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Resumen

El interés por temas relacionados con juegos dentro de los procesos educativos se
remonta a numerosas propuestas que surgen a partir de los anos 60 y a su aplicabi-
lidad en diferentes disciplinas: militar, salud, ciencias sociales e ingenieria, etc. Este
documento muestra la evolucion desde la forma bdsica del juego hasta conceptos
recientes, como jueqgos serios y gamificacion. Presenta una revision tedrica de dife-
rentes estudios realizados en el campo de juegos en la educacion, sus caracteristi-
cas y aplicaciones. En un sequndo momento, el articulo propone un modelo tedrico
integrador de los conceptos asociados a los juegos en la educacion, que explica las
relaciones entre aprendizaje y diversion.
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From Games to Gamification: A Proposal
for an Integrated Model

Abstract

The interest in game-related topics within educational processes is due to numerous
proposals that emerged in the 1960s and their applicability to different disciplines,
such as military, health, social sciences, and engineering. This paper shows the evolu-
tion from the primary form of the game to current concepts such as serious games
and gamification. It presents a theoretical review of various studies conducted in the
field of gaming in education, its characteristics, and its applications. Then, it proposes
an integrating theoretical model of the concepts associated with gaming in educa-
tion, which account for the learning-fun relationships.

Keywords (Source: Unesco thesaurus)
Activity learning; school didactics; gamification; educational games; teaching
methods; teaching technics.
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Dos jogos a gamificacao: proposta de um modelo
integrado

Resumo

O interesse por temas relacionados a jogos dentro dos processos educativos deve-se a
numerosas propostas que surgem a partir dos anos 60 e a sua aplicabilidade em dife-
rentes disciplinas, como militar, satide, ciéncias sociais e engenharia. Este documento
mostra a evolugdo desde a forma bdsica do jogo até conceitos recentes, como jogos
sérios e gamificacdo. Apresenta uma revisdo tedrica de diferentes estudos realizados
no campo de jogos na educacdo, suas caracteristicas e aplicacées. Num segundo mo-
mento, o artigo propée um modelo tedrico integrador dos conceitos associados aos
jogos na educacdo, que explica as relacoes entre aprendizagem e diversdo.

Palavras-chave (Fonte: tesauro da Unesco)
Aprendizado ativo; diddtica escolar; gamificacdo; jogos educativos; método de ensi-
no; técnicas de ensino.
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Segun Medrano (2005), los seres humanos se
divierten con los juegos de mesa desde tiempos
remotos y fueron los romanos los que inventaron
la palabra Ludo, que significa jugar; por esta razéon
todo lo relacionado con el juego se denomina ludico.
Una de las definiciones mas importantes del térmi-
no juego fue propuesta por Huizinga (1949), segun
el cual el juego es “una accion u ocupacion libre, que
se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas obligatorias,
aunque libremente aceptadas”. ] propone que esta
definicion permite comprender lo que se denomina
juego en diferentes ambitos, sequn se trate de ani-
males, ninos o adultos.

Los juegos son actividades que acompanan a
las personas desde temprana edad, debido a que por
medio de ellos se estimula a los nifios para el desa-
rrollo de nuevas estructuras mentales. En las prime-
ras etapas, el juego ayuda a ejercitar y desarrollar
esquemas motores; en una segunda etapa, ayuda a
la imaginacion y consolida la posibilidad de ficcion,
y en la tercera, el nino acepta reglas que comparte
(Bernabeu y Goldstein, 2012). Asi tiene un papel fun-
damental en el desarrollo de habilidades motrices y
cognitivas propias de cada edad. En los Ultimos anos,
los juegos se convierten en algo mas que en activi-
dades recreativas, integrandose al campo del cono-
cimiento y transformandose en herramientas para
el aprendizaje en diferentes contextos educativos y
organizacionales.

