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                 RESUMEN 

                 ABSTRACT 

Objetivo: Este artículo de revisión busca identificar los conceptos y enfoques teóricos, la estructura y experiencias en el 
tema de Gamificación aplicada en educación, con el fin de ofrecer una aproximación que permita incorporar esta estra-
tegia didáctica, en los diseños pedagógicos de Programas de Formación del SENA-CFTHS, y cualquier otro Centro de 
Formación. Materiales y métodos: Para dar cumplimiento al objetivo se diseña una revisión del estado del arte sobre el 
tema documentando información de fuente primaria de los últimos cinco años, dividiendo la investigación en una Fase 
Heurística y una Hermenéutica a partir de tres categorías de análisis: a) Conceptos y enfoques teóricos, b) Estructura 
en la gamificación, c) Implementación de experiencias. Resultados y discusión: Gamificación es una estrategia basada 
en el aprendizaje significativo, constructivista y colaborativo, que contiene componentes innovadores y motivadores. La 
complejidad de su estructura se basa en el desarrollo de la dinámica (narrativa/historia), la mecánica (reglas del juego) 
y componentes (herramientas de apoyo) que debe ser motivadora. Depende de la creatividad para su diseño pero no es 
necesariamente mediada por alta tecnología, por lo cual la estética es fundamental para que sea llamativa. Las experien-
cias de implementación han podido identificar un aumento en la motivación y cumplimiento autónomo de tareas y un lige-
ro incremento en la capacidad de retención de temas. Para que su objetivo se cumpla debe estar ligada profundamente 
a los diseños curriculares y pedagógicos establecidos. Conclusiones:  Se constituye como una estrategia apropiada para 
su implementación, pero requiere de espacios y tiempos adecuados de diseño y creación, en los cuales debe participar 
un equipo ejecutor multidisciplinar.

Palabras claves 
DECS: Apoyo Pedagógico, Apoyo a la Formación Profesional, Educación en Salud, Formación del Profesorado. 
UNESCO: Aprendizaje activo, Desarrollo de las habilidades, Juego educativo, Técnica didáctica

Objective: This review article seeks to identify the concepts and theoretical approaches, the structure and experiences 
on the subject of Gamification applied in education, in order to offer a perspective that allows incorporating this didactic 
strategy in the pedagogical designs of SENA-CFTHS training programs, and any other training Center. Materials and 
methods: In order to fulfill the objective, a review of the state of the art on the subject was designed, documenting primary 
source information from the last five years, dividing the research into a Heuristic Phase and a Hermeneutic Phase based 
on three categories of analysis: a) Concepts and theoretical approaches, b) Structure in gamification, and c) Implemen-
tation of experiences. Results and discussion: Gamification is a strategy based on meaningful, constructivist and colla-
borative learning, which contains innovative and motivating components. The completeness of its structure is based on 
the development of dynamics (narrative/story), mechanics (game rules) and components (supporting tools) that should 
be motivating. It depends on creativity for its design but it is not necessarily mediated by high technology, so aesthetics is 
fundamental for it to be eye-catching. Implementation experiences have identified an increase in motivation and autono-
mous fulfillment of tasks and a slight increase in the ability to retain topics. For its objective to be fulfilled it must be deeply 
linked to established curricular and pedagogical designs. Conclusions:  It is an appropriate strategy for its implementation, 
but it requires adequate space and time for its design and creation, in which a multidisciplinary team should participate.

Keywords
DECS: Pedagogical Support, Professional Training Support, Health Education, Teacher Training. UNESCO: Active lear-
ning, Skills development, Educational game, Didactic technique.
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Este artículo es un homenaje póstumo en memoria a 
nuestra fallecida Coordinadora Ruth Nadith Medina Pé-
rez, quien, en su ejercicio académico como estudiante 
de la Maestría en Educación, quiso explorar el tema de 
la implementación de gamificación dentro de los diseños 
pedagógicos de Programas de Formación del SENA-CF-
THS. En la fase inicial de su desarrollo investigativo, in-
daga sobre el estado del arte de la gamificación tomando 
como referencia el periodo de 2015 a 2020 estructurando 
categorías de análisis que permiten entender el concepto 
y la identificación de experiencias en la aplicación de esta 
estrategia, con el fin de proponer en una fase posterior 
modelos de implementación aplicados al CFTHS-SENA.

El coautor del presente artículo tuvo la fortuna de aseso-
rar esta propuesta y en nombre del Centro de Formación, 
su familia y amigos, desea socializar a la comunidad el 
esfuerzo de nuestra querida Ruth Nadith.

El presente artículo de revisión se divide en dos partes: 
la primera parte es resultado del proceso de investigación 
del estado del arte que logró completar Ruth Nadith y la 
segunda parte es un comentario y discusión del coau-
tor frente a los resultados de investigación, tratando de 
dilucidar lo que nuestra querida Coordinadora buscaba 
plasmar en una fase posterior dentro de su tesis. 

