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Nuevas tendencias en la gamificación
Ya sea mediante el uso de nueva tecnología o nuevas formas de implementarse, 
las tendencias que a continuación se describen brindan una oportunidad de mirar 
hacia el futuro de la Gamificación.

Analíticas de juego
Las analíticas de juego son una poderosa herramienta para 
entender el comportamiento de los jugadores en plataformas 
virtuales. Ofrece una mirada detallada acerca de las acciones 
de un jugador o segmento de jugadores, mediante estadísticas y 
métricas que pueden visualizarse en tableros, ya sea del tiempo 
que usan la plataforma, las elecciones tomadas, o su progreso. 
Éstas ayudan a generar estrategias sobre cómo mantener la 
atracción del jugador. También se utiliza minería de datos, para 
descubrir patrones de comportamiento en un conjunto de datos.

Investigación y Crowdsourcing
La Gamificación puede ayudarnos a resolver incluso grandes retos 
que aquejan a la humanidad y a expandir nuestro conocimiento 
en áreas en las que aún queda mucho por conocer. Un ejemplo 
de esto es Fold it, juego computacional de crowdsourcing que 
permite hacer contribuciones a la investigación científica en 
el problema conocido como doblamiento de las proteínas. 
Este juego anima a los participantes a manipular la forma de 
una proteína hasta lograr un menor nivel de tensión y estrés 
en la molécula, lo que ha llevado a los científicos a nuevos 
conocimientos que sería incluso más difícil conseguir con la 
ayuda de un algoritmo computacional (Diamandis, 2016).

Realidad Virtual
En áreas como la medicina, artes, historia, entre otras, se ha 
explorado con éxito el potencial de la realidad virtual en el 
aprendizaje. Actualmente existen herramientas como Christie® 
CAVE™  (Cave Automatic Virtual Environment) que permiten 
mejorar la experiencia en la visualización del ambiente digital 
con múltiples usuarios en la que se puede compartir la misma 
experiencia de forma simultánea con otras personas mejorando 

el trabajo en equipo, el descubrimiento y la toma de decisiones. 
Universidades como la de Wyoming cuentan con un Centro de 
Visualización como el mencionado anteriormente, en el que 
fomentan el aprendizaje activo en los estudiantes (Kennedy, 2016).

Wearable technology
El uso de aplicaciones para dispositivos móviles y wearable 
technology (tecnología vestible) lleva a explorar nuevas opciones 
en las que pueden realizarse actividades gamificadas en términos 
de educación y salud. En educación física se ha sugerido utilizar 
wearable technology para animar a los alumnos a correr, creando 
un ambiente divertido. Una aplicación que inspira este ejemplo 
es Run an empire (Slawson, 2015). En el área de la inteligencia 
artificial se explora el uso de sensores a través de los cuales se 
podría determinar el estado de ánimo y condiciones de salud 
de los alumnos, y con ello orientar las actividades para mantener 
su enfoque y motivación de una forma personalizada. Un ejemplo 
de esto es el proyecto del MIT sobre a�ective computing 
Mobisensus (MIT Media Lab, 2016).

Certificación del conocimiento
Las insignias son recursos que comienzan a ser utilizados 
en educación a diferentes niveles, tanto en una clase como 
a nivel institucional, para demostrar las habilidades o 
competencias que ha adquirido un estudiante. Por ejemplo, 
Mozilla Open Badges es un proyecto cuya meta es habilitar 
la identificación y el reconocimiento de las habilidades y 
conocimiento adquirido por los estudiantes fuera del salón 
de clase, resultado de aprendizaje informal. Por esta vía, 
cualquiera puede publicar sus avances y desplegar insignias 
a través de esta infraestructura técnica compartida (Kiryakova, 
Angelova y Yordanova, 2014).
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Una mirada crítica
Los estudios científicos sobre 
Gamificación aún son escasos.
Aunque el uso de la Gamificación se hace más popular, 
este todavía es un tema nuevo de investigación, por lo 
que muchos de sus beneficios están basados en hipótesis 
más que verificaciones (Kim, 2015). Al respecto, Dicheva 
et al. (2015) señala que la mayoría de los estudios 
sobre Gamificación describen el uso de sus mecánicas 
y dinámicas, pero todavía son escasos los estudios 
científicos sobre la efectividad de estos elementos 
de juego implementados en ambientes de aprendizaje.