Las definiciones no necesariamente describen
el mismo aspecto de los juegos: unas se centran en
el juego y otras en la actividad de jugar un juego
(Juul, 2010). Por lo anterior, Teixes (2014) plantea que
es necesario diferenciar los juegos libres de los ni-
nos, los cuales son actividades ludicas, sin objetivos,
que surgen de sus propias motivaciones y en total
libertad, los cuales se asocian con el concepto de play
(jugar), de los juegos con normas y objetivos concre-
tos que, por su parte, se relacionan con el concepto
de game (juego). Gray et al. (2012) los definen como
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actividades que tiene componentes basicos que los
separan de otros tipos de actividades: espacio de jue-
go, limites, reglas de integracién, artefactos y meta.
Por su parte, Salen y Zimmerman (2004) los definen
como un sistema en el cual los participantes se invo-
lucran en un conflicto artificial definido por reglas,
que arroja un resultado cuantificable.

Asi, cuando se hace referencia al juego, no solo
se mencionan los juegos destinados al entreteni-
miento, generalmente con propdsito comercial y en
los cuales el aprendizaje no es la meta principal, ya
que, por otro lado, hay juegos destinados especifica-
mente al aprendizaje (Braghirolli et al., 2016).

De esta manera, los juegos han evolucionado
y toman un papel relevante: dentro del contexto
educativo, debido al uso en ambientes de educacion
formal e informal,y dentro de las organizaciones, en
el entrenamiento empresarial y la ensenanza orga-
nizacional. Es asi como en 1970 se empieza a usar el
término “juegos serios” para hacer referencia a los
juegos disenados y aplicados principalmente con
un proposito educativo,y posteriormente, en el 2010,
aparece la “gamificacién” como herramienta emer-
gente que usa elementos y diserios propios de los
juegos en contextos no ludicos.

Los juegos en contextos educativos son utiliza-
dos en diversas disciplinas, como ciencia, tecnologia,
ingenierfa, matematicas, salud, negocios, lengua-
je, economia, entre otras, e incluso en contextos de
aprendizaje extracurricular, como en educacién so-
bre el abuso de sustancias y alimentacion saludable
(Boyle et al., 2016), 1o que demuestra su versatilidad y
aplicabilidad en variados contextos educativos y so-
ciales y en distintos niveles de formacion. La ingenie-
ria constituye un area en la cual los juegos han tenido
importancia e influencia, principalmente en las cien-
cias de la computacion, pero también en procesos de
ensenanza de diferentes sujetos de la ingenieria.

El objetivo fundamental de esta investigacion
es mostrar la evolucion que han tenido los juegos en



la historia reciente y su aplicacion y relevancia en los
contextos educativos, por medio de diferentes tér-
minos y herramientas que surgieron como juegos
serios y gamificacion, y explicar las relaciones exis-
tentes entre dichas herramientas. Se quiere mostrar
sus principales definiciones, caracteristicas y apli-
caciones, asi como su alto potencial en los procesos
de ensenanza-aprendizaje. Para esto se realiz6 una
revision bibliografica que muestra la evolucion de
las herramientas y permite determinar el estado
actual de las publicaciones cientificas relacionadas
con juegos en contextos educativos. Posteriormen-
te, se propone un modelo tedrico integrador de los
conceptos asociados a los juegos en la educacion
(juegos, aprendizaje basado en juegos, juegos serios
y gamificacion), el cual muestra y explica las relacio-
nes existentes a partir del aprendizaje y 1a diversion.

La estructura del articulo tiene cuatro sec-
ciones: la primera corresponde a la introduccion y
conceptualizacion general de los juegos; 1a siguien-
te hace referencia a los juegos dentro de procesos
educativos y muestra su valor e importancia dentro
del aprendizaje, para, posteriormente, profundizar
en juegos serios y gamificacion; a continuacion se
muestran los principales resultados del analisis y
revision de diferentes estudios y el modelo tedrico
integrador propuesto.

Juegos en la educacion

Aunque existen variedad de elementos pre-
sentes enlos juegos, cuando se habla de juegos en la
educacion se definen como la actividad en la cual los
jugadores participan en un contexto determinado,
a partir de la descripcion general de una situacion
o sistema delimitado, sometido a reglas, limites u
obligaciones, todo con el objetivo de obtener un re-
sultado o desemperio especifico al final de 1a activi-
dady dar retroalimentacion. Gray et al. (2012) propo-
nen que cada juego es un mundo que evoluciona en
etapas, que pasan por imaginar y crear dicho mun-
do, para abrirlo luego, de modo que el participante
pueda explorarlo y, finalmente, cerrarlo.
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Sin embargo, de acuerdo con Braghirolli et al.
(2016), 1a literatura usa varios términos para descri-
bir y hacer referencia a los juegos en contextos edu-
cativos (Educational Games), como son:

e Juegos digitales para el aprendizaje (digital lear-
ning games).