Para la recopilación de la información se definió la unidad 
de análisis bajo el tema: “Gamificación aplicada en edu-
cación”, orientada por las siguientes preguntas; ¿Qué es 
gamificación? ¿Qué elementos debe contener una didác-
tica basada en gamificación? ¿Qué experiencias existen-
tes pueden orientar el diseño de didácticas gamificadas? 
Se dividió la investigación en las siguientes fases:

A. Fase Heurística. A través de la búsqueda en bases 
de datos como: Scopus, EBSCOHost, SciElo, Dialnet y 
Proquest se recopila información primaria a través de artí-
culos publicados bajo los siguientes criterios de inclusión:

•	 Documentos publicados en revistas a nivel nacional o 
internacional de tipo académico.

•	 La fecha de publicación debe estar comprendida en-
tre el año 2015 al 2020.

•	 La publicación debe responder a una o varias de las 
preguntas orientadoras formuladas.

•	 Se comprenda claramente la motivación o problemá-
tica abordada.

•	 Deben ser escritos en idioma español.

•	 El documento nombrará la gamificación como objeto 
de estudio y/o implementación.

Para dar una construcción metodológica adecuada, se 
procedió a organizar la selección en Categorías de análi-
sis y se construyó una definición que permitió clasificar la 
literatura bajo los siguientes parámetros:

•	 Conceptualización/enfoques teóricos. Definición: Ar-
tículos identificados con criterios de inclusión que 
permitan contextualizar la investigación frente a con-
ceptos y o enfoques teóricos concernientes al tema 
de gamificación.

•	 Estructura en la gamificación.  Definición: Artículos 
identificados con criterios de inclusión que permitan 
definir la organización requerida para la construcción 
de contenidos gamificados.

•	 Implementación de experiencias. Definición: Artículos 
identificados con criterios de inclusión que eviden-
cian experiencias en las cuales se haya aplicado la 
gamificación en contenidos de aprendizaje.

B. Fase Hermenéutica. Como etapa subsecuente, se 
realiza una lectura interpretativa de cada uno de los artí-
culos seleccionados, con el fin de sintetizar los hallazgos 
más relevantes de acuerdo a las categorías propuestas 
para la construcción del apartado de resultados. Esta 
pesquisa será analizada en el apartado de discusión con 
el fin de interpretar las relaciones existentes entre las dife-
rentes categorías construidas y su aplicación en las pre-
guntas de investigación dentro del apartado de discusión. 

Fase Heurística

Aplicados los filtros determinados se seleccionaron 50 
artículos que permitieron enriquecer el estado del arte, 
y como resultado se ubicaron 18 artículos que permiten 
conceptualizar teorías en gamificación, conceptos y defi-
niciones; para la categoría de estructuración en la Gamifi-
cación se identificaron 16 artículos que permiten orientar 
la forma adecuada de construir contenidos teóricos bajo 
esta estrategia didáctica; finalmente se ubicaron 30 artí-
culos que dan cuenta de experiencias aplicadas en este 
tema.

A continuación, en la Gráfica 1, se representa porcen-
tualmente los hallazgos de esta fase y se destaca que 
el 49% de la literatura identificada describe la aplicación 
de la gamificación en ambientes de aprendizaje y un por-
centaje dividido entre el 28% centra su publicación en la 
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descripción conceptual y el 26% sobre la estructuración 
de diseños gamificados respectivamente. Cabe resaltar 
en esta parte que 14 publicaciones, correspondientes al 
28%, incluyen contenidos que pueden clasificarse en va-
rias categorías.

Fase Hermenéutica

•	 Conceptualización y enfoques teóricos

 Prieto (2020) define gamificación en el aprendizaje como 
aquella metodología aplicada en ámbito escolar, la cual 
trabaja particularidades motivacionales, esfuerzo, adhe-
sión a cursos y colaboración, entre otros, utilizando es-
quemas de los juegos en entornos distintos a estos. El 
desarrollo de una teoría de gamificación educativa se 
encuentra ampliamente ligada a las teorías motivaciona-
les y de aprendizaje, citando a Landers, Bauer, Callan, y 
Armstrong (2015),  e integra la psicología de los juegos 
(Lieberoth, 2015).

La investigación de Ardila (2019) hace una revisión sobre 
la incorporación de las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación-TIC, las cuales emergieron como he-
rramientas fundamentales para el mejoramiento en la 
aplicación de la enseñanza y el aprendizaje en estudios 
superiores, cuyo objetivo es superar la monotonía en la 
formación. La necesidad de crear un modelo que forta-
lezca su quehacer permitirá fortalecer lo didáctico, pe-
dagógico y curricular, direccionando a la innovación en 
la formación al uso de las TIC que involucre estos tres 
aspectos.  