La Gamificación 
no asegura el aprendizaje.
Otra crítica surge hacia quienes sostienen que 
la Gamificación por sí misma mejora el aprendizaje 
y la instrucción. Hsin-Yuan y Soman (2013) argumentan 
que la Gamificación es independiente del conocimiento 
y las habilidades, ya que la Gamificación afecta directamente 
el compromiso y la motivación, lo que podría llevar 
indirectamente a adquirir más conocimientos y habilidades, 
más no es seguro que esto así ocurra. Se advierte entonces 
que una buena implementación de la Gamificación no 
rescata a un mal diseño instruccional del curso.

La Gamificación no hace divertida la clase.
Algunos autores señalan que ni siquiera puede asegurarse 
que esta tendencia haga más atractiva y motivadora la experiencia 
de aprendizaje, pues está basada en incorporar una estructura 
de juego, pero no actividades divertidas en sí mismas. 

A los estudiantes podría resultarles irrelevante y poco atractiva 
una actividad en la cual hagan lo mismo que en una clase 
convencional y solo se ganen puntos o se agreguen niveles 
(Ferlazzo, 2012; Robertson, 2010; Sierra, 2011). Cabe considerar 
que una apropiada implementación de la Gamificación no solo 
cambia la estructura de la actividad, sino que genera una 
dinámica diferente que motiva e involucra a los estudiantes.
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Desafíos

Armonizar la Gamificación con la instrucción
Un primer desafío es que los elementos de juego convivan 
armónicamente con la instrucción, es decir, que no se 
incluyan como elementos aislados ni estorben a la situación 
de aprendizaje sino que la hagan más enriquecedora. 
Al respecto, algunos autores indican la importancia de 
no pensar que la Gamificación es tan solo la incorporación 
superficial de insignias, recompensas y puntos, pues 
se dejaría de visualizar la dinámica completa que puede 
generarse en la situación de aprendizaje (Kapp, 2012; 
Landers, Bauer, Callan y Armstrong, 2015).

Conjuntar la Gamificación y la evaluación
Otro importante desafío es llevar a cabo la evaluación del 
desempeño individual de los estudiantes. Las dinámicas 
del juego suele conjuntar competencia y colaboración en 
equipos, lo que puede dificultar la observación y el registro 
de resultados individuales. Además al evaluar en una 
actividad gamificada, se corre el riesgo de disminuir el 
interés de los estudiantes si se crea una dinámica compleja 
y de poca naturalidad  (Walker y Shelton, 2008).

Ganar el interés de los estudiantes
Otro desafío de la Gamificación es la aceptación de los 
participantes. El docente que implementa Gamificación 
puede enfrentarse al cuestionamiento o crítica natural 
de los estudiantes al percibir la Gamificación como 
algo poco serio, ‘tan solo un juego’ (Klopfer, Osterweil 
y Salen, 2009). Es importante plantear a los estudiantes 
la actividad gamificada de forma que perciban un beneficio 
real en su aprendizaje.

Gamificar sin desfallecer en el intento
Por último cabe señalar que gamificar consume tiempo, 
pues implica idear, planear y diseñar la forma en que se 
conjuntarán los elementos del juego con la instrucción
y la evaluación (Kapp, 2012; Chin, 2009). Si a esto se 
incluye el uso de tecnología, se vuelve una tarea más 
compleja pues requiere de infraestructura técnica y 
de una apropiada integración pedagógica (Dicheva 
et al., 2015).