*  Aprendizaje basado en juegos (game-based learning).

e Juegos de entretenimiento educativo (edutain-
ment games; Breuer y Bente, 2010).

e Juegos persuasivos (persuasive games).

* juegos epistémicos (epistemic games).

e Juegos de instruccidn (instructional games).

* Juegos serios (serious games; Connolly et al., 2012).

A pesar de las diferentes designaciones dadas
a los juegos en contextos educativos, como anotan
Braghirolli et al. (2016), las discusiones en cada uno
delos estudios contribuyen a entender la utilidad de
los juegos en la educacion. Es importante mencio-
nar que en muchas ocasiones dichos términos son
utilizados como sindnimos, debido a que no existe
una clasificacién general de los juegos, aunque to-
dos tienen un proposito educativo.

Braghirolli et al. (2016), ademas, exponen que
las simulaciones son el género mas comun en los
juegos educativos, los cuales tienen la habilidad
de representar situaciones de la vida cotidiana y
permitir a los participantes actuar como adminis-
tradores, pilotos, fisicos, entre otros, en un contexto
de juego. Sin embargo, sin los elementos propios de
los juegos dentro de 1a educacion, solo se tendrian
simulaciones para el entrenamiento. Investigado-
res han demostrado la efectividad de las versiones
para el aprendizaje de juegos existentes en dife-
rentes temas. De esta manera, modificar un juego
existente y hacerlo adecuado para soportar acti-
vidades educativas es un procedimiento comun
(Khenissi et al., 2015).
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Los participantes en juegos educativos durante
su desarrollo deben entender el problema presenta-
do,idear un plan y ponerlo a prueba para resolverlo,
es decir, deben analizar las estrategias para resolver
el problema ellos mismos, generar soluciones crea-
tivas y de esta manera lograr aprendizaje efectivo
(Liu et al, 20m). El participante experimenta por si
mismo, resuelve problemas y situaciones, interactua
con diferentes variables y desempena roles, desde
perspectivas que, de otro modo, seria imposible Ile-
var a cabo en la vida real (Quariachi et al., 2017), es
decir, crea un ambiente sequro para la experimen-
tacion, en la cual las consecuencias no son transferi-
das al mundo real (Braghirolli et al., 2016).

Waiyakoon et al. (2015) plantean que el apren-
dizaje basado en juegos es una instruccién que uti-
liza medios de comunicacion para el aprendizaje.
Los participantes ganaran conocimiento por medio
del juego, que los ayudara a crear conocimiento pro-
pio en su nivel de retencion y comprension, ademas
que motiva a los participantes a asimilar e interac-
tuar en el proceso de aprendizaje, hasta que logran
aprender por ellos mismos.

Los juegos tienen caracteristicas interactivas y
son capaces de revelar los efectos de acciones parti-
culares, lo que permite establecer y probar nuevas
estrategias (Braghirolli et al, 2016) y les ofrece a los
estudiantes la oportunidad de aprender haciendo,
involucrandolos en una experiencia simulada del
mundo real, con lo cual se logra una inmersion en
una auténtica situaciéon organizacional (Ben-Zvi,
2010), se realza la experiencia y se acumula memo-
rias, conduciendo a respuestas agiles y a una acele-
rada capacidad de reaccion en situaciones diarias
(Lauche et al,, 2009). Esto ayuda a que los estudian-
tes logren habilidades técnicas y una perspectiva de
gestion de problemas.

Una caracteristica importante es su versatili-
dad, dado que permiten lograr diferentes objetivos
con los participantes, como es diagnosticar y me-
jorar procesos organizacionales, ensenar o reforzar
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conceptos de una tematica especifica, determinar
situaciones de comportamiento individual y grupal,
por medio de actividades que hacen del aprendizaje
un proceso amigable y a suvez permiten evaluar ha-
bilidades en los individuos y grupos (Londomo, 2014).