Serrano y Casanova (2019) en su capítulo de libro pre-
sentan  el enfoque Flipped Learning como un modelo que 
optimiza el proceso educativo por medio de la tecnología, 
basado en la inversión de roles en donde el estudiante 
cumple un papel activo en su proceso de aprendizaje, 

adquiriendo conocimientos en tiempos asincrónicos, y el 
docente interactúa con el estudiante en tiempos sincró-
nicos aclarando dudas y despejando inquietudes, mejo-
rando y potenciando el proceso de adquisición y práctica 
de conocimientos en el aula.  Al unir este modelo con la 
gamificación se permite el dinamismo en el desarrollo de 
asignaturas, generando mayor adhesión del estudiante 
en su formación. 

Delgado, Martínez y Rodado (2019) realizan un ejercicio 
de reestructuración en la ejecución de la materia:  orga-
nizándo el  diseño gamificado con una estructura básica 
conformada por: Objetivo (narrativa), Jugadores, y Nive-
les (partidas).

Contreras y Eguía (2017) la definen como una estrategia 
didáctica centrada en la puesta en práctica de elementos 
propios de los juegos desarrollados en contextos no lúdi-
cos, y que no implican necesariamente el uso de tecnolo-
gía digital para su desarrollo. También afirman que permite 
la transformación del proceso de enseñanza-aprendizaje 
convencional, incentivando la participación en el apren-
dizaje, al mostrar una nueva forma de hacerlo. Esto se 
facilita debido a que las nuevas generaciones son nativos 
tecnológicos y resulta más atractivo para ellos. 

Gráfica 1
Categorías de Análisis. Estado del arte 2015 a 2020 Resultados aplicación test Illinois

Fuente: Autoría propia
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Tiexes, en el primer capítulo de su publicación: “Gamifi-
cación: fundamentos y aplicaciones”, la define como “la 
aplicación de recursos de los juegos (diseño, dinámicas, 
elementos, etc.) en contextos no lúdicos para modificar 
comportamientos de los individuos mediante acciones 
sobre su motivación” (2015, p. 23). Se resaltan las carac-
terísticas en el uso de elementos propios de los juegos, 
su aplicación en contextos diferentes a los recreativos, la 
capacidad que posee de modificar comportamientos, y la 
presencia constante de la motivación de los individuos en 
su ejecución. 

Tiexes profundiza, en su obra “Gamificación: Motivar 
jugando”, sobre la motivación formación y como compo-
nente clave de la gamificación, distinguiendo dos tipos: 
la motivación intrínseca en la que el participante toma la 
iniciativa de realizar acciones por sí mismo y generada 
por la actividad propuesta; por otro lado la motivación ex-
trínseca  que mueve al participante por la necesidad de 
realizar algo (Tiexes, 2015, p. 17-34 ).

Contreras (2016) diferencia los términos gamificación, 
que utiliza elementos y diseños de los juegos para for-
talecer la adhesión y el estímulo participativo, y serious 
game que se basa en el diseño de juegos que no bus-
can como fin primario entretener, y el aprendizaje basa-
do en recreación  que se refiere al uso de juegos para 
apoyar al proceso de enseñanza-aprendizaje. Otro con-
cepto sobre gamificación establece que se fundamenta 
en principios socio-constructivistas, dado que su aplica-
ción permite adquirir capacidades técnicas específicas, 
interpersonales y/o transversales como la capacidad en 
la toma de decisiones, el trabajo colaborativo, habilida-
des comunicativas, planeación estratégica, entre otras. 
(F. Sánchez, 2015). El autor plantea, que la gamificación 
busca en el participante incentivar el autoaprendizaje me-
diante la intervención autónoma y el fomento de capaci-
dades que permitan buscar nuevas formas de aprender 
creativamente.

Lachat (2018), en su capítulo de libro, plantea que la ga-
mificación en beneficio del aprendizaje parte de cinco 
principios fundamentales: direccionamiento por objetivos, 
progreso, refuerzo, competitividad y entretenimiento ci-
tando a Nah et al (2013). También la autora, citando a 
Robson et al. (2015), afirma que sus principios se rigen 
por esquemas basados en decisiones que el diseñador 
toma para instaurar objetivos, reglas, configuración, con-
texto, formas de interactuar y límites del contexto a gami-
ficar. Observa que las dinámicas son fundamento para los 
elementos claves, interacción y espacio de la experiencia; 
y finalmente las emociones esquematizadas que permi-

ten un ingrediente de atracción y compromiso por parte 
del participante.

Peinado (2018), en el capítulo 40 del mismo libro: “Aulas 
virtuales: fórmulas y prácticas”, se basa en la teoría co-
nectivista del Aprendizaje al Long Life Learning, que es el 
aprendizaje a lo largo de la vida como tendencia educa-
tiva dirigida a aprovechar todo espacio disponible para la 
educación personal. El conectivismo está fundamentado 
sobre bases del  aprendizaje y el saber dependiente de 
diferentes opiniones, la conexión con diversas fuentes de 
información especializada, la posibilidad de obtenerla a 
través de dispositivos no humanos, la motivación de au-
mentar el conocimiento en cualquier momento, el mante-
nimiento de conexiones favoreciendo el aprendizaje per-
manente, el desarrollo de destrezas para descubrir nexos 
entre áreas, ideas y conceptos, la actualización continua 
y permanente  del conocimiento intencionada  mediante 
la realización de actividades  conectadas de aprendizaje 
y la toma de decisiones al escoger qué aprender.

