como indirectamente, genera co-creacion de valor en los negocios, y finalmente, la co-
creacion de valor en un 78% afecta la sostenibilidad corporativa.

5. Conclusiones

A partir del analisis, se pone en evidencia que la gamificacion es aplicable a diversas
disciplinas y necesidades con el objetivo de motivar a los implicados. No garantizando su
aplicacion el éxito de la iniciativa. Tal y como se indica en la revision, los objetivos de la
gamificacion dependen del uso estratégico en relacién con un problema, el contenido
educativo y la poblacién objetivo. En este sentido, la literatura se muestra en fase de
crecimiento en este tema y queda aun mucho por explorar.

Dentro del contexto explorado, la gamificacion fue agrupada en 4 items:

1) Marco tedrico, donde se obtienen las principales ideas del concepto y el como puede
ayudar a persuadir y a mejorar la participacion.

2) Gamificacion y ensefianza, se refiere a laimportancia de esta en los MOOC. Asimismo,
muestra como puede aumentar la tasa de finalizacion de este tipo de contenidos. En
un contexto presencial de pregrado, ayuda aumentar el entusiasmo y la participacion,
a la vez que la sensibilizacion sobre temas tratados.

3) Casos aplicados a la sociedad e industria, apunta basicamente a la prueba de
aplicaciones y plataformas que permiten reforzar a co-creacion y la participacion de
las personas.

4) Gamificacion y Sostenibilidad, muestra una seleccion de articulos que puede ser de
gran utilidad en la mejora de la ecoeficiencia e innovacion tanto a nivel industrial como
a nivel social.

La revision ha permitido seleccionar los antecedentes para desarrollar futuras iniciativas en
diversos campos y en concreto, para ayudar a mejorar nuestros modos de produccion y
consumo sostenibles.
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