El aprendizaje es el resultado esperado de un
juego educativo (Braghirolli et al., 2016). Como in-
dican Connolly et al. (2012) y Boyle et al. (20m), las
teorias modernas del aprendizaje efectivo sugieren
que este es mas efectivo cuando es activo, experien-
cial, situado, basado en problemas y proporciona in-
formacion de forma inmediata, condiciones que se
pueden logran por medio de juegos. Adicionalmen-
te, segun Iten y Petko (2016), para lograr un efecto
optimo de aprendizaje, la diversion del juego debe
estar estrechamente relacionada con el proceso de
aprendizaje. Juego y aprendizaje deben conectarse
integralmente, en lugar de simplemente alternarse
durante el desarrollo del juego. La clave para el éxito
de los juegos es encontrar el balance entre diversion
y aprendizaje (Moreno-Ger et al., 2008).

Su creciente uso en ambientes de ensenanza
y los esfuerzos para mejorar la educacion formal con
los juegos son influenciados en gran medida por
el contexto particular de aprendizaje en el que un
juego se despliega y especialmente por la manera
como el educador adopta un juego para hacer fren-
te a los objetivos particulares y las metas de apren-
dizaje (Arnab et al., 2012).

Como exponen Sauvé et al. (2009), algunos es-
tudios demuestran que los juegos establecen condi-
ciones favorables para el aprendizaje, incluyendo la
retroalimentacion, interaccion y participacion acti-
va de los participantes. De esta manera la aplicacion
de juegos esta cada vez mas vinculada con el apren-
dizaje y se observan distintos resultados (Connolly
etal, 2012):

*  Resultados cognitivos: declarativo, procedi-
mental y de conocimiento estratégico.

o Resultados afectivos: creencias o actitudes.



Los juegos educativos toman una posicion
relevante como herramientas de apoyo en los pro-
cesos de aprendizaje, no solo por la versatilidad y
motivacién que logran en los participantes, sino por
la posibilidad de incluirlos en la ensenanza en diver-
sas areas del conocimiento y lograr un aprendizaje
efectivo por medio de practica y experimentacion.
Por ello los disenadores de juegos trabajan con los
profesores para desarrollar e incorporar elementos
de juegos en las escuelas (Lee y Hammer, 2011) y cen-
tros de aprendizaje.

De esta manera, como herramientas de apoyo
en la educacion, los juegos constituyen un campo
de estudio creciente, que en los ultimos afos se de-
sarrolla de manera activa, pero que existe hace va-
rias décadas y cada dia adquiere mayor relevancia
en los procesos de ensefianza-aprendizaje dentro
de los centros educativos basicos y universitarios,
asi como en organizaciones, debido a la versatilidad
en la aplicacion, el impacto en los participantes y la
posibilidad de propiciar el aprendizaje activo; sin
embargo, es un area de estudio que aun tiene nu-
merosos e importantes retos dentro de la educacion
formal, en los procesos de diseno de herramientas y
juegos, en la aplicacion, recoleccion y analisis de la
informacion resultante y en la verificacion los resul-
tados de aprendizaje.

Juegos serios (serious games)

El término juegos serios (serious games) es una
denominacion que toma mas fuerza dentro de los
juegos enfocados en los procesos de ensenanza-
aprendizaje. La adopcion inicial del término se atri-
buye a Clark C. Abt en el libro Serious games (1970),
dondelos definio, senalando que estos juegos tienen
un proposito educativo explicito y cuidadosamente
pensado y no estan destinados a ser jugados princi-
palmente por diversion, lo cual no significa que los
juegos serios no puedan ser entretenidos, definicion
que segun Djaouti et al. (2011) se ajusta a su uso en
la actualidad.
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Abt es un investigador que trabajé en un labo-
ratorio de los Estados Unidos durante 1a Guerra Fria,
en el cual una de las metas era el uso de juegos para
el entrenamiento y la educacion (Djaouti et al.,, 20m).
Este tipo de juegos son definidos como “serios” de-
bido a que el término hace referencia a juegos que
hacen énfasis en el aprendizaje (Braghirolli et al,
2016). Y aunque segun Huizinga (1949) “en nuestra
conciencia el juego se opone a lo serio”, debido a que
se asocia con la risa, el autor manifiesta que el juego
puede ser algo muy serio.