Lopez, Rodríguez y Bohorquez, (2019) identifican las si-
guientes categorías de conformación de diseños gamifi-
cados: Creación directa de avatares, premiación por par-
ticipación, clasificación, retos, narrativas y puntos.

Palma, Navarrete, Farfán y Miranda (2019), relacionan la 
gamificación como complemento de la enseñanza situa-
da, ubicándola como estrategia didáctica que favorece el 
estímulo y compromiso activo en su formación. La ense-
ñanza situada es un concepto surgido a partir del cues-
tionamiento sobre el sentido y relevancia que poseen los 
conocimientos aprendidos en la escuela y el uso que se 
le da, citando a Díaz Barriga (2006, p.15) afirma que “…el 
conocimiento es situado porque se genera y se recrea en 
determinada situación…”

Torres, Romero, Pérez y Björk, (2018) proponen su imple-
mentación en espacios virtuales de aprendizaje, estruc-
turando cuatro dimensiones: el quién, referente a las per-
sonas que intervienen en el proceso; el cómo, referente 
los elementos del juego que se deben usar; el por qué, 
relacionado con comportamientos a desarrollar; y el qué, 
referente a los datos involucrados en la estructura didác-
tica. El modelo propuesto toma como referencia cuatro 
dimensiones: Clasificación de actores, Motivación para el 
aprendizaje, Creación y mantenimiento de las expectati-
vas, y Control del usuario.

Sánchez (2019) observa dos puntos de vista frente a la 
gamificación; los defensores argumentan que ésta bene-
ficia el aprendizaje mediante el refuerzo de habilidades 
como la solución de problemas, el trabajo colaborativo, 
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la comunicación y el desempeño activo en el aprendizaje 
mediante la intervención en foros, proyectos y estrategias 
de aprendizaje en línea. Por otra parte, los detractores 
argumentan que desorienta el aprendizaje debido a dis-
tracciones, la generación de estrés por la competencia, 
y su uso podría obviar los requerimientos pedagógicos 
individuales. 

Porcar (2019) plantea que ésta permite crear una zona 
segura de aprendizaje donde el error está permitido, se 
utiliza como base para crear aprendizajes sostenidos en 
el tiempo. Citando a Hamari y Koivisto (2013) afirma que 
su objetivo es el de repercutir en el comportamiento, más 
allá de objetivos secundarios como la diversión al realizar 
una actividad. Afirma también que la gamificación forta-
lece el dominio y la autonomía, conllevando a un notorio 
cambio en el comportamiento de las personas. 

López, Avello, Baute y Vidal (2018) plantean que el con-
cepto de aprendizaje basado en juegos digitales requiere 
diseñar metodologías que pueden potenciar el proceso 
de enseñanza-aprendizaje en busca de nuevas prácticas 
educativas que estén a la par con la innovación y el con-
texto actual. 

Orellano (2019) afirma que la gamificación en  la educa-
ción permite aplicar actividades de aprendizaje con el 
incentivo del logro de  metas, por lo cual su éxito depen-
de de qué tanto incrementa la motivación del estudiante. 
Tomando como base la teoría de autodeterminación, en 
la cual la motivación mejora al abordar tres necesidades 
psicológicas: competencia, autonomía y relación. 

•	 Estructura en la gamificación

Gómez (2020) propone unos elementos fundamentales 
en la gamificación: Narrativas/contexto, Puntos, Insignias, 
Niveles, Tablas de clasificación, Retos, Logros, Retro-
alimentación, Mundos virtuales, Competencia, Recom-
pensas, Barras de progreso, tipo de jugadores, avatares, 
cuenta regresiva, fecha límite, regalo virtual, autoexpre-
sión, altruismo, emoción, sentido de curiosidad, resolu-
ción de problemas, autonomía y dominio. Estos elementos 
son agrupados en las siguientes categorías: recompensa, 
reconocimiento, progreso, fantasía, personalidad, dura-
ción, interacción social y realización personal.

La propuesta de Camacho (2019) contempla los siguien-
tes componentes para la estructuración de una actividad 
gamificada: 

•	 Objetivo claro unido a un resultado de aprendizaje 
esperado.

•	 Manejo de narrativa que permita ubicarse en una si-
tuación real.

•	 Proposición de retos que activen la motivación por el 
desarrollo de la tarea.

•	 Establecimiento de reglas que permitan el orden e im-
pidan la dispersión en la actividad.

•	 Sistema de recompensas que reafirma la motivación 
enfocado en la consecución de logros.

•	 Manejo de estatus visible que permite mantener la 
competencia para fortalecer la constancia en el juego.

•	 Restricción de tiempo que facilita el cumplimiento de 
la labor.