La Gamificación no es una receta que se pueda aplicar tal cual a cualquier contexto educativo. 
Ésta implica conocer los principios y elementos que tienen los juegos que los hacen atractivos 
para aventurarse a aplicar algunos de éstos dentro de una situación de aprendizaje. Crear 
una dinámica que conjunte la diversión con la instrucción o el aprendizaje no es una tarea 
tan sencilla, ni de la cual sus efectos sean tan predecibles.
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Acciones recomendadas
para profesores
A continuación se presentan algunas recomendaciones elaboradas por el Observatorio 
de Innovación Educativa para profesores, que les permitirán explorar el potencial 
de la Gamificación.

Conocer las 
características del 
público a quien va 
dirigido y el contexto en 
el que se aplicará la 
Gamificación.

Si las recompensas o los puntos tienen 
repercusión en las calificaciones, 
buscar que estas reflejen el 
desempeño individual y el grado 
de desarrollo de las competencias 
esperadas en el alumno.

Evitar cambiar las reglas durante el
desarrollo del juego. Los jugadores 
resienten estas acciones como 
negativas y pueden perder el interés. 
Si es necesario hacer esto, se debe 
abrir una comunicación directa
 con los estudiantes.

En el caso de incluir infraestructura 
tecnológica, verificar que se cuenta 
con un apropiado marco instruccional.

Documentar las experiencias 
de implementación para crear un base 
de datos compartida entre la comunidad 
docente que sirvan de referencia 
para  los profesores que deseen  
implementar esta tendencia.

Brindar información y 
retroalimentación de tal modo 
que los aprendices entiendan 
qué pasa en la actividad y cómo 
ésta apoya los objetivos 
instruccionales.

Usar recompensas de tal 
manera que propicien la 
motivación intrínseca en los 
estudiantes, al darse cuenta que 
han mejorado en una habilidad 
o en nuevo conocimiento.

Definir qué partes del curso se van 
a gamificar (un tema, una clase o todo 
el curso).

Definir un objetivo claro por el cual 
se quiere gamificar, de tal manera que 
los elementos de juego y la instrucción 
dirijan a los jugadores hacia ese 
propósito.

Propiciar que la implementación 
de la Gamificación en su curso sea 
una experiencia enriquecedora para el 
alumno, de tal manera que se considere 
el proceso de aprendizaje y no solo se 
utilice para premiar un resultado.
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Acciones recomendadas
para líderes académicos
A continuación se presentan recomendaciones para líderes académicos elaboradas por el 
Observatorio de Innovación Educativa para potenciar la implementación de la Gamificación.

Consolidar un equipo de expertos en el tema 
de Gamificación que apoye a los docentes 
en los procesos de cambio.

Dar autonomía a los profesores para que decidan si esta 
tendencia puede ayudarles a resolver alguna situación 
que se puede mejorar en su clase y permitirles una 
mayor flexibilidad para diseñar las actividades 
gamificadas de forma tal que beneficien su curso.

Generar redes de apoyo en las que se compartan 
las mejores prácticas y las metodologías de 
implementación exitosas.

Hacer una apropiada selección de los recursos 
tecnológicos con los cuales se va a apoyar, pues estos 
pueden limitar o potenciar el trabajo, de acuerdo a su 
pertinencia.

Actualizar las plataformas tecnológicas que se 
utilizan actualmente para integrarles elementos 
de juego que faciliten a los profesores llevar 
el control de las actividades gamificadas.

Medir el impacto de la implementación 
de la Gamificación en el aula y en la institución.

Abrir espacios para compartir casos de éxito 
relacionados con el uso de la Gamificación y para 
capacitación en el uso de los elementos del juego 
en las actividades escolares: foros, talleres, cursos, etc.

Capacitar sobre las posibilidades que puede 
brindar la Gamificación para superar las dificultades 
o problemas que se presentan dentro de la institución 
educativa y dentro del aula.
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It was popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets 
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Usted es libre de compartir, copiar y redistribuir este material en cualquier medio 
o formato, adaptar, remezclar, transformar y crear a partir del material sin cargo o 
cobro alguno por alguno de los autores, coautores o representantes de acuerdo con 
los términos de la licencia Creative Commons: Atribución - No comercial - Compartir 
Igual 4.0 Internacional. Algunas de las imágenes pueden tener derechos reservados.
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