La definicion inicial de juegos serios hace refe-
rencia a juegos que no necesariamente se basan en
un soporte digital, pensados con un proposito edu-
cativo. Como aseguran Michael y Chen (2006), son
juegos en los cuales la educacion, es sus diversas
formas, es el objetivo principal, mas alla del entre-
tenimiento. Son juegos de diversos tipos que difie-
ren en disenio y complejidad y mejoran un conjunto
de resultados de aprendizaje diferentes (Riemer y
Schrader, 2015).

Otros autores retoman esta definicion y van
mas alla, al relacionar los juegos serios con el uso de
herramientas computarizadas y los definen como
cualquier uso significativo de los recursos de los
juegos computarizados/industria del juego, cuya
mision principal no es el entretenimiento (Sawyer,
2007). Por su parte, Khenissi et al. (2015) proponen
que son juegos digitales que educan, entrenan e
informan. Estos juegos son disefiados con un pro-
posito principal diferente al entretenimiento, el dis-
frute o la diversion. La intencion inicial de los juegos
serios es combinar los aspectos serios (aprendizaje,
instrucciones, etc.) con los aspectos del juego digital.
Desde la perspectiva de Iten y Petko (2016) es comun
que los juegos hagan que el aprendizaje sea diverti-
do, aunque no es clara la relacion de la diversion en
los juegos serios y como se relaciona con el compro-
miso cognitivo.

La aplicacion de dichos juegos es diversay com-
prende una amplia variedad de temas. Segun Zyda
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(2005), los juegos serios utilizan el entretenimiento
para el entrenamiento en gobierno o corporaciones,
educacion, salud, politica publica y objetivos estraté-
gicos de comunicacion. Incluso, segun Djaouti et al.
(20m), muchos juegos fueron disefiados con objeti-
vos serios antes del 2002 y en diversas areas del sa-
ber,como se muestra en la Figura 1.

Adicionalmente, Djaouti et al. (2011) hacen re-
ferencia a que existe una “ola de juegos serios” que
comienza alrededor del 2002, afio en que se produjo
el lanzamiento del juego America’s Army, conside-
rado como “el primer juego serio exitoso y bien eje-
cutado que gand la conciencia publica total”, el cual
logra poner el término juegos serios en la mente de
muchas personas a partir del 2002.

La aparicion del movimiento de los juegos se-
rios se centro en los juegos disenados para ensenar
contenido académico y habilidades a los estudian-
tes (Kafai y Burke, 2015). Actualmente, la mayoria
de los juegos serios tienden a sequir la linea de los
juegos digitales, en lugar de seguir la definicion
mas amplia de juegos serios, propuesta para ambos,

digitales y no digitales, introducida en los anos 70
por Abt (Djaouti et al., 201). En adicién, la atencién
también se ha centrado en utilizar juegos serios en
el entrenamiento en contextos informales (Arnab et
al., 2012), en areas de aplicacion por fuera de la edu-
cacion y el aprendizaje, como arte, terapia, publici-
dad, entre otras (Breuer y Bente, 2010).

La rapida expansion de los juegos serios en
contextos educativos formales e informales se debe
a la existencia de por lo menos seis propiedades cla-
ves, que senalan las investigaciones, para promover
los procesos de aprendizaje (Ahrens, 2015):

1. Un sistema de reglas y una meta a la cual el
jugador esta unido emocionalmente.

2. Experiencias que ofrecen buenas oportunida-
des de aprendizaje.

3. Nivelacion del objetivo determinante para el
presente y la efectividad.

4.  Modelamiento, para hacer del aprendizaje una
experiencia mas general y abstracta.

Figura 1. Distribucion del mercado de juegos serios realizados antes de 2002 [953 juegos]

Education
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Fuente: Djaouti et al. (2011).
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5. Motivacion alos jugadores a definir su propiay
Unica trayectoria a través del juego.