•	 Libertad para equivocarse para contribuir a la ejecu-
ción de tareas sin presión.

•	 Retroalimentación la cual permite el acompañamien-
to permanente en el desarrollo de la experiencia.

Gómez (2019) coincide en determinar que en una pro-
puesta gamificada se articulan e interactúan tres elemen-
tos:  las dinámicas, las mecánicas y los elementos de jue-
go.  Define que las dinámicas involucran a las emociones 
y las movilizan; las mecánicas implican interacción, ya 
sea con el sistema o con los otros jugadores/estudiantes; 
y finalmente los elementos del juego que se utilizan para 
dar retroalimentación para avanzar en el proceso, usando 
como guía la motivación.

Cornella y Estebanell (2018) basados en las propuestas 
de Werbach y Hunter (2013) presentan en un primer en-
foque constituido por tres categorías: las dinámicas, las 
mecánicos y los componentes (Werbach & Hunter, 2013). 
Un segundo enfoque, los elementos que deben tener en 
cuenta los diseñadores de juegos: mecánicas, dinámicas 
y estética, (Hunicke, Leblanc & Zubek, 2004).

Hernández, Monroy y Jiménez (2018) muestran las re-
ferencias de autores como Zichermann y Linder (2010) 
quienes identifican elementos reiterativos en ambientes 
gamificados: 1) Medallas, 2) Niveles, y 3) Tableros de cali-
ficación). La investigación propone una estructura basada 
en: Objetivos en el aula, Comportamientos deseados y 
Elementos de juego. 

Parra y Torres (2018) proponen elementos fundamenta-
les de corte constructivista: Base del juego como desa-
fío que estimule la participación en el juego; Mecánica, 
en donde se establecen metas y reglas que permiten a 
los participantes alcanzar objetivos; Estética, mediante el 
uso de imágenes atractivas; Motivación, con la inclusión 
de niveles o puntuaciones que recompensan el esfuerzo 
y dedicación; Promoción del aprendizaje mediante el uso 
de técnicas psicológicas de apropiación del conocimiento 
otrogando puntos y retroalimentando posibles fallos.
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Hernández y Azueta (2018) construyen una propuesta 
que aborda problemáticas en el aula desarrolladas a tra-
vés de modelos de aprendizaje, el aprendizaje por medio 
del alcance de metas, el pensamiento crítico y aprendiza-
je cooperativo.  

Gómez (2000) afirma la gamificación permite el estimu-
lar el aprendizaje, la retroalimentación constante, el logro 
de una mayor retención en la memoria al ser llamativo,  
adherencia al aprendizaje y las tareas, evaluación de re-
sultados por la observación de cumplimiento de metas, 
fortalece competencias digitales, logra la autonomía, de-
sarrolla competitividad y colaboración, y posibilita la co-
nectividad entre personas en espacios interconectados.

García e Hijón (2017) proponen categorías igualmente 
compuestas por: dinámicas, mecánicas y componentes. 
Las dinámicas las denomina la gramática de la gamifica-
ción y tratan de satisfacer las motivaciones intrínsecas 
del alumnado (Narrativa, experiencia, reglas, relaciones, 
sorpresas); las mecánicas representan  el verbo de la ga-
mificación, son el elemento que lleva al usuario a actuar, 
el desencadenante de la acción (Crear, explorar, vencer 
recolectar); finalmente  serían los elementos tangibles uti-
lizados para guiar y motivar extrínsecamente al alumnado 
(Puntos, medallas, niveles, clasificaciones, misiones, ava-
tares, preguntas). 

Contreras & Eguía (2017, p. 104) parten como base de la 
conformación de unos principios de diseño conformado 
por progreso, objetivos, retos y misiones, nuevas iden-
tidades roles, retroalimentación y restricción de tiempo, 
estado visible. Otro componente son las mecánicas con-
formadas por puntos, barras de proceso, niveles, metas 
específicas, actividades claras, uso de avatares, retroa-
limentación en tiempo de breve y tablas de competición.

Muñoz, Collazos, & González (2016) definen la construc-
ción de diseños gamificados formulados a través de seis 
fases: Definición de objetivos de aprendizaje, caracteri-
zación de población objetivo, especificación de compor-
tamientos a reforzar, diseño de actividades colaborativas 
gamificadas, implementación de sistemas gamificados, y 
evaluación del sistema gamificado.

Zepeda, Abascal y López (2016) presentan una propues-
ta estructurada de actividad basada en Aprendizaje Acti-
vo y Gamificación con la inclusión de los siguientes com-
ponentes:

Atención dirigida, Afianzamiento de confianza y aumento 
de autoestima, Satisfacción por logro, Elevación del in-
terés, Incertidumbre y reto personal, Reforzamiento de, 

Pertenencia Social o actitud prosocial, Aprendizaje basa-
do en problemas, Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje 
Móvil, y Recompensa.

González y Mora (2015) proponen una metodología para 
la implementación de ambientes gamificados en la edu-
cación en cinco pasos: Interpretación de perfiles de usua-
rios y contexto de aplicación, determinación de los obje-
tivos de aprendizaje, diseño de la experiencia, selección 
de los recursos apropiados, y aplicación de elementos de 
gamificación.

Marín (2015) hace una distinción sobre el concepto de 
gamificación educativa, la cual supone que los métodos 
de aprendizaje basados en esta estrategia, deben articu-
larse con el diseño curricular y los objetivos de aprendi-
zaje definidos en la formación, teniendo en cuenta que 
deberán facilitar la adherencia, integración, motivación y 
potencializar la creatividad de los participantes.

•	 Implementación de experiencias

Batistello y Cybis (2019) identificaron que las metodolo-
gías basadas en el trabajo con problemas reales, pro-
cesos repetitivos y uso de la gamificación, permitieron 
observar un grado aceptable de estímulo en los partici-
pantes. Además, dichas metodologías, colaboraron a los 
profesores en el trabajo interdisiciplinario y constructivo 
para el diseño de la gamificación en asignaturas del área 
de la arquitectura.

Camacho (2019) concluye que la experiencia de gami-
ficación correctamente utilizada se basa en presentar 
una realidad, tomar elementos y diseño del juego para la 
práctica pedagógica haciendo significativo el aprendiza-
je, en donde el instructor orienta actividades con  nuevas 
estrategias didácticas mejorando habilidades de conoci-
miento, producto, desempeño y del ser en las personas 
en formación.

Manzano, Sánchez, Trigueros, Álvarez y Aguilar (2019) 
concluyen que el uso adecuado de la gamificación en 
ambientes de formación incrementa el compromiso por 
el aprendizaje, imprimiendo un estilo docente activo y no-
vedoso, apoyado en los estudios realizados por Kirillova , 
et al (2016) y Marczweski (2015). El programa nombrado 
Grey Place, destaca el interés por la narrativa, la colabo-
ración de equipo y la consecución de puntuaciones den-
tro del juego, lo que ha facilitado la realización de proyec-
tos grupales complejos y cuyo objetivo es el diseño de 
recursos que apoyen la intervención educativa.
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Gil (2019) estableció que la propuesta logró elaborar un 
proyecto que pueda involucrar a distintas personas de 
la comunidad universitaria. Se definieron los perfiles de 
jugadores, perfiles de aprendizaje y las estrategias de 
aprendizaje, mediante la conformación de actividades 
específicas, diseño de rúbricas de acuerdo a los obje-
tivos de la gamificación y utlización de herramientas de 
aprendizaje para programas en Tecnología Farmacéutica, 
mediante el trabajo colaborativo orientado entre los inte-
grantes del proyecto y alumnos.

Silva, et al (2019) evidenciaron que el estudio desarro-
llado con estudiantes de secundaria permitió identificar 
que el aprendizaje se facilitó al complementar la lectura 
del documento base tradicional con la inmersión en la he-
rramienta desarrollada, aunque la combinación de estas 
metodologías incrementó el tiempo de formación.

Azueta, Hernández, Hernández y Góngora (2018) pudie-
ron identificar que se observa una mejora en las califica-
ciones y la motivación en los estudiantes. Bainad (2018) 
afirma que “ la aplicación en el entorno digital permite una 
mejor trazabilidad ofreciendo  diagnósticos que permiten 
identificar qué personas y qué conceptos se han com-
prendido mejor para establecer medidas de mejora del 
aprendizaje”.  Un diseño adecuado debe potencializar las 
fortalezas, el diseño debe limitar el nivel de estrés para no 
interferir en la ejecución de la formación. De igual manera 
la transferencia de información debe ser espaciada en el 
tiempo para que el participante se tome el espacio nece-
sario para analizar y tomar decisiones, es decir buscar 
la utilización de memoria de mediano plazo y evitar la de 
corto, ya que en esta última la información se olvida rápi-
do, y en esto último interfiere el grado de concentración, 
esfuerzo en la reflexión, la concentración, análisis y mo-
tivación y atención prestada a la dinámica y contenidos 
del mismo.

Cornellá y Estebanell (2018) plantean que el unir la ga-
mificación con plataformas como Moodle,  permite ofre-
cer a los estudiantes vivir una experiencia de aprendizaje 
aplicando elementos del juego, por medio de la organi-
zación de una estructura bien definida que contiene  los 
elementos principales del diseño de juegos: dinámicas, 
mecánicas y estética.

García, Idrissi, Ortega, y Gómez (2018) acuerdan que la 
gamificación, a pesar de fomentar la interacción social, no 
contiene una intención pedagógica como tal, afirman que 
el aprendizaje colaborativo surge de manera espontánea 
y no como resultado de un eje central del proceso en el 
diseño instruccional. Observan que la gamificación es un 

rasgo motivador, pero que el objetivo busca recompensar 
acciones individuales y no logros colectivos. 