6. Interfaz facil y amigable con el usuario.

Uno de los riesgos intrinsecos mas importan-
tes de los juegos serios es la tentacion de priorizar
el objetivo serio que tiene el disenador, sobre la ex-
periencia de los jugadores (Ferrara, 2013), 1o que ha-
ria que el juego no sea lo suficientemente atractivo
y motivador para los participantes. Por esta razon,
son numerosos los retos que tiene un disenador de
juegos para lograr el aprendizaje de los participan-
tes; sin embargo, cada dia son mas las investiga-
ciones y aplicaciones que se realizan sobre el tema,
las cuales permiten también la construccion de un
marco general que guie el uso de los juegos serios
en el aprendizaje.

De la misma manera, los juegos serios son uti-
lizados dentro de las organizaciones como herra-
mientas de ensenanza, entrenamiento y apoyo para
la toma de decisiones. Ahrens (2015) propone que
existen cuatro requerimientos fundamentales para
su uso en contextos organizacionales:

1. Mostrar la realidad empresarial lo mas cerca
posible, teniendo en cuenta la organizacion,
productos y procesos.

2. Funcionar con datos corporativos reales, para
aproximarse lo mas posible a la realidad.

3. Hacer fuertes exigencias en materia de sequ-
ridad, relacionado con el acceso no autorizado.

4.  Serfacilmente adaptables.

Como se ha mostrado anteriormente, 1a incur-
sion de los juegos dentro de los contextos educati-
vos se ha dado de manera acelerada desde el ano
2002, principalmente con el desarrollo de los lla-
mados juegos serios. Ello evidencia la importancia
y creciente aplicacion de juegos en ambitos educa-
tivos, formales e informales, y en ambitos empre-
sarial, donde es importante que los participantes,
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por medio de la combinacion de contenido y herra-
mientas digitales, logren objetivos especificos de
aprendizaje. Los juegos serios son un medio para la
construccion activa, en lugar de la recepcion pasiva
de conocimiento (Arnab et al,, 2012).

Gamificacion

Los juegos se encuentran en todas partes. Las
personas juegan mientras viajan, descansan e inclu-
so en el trabajo, cuando las organizaciones motivan
a sus empleados o clientes con juegos e incentivos,
para crear experiencias divertidas (Robson et al,
2015). Debido al creciente uso de juegos en diferen-
tes contextos, tanto formarles como informales, es-
tos y sus elementos han evolucionado en un feno-
meno llamado gamification —que podria traducirse
por ludificacion o gamificacion, que es como se lo
conoce en espanol-, que ha ido ganando reciente-
mente atencion cientifica (Groh, 2012).

La gamificacion es un término que se origina
en la industria de medios digitales. El primer uso
documentado data de 2008, aunque es a finales
de 2010 cuando el término es adoptado de mane-
ra general (Deterding et al,, 2011) y empez6 a atraer
la atencion generalizada de los juegos en diversos
contextos (Robson et al., 2015), aunque existia y era
aplicada por las organizaciones desde antes. Es un
término inventado para describir 1a aplicacion de
la mecanica del juego, como puntos, insignias y ni-
veles, a procesos que no son juegos (Smith-Robbins,
201). Por su parte, Deterding et al. (2011) definen la
gamificacion como el uso de elementos del disefio
de juegos, en contextos que no son juegos. Esto la
diferencia de los juegos serios y de los disenos para
interacciones ludicas.

Tiene diversas aplicaciones dentro de dife-
rentes contextos. Segun Robson et al. (2015), ella
utiliza lecciones del dominio del juego para lograr
cambios de comportamiento, en situaciones que
no son de juego. Por su parte, Gartner (2015, citado
por Emel'yanenko et al, 2016) sefala que la gamifi-
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cacion involucra usuarios y consumidores y mejora
su participacion en la resolucion de problemas apli-
cados, razones por las que su aplicacion se hizo po-
pular dentro de los contextos de mercadeo y ventas.