Gnecco (2018) concluye que la aplicación de su propues-
ta da indicios en la mejora del rendimiento pero no genera 
pruebas contundentes de que su uso incida en mejores 
notas o menor índice de deserción. Finaliza concluyendo 
que la experiencia de los participantes es favorable.

Marín (2018) concluye que la diferencia en la aplicación 
de juegos en el aula frente a las experiencias en el uso 
en las aulas de las TIC es la factibilidad de éstas últimas, 
las cuales se incorporan a las metodologías de clase, si-
tuación diferente con los juegos que no logran acoplarse. 
 
Pérez y García, (2017) identificaron que el proceso de 
aprendizaje bajo la metodología se logra al cumplir tres 
requerimientos: propender por un clima adecuado en el 
aula, diseñar metodologías que articulen experiencia y 
el juego,  y finalmente la aplicación de una evaluación 
compartida. 

Gonzalez, Olivares, Garcia y Figueroa (2017) concluye-
ron que la utilización de Classcraft permite el uso de las 
bases de la gamificación aplicada a el desarrollo de la 
enseñanza y el aprendizaje. Dado el mínimo tiempo que 
utiliza de la clase, permite la concentración misma en la 
clase y no en el juego. 

Vélez (2016) al aplicar la metodología propuesta, realizan 
una comparación entre el uso de la gamificación y la eje-
cución bajo parámetros de las clases magistrales tradi-
cionales. Identificaron que la gamificación afecta positiva-
mente los procesos de aprendizaje, ya que impacta en la 
motivación y el estímulo de participación en actividades 
de las personas y permite una interacción positiva entre 
profesor y estudiantes.

Villalustre Martínez y Del Moral Pérez (2015) pudieron 
concluirr que la metodología permite el  el logro de ob-
jetivos académicos y es óptima como recurso motivador, 
el ejercicio investigativo los llevó a identificar dificultades 
relacionadas con  la realización de tareas, en la medida 
que los participantes no posean habilidades digitales y 
familiaridad con el uso de herramientas tecnológicas. A 
pesar de esto, concluyen que el uso de la gamificación 
se constituye como una estrategia válida para fortalecer 
la adherencia y compromiso de las personas, permite el 
aprendizaje colaborativo, y que esto es beneficioso in-
dependiente a las herramientas digitales usadas por los 
grupos.
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Valda y Arteaga (2015) concluyeron que el uso de la es-
trategia  muestra resultados notables en corto tiempo, evi-
denciados por el aumento en la participación e intercam-
bio de conceptos, experiencias e impresiones  durante 
su desarrollo. Concluyen que es necesario investigar más 
en los beneficios de su aplicación y la evaluación de los 
objetivos pedagógicos alcanzados.  

Es indudable que con el advenimiento de la pandemia del 
Covid-19, se experimentaron cambios trascendentales 
debido al distanciamiento social con el fin de evitar la ex-
pansión de contagios y muchos sectores debieron replan-
tear sus formas de ejecución con miras a una paulatina 
reactivación. La educación no fue ajena a éste fenómeno 
y la virtualización formó parte de una nueva realidad, me-
diada por la exigencia de innovar. Este evento, de gran 
impacto mundial, se ve en transversalidad por diferentes 
variables en determinantes sociales, económicos, tecno-
lógicos, políticos y educacionales. De acuerdo con los da-
tos suministrados por el Ministerio de Educación3, el 4,5% 
de hogares suspendieron las actividades académicas vir-
tuales y la deserción escolar se sitúa en el 2,99%. Si bien 
es cierto, las causas son diversas y muchas escapan a la 
acción del docente, este aparte invita a reflexionar sobre 
cómo lograr motivar a los estudiantes y aprendices que 
aún son constantes en su proceso de formación. 

Por otro lado, la Organización de Estados Iberoamerica-
nos plantea las Metas educativas en el 2021 (Carneiro, 
Toscano, & Diaz, 2015), en donde las competencias do-
centes y desafíos orientan al docente a fortalecer com-
ponentes tales como el plan de estudios, desarrollando 
capacidades para reconocer las dificultades que presen-
tan los estudiantes en el aprendizaje y se puedan diseñar 
estrategias flexibles que permitan la comprensión de co-
nocimientos; fortalecer el componente TIC, en el cual el 
papel fundamental del educador es implementar su uso 
en pro del desarrollo de las habilidades para el aprendi-
zaje continuo y reflexivo; y el componente de Pedagogía 
en el que la función de los docentes se avoca a proponer  
procesos de aprendizaje dinámicos que permitan identi-
ficar situaciones en las que los estudiantes adquieran y 
apliquen sus competencias cognitivas. 

Es en este escenario global, la gamificación puede cum-
plir un papel fundamental y cuya base conceptual,  revisa-
da a través del estado del arte, permite identificar de ma-
nera generalizada el concepto del uso de elementos del 
juego incorporado y articulado a los diseños curriculares. 
Dentro de las principales características se destaca la 
motivación que genera la estrategia en el cumplimiento 
de actividades educativas en los estudiantes y la consti-

tución de tres elementos básicos: dinámicas, las me-
cánicas y los componentes dentro de la gamificación.
La gamificación implica la inclusión de teorías de apren-
dizaje de tipo constructivista y colectivista con las cuales 
el participante logra, por medio de la interacción social 
y tecnológica, apropiar los determinados conocimientos 
que se planteen dentro del diseño de la materia o asig-
natura que se quiere impartir. De igual manera, el ejerci-
cio investigativo lleva a la observación que la estrategia 
no requiere necesariamente de la inclusión de elemen-
tos altamente tecnológicos dentro del juego y se pueden 
utilizar didácticas lúdicas que no estén mediadas por el 
desarrollo tecnológico o virtual.

Surgen entonces diferentes categorías que deberán te-
nerse en cuenta para su implementación: teorías de 
aprendizaje, ambientes virtuales de aprendizaje regula-
dos por plataformas, definición de estructuras de diseño, 
implementación de actividades lúdicas dirigidas a la cali-
ficación para potencializar el aprendizaje, y finalmente la 
definición del rol del docente y del aprendiz para orientar 
la ejecución de una propuesta metodológica.

La estructura de una propuesta orientada por esta didác-
tica deberá contar con un equipo de diseño interprofe-
sional que permita enlazar correctamente el objetivo de 
aprendizaje y la esencia de la gamificación, ya que el 
punto de partida deberá ser el diseño pedagógico enla-
zado a la estética del juego y la construcción tecnológica 
que implica la virtualización. Dicha orientación debe man-
tener el horizonte de la enseñanza-aprendizaje, por eso y 
de acuerdo con esta investigación, se requiere esquema-
tizar conscientemente la estructura de una implementa-
ción gamificada en pro del objetivo de innovación.

Es frecuente observar, en las experiencias de implemen-
tación, conflictos con situaciones de distracción en los 
estudiantes que aplican la gamificación, por tal motivo el 
juego es una forma de presentación de temas y desarro-
llo de competencias, esto implica que la narrativa que se 
implemente debe estar de acorde al contenido curricular 
a desarrollar y no al mecanismo emotivo del juego. En 
este orden de ideas, el juego debe ser un medio y no un 
fin, es la firma estética, innovadora y motivacional con la 
cual se presenta un tema, superando la forma de condu-
cir una clase tradicional.

La primera conclusión parte de la distinción de conceptos 
frente al término de gamificación, que tiende a confundir-
se con ludificación. No se puede hablar de gamificación 
cuando se crea una actividad en cualquiera de las dife-
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rentes herramientas o aplicaciones existentes como Qui-
zzis, Mentimeter o Kahoot, por ejemplo, ya que esto es 
solamente la innovación en evaluación de un tema y no 
posee una estructura planteada desde la revisión concep-
tual de la estrategia, antes vista en el aparte de resulta-
dos. De igual forma gamificación no es otorgar incentivos 
por medio de insignias o medallas, ya que estas son solo 
una parte de la estructura de la estrategia.

Esto lleva a la segunda conclusión: para hablar de gami-
ficación en educación debe existir una estructura básica 
determinada en los resultados del estado de: dinámicas, 
las mecánicas y los componentes de juego, articulados 
fuertemente con el diseño curricular y pedagógico de las 
competencias a desarrollar con los aprendices. 

La tercera conclusión dirige su observación a la nece-
sidad de plantear estrategias de gamificación en conte-
nidos curriculares mediando su construcción desde un 
equipo ejecutor interdisciplinar conformado por expertos 
temáticos (transversales y técnicos), asesores pedagógi-
cos, diseñadores multimedia, como equipo básico.

La siguiente conclusión identifica que el rol del docente 
en la gamificación es el de orientador de una narrativa 
escogida para exponer el tema a desarrollar, un constante 
animador y observador del desarrollo y cumplimiento de 
competencias ejecutadas en esta estrategia, en donde su 
papel retroalimentador debe ser constante para no perder 
el objetivo propio referente a la enseñanza-aprendizaje y 
no a la diversión.

Se observa también que el proceso de diseño y creación 
requiere una planificación compleja que demanda tiem-
po, por lo que es vital un espacio académico determinado 
desde las Coordinaciones para concretar las ideas pro-
puestas para la gamificación. La gamificación implica una 
reestructuración de las guías de aprendizaje y una cons-
trucción de actividades dentro de las plataformas existen-
tes, por lo cual su construcción intencionada es prolonga-
da en el tiempo.

La gamificación ha demostrado una mejora en la motiva-
ción del estudiante, por lo cual es una estrategia adecua-
da para implementar y mantener el interés en el desarrollo 
de temáticas. La posibilidad de innovar en la presentación 
de contenidos, la conformación de retos, la posibilidad 
de desarrollar actividades colaborativas por equipos y la 
estructuración de ambientes simulados transforman no-
tablemente la educación clásica, aportando al estudiante 
un escenario estéticamente atractivo mientras aprende.
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