Por otro lado, dentro del contexto formativo,
la gamificacion evoluciona como una técnica popu-
lar para mejorar los resultados en la educacion y en
el aprendizaje organizacional (Landers, 2014). Kapp
(2012) 1a define como la aplicacion cuidadosa y con-
siderada de los principios del juego para resolver
problemas y fomentar el aprendizaje, utilizando ele-
mentos apropiados del juego. Esta puede cambiar el
comportamiento de los participantes, porque apro-
vecha las principales motivaciones del comporta-
miento humano de dos maneras conectadas entre si:
refuerzos y emociones (Robson et al,, 2015), con lo que
se obtiene un aprendizaje efectivo y con motivacion.

De esta manera es posible observar que la ga-
mificacién aplica elementos y conceptos propios de
los juegos, para lograr comportamientos deseados,
resolver problemas o fomentar el aprendizaje. Es la
entrega de contenido, con un proposito diferente al
entretenimiento puro, usando pensamiento basado
en juegos y mecanismos (Kapp, 2012).

Dentro de los contextos educativos, dicha técni-
ca ha sido ampliamente utilizada, ya que, segun Kapp
(2012), por medio de ella se pueden alcanzar varios ti-
pos de conocimiento, como son: declarativo, concep-
tual, reglamentado, procedimental, de habilidades
blandas, afectivo y de dominio psicomotor, lo que de-
muestra su versatilidad y utilidad a 1a hora de incluir-
la en ambientes de aprendizaje. Adicionalmente, Lee
y Hammer (2011) y Emel’yanenko et al. (2016) plan-
tean que la gamificacién puede ser usada en nume-
T0s0s procesos en la educacion, debido a que:

*  Mejoralamotivacion delos estudiantes para ad-
quirir nuevo conocimiento, como pensamiento
critico y habilidades para la toma de decisiones.

e Revela el potencial creativo de los participantes.
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e Esunmedio para mejorar la educacion vocacio-
nal en las universidades.

e Proporcionaalos profesores mejores herramien-
tas para guiar y recompensar a los estudiantes.

*  Hace que los estudiantes vayan en la busqueda
del conocimiento, inspirandolos a aprender a lo
largo de toda su vida.

*  Muestra la manera en que la educacion puede
ser una experiencia alegre y divertida.

Se trata de motivacion y compromiso. Hacer el
aprendizaje divertido no requiere altas inversiones
en tecnologia. En sulugar, enfocando las maneras en
que la tecnologia del entretenimiento nos compro-
mete, puede aportar métodos susceptibles de ser
transferidos a cualquier situacion de aprendizaje
(Smith-Robbins, 2011). De esta manera, la gamifica-
cioén se convierte en una herramienta poderosa que,
alincluirla enlos procesos de ensenianza-aprendiza-
je, potencia la motivacion, ayuda en la adquisicion
de conocimiento, asi como en la inmersién de los
participantes en ambientes de ensenanza. Adicio-
nalmente, en la investigacion realizada por Hamari
et al. (2014) se senala que, aunque la gamificacion
puede no ser alargo plazo, sus resultado podrian ser
resultado de un efecto de novedad.

En las organizaciones, la gamificacion es una
manera de reforzar el servicio por medio de un sis-
tema basado en reglas que proporcionan al usuario
informacion, retroalimentacion y mecanismos de
interaccién, con el objetivo de facilitar y apoyar la
creacién de valor general para los usuarios (Huotari
y Hamari, 2011).

De esta manera, tiene gran potencial de apli-
cacion en contextos del cuidado de la salud, sosteni-
bilidad, gobierno, transporte, educacion (Robson et
al., 2015), gestion de personal, innovacion, mercadeo,
planeacion de finanzas personales (Emel’yanenko
et al, 2016), entre otros. Es asi como grandes com-
panias de bebidas, telecomunicaciones, energia y



automotores ya usan programas de fidelizacion en
linea, con puntos, niveles o insignias, que permiten
atraer alos usuarios o consumidores y mantener las
relaciones (Robson et al., 2015).

Los proyectos de gamificacion deben ser cui-
dadosamente disenados, para enfocarse en los
retos y objetivos. Ello porque, segun Gartner (2011,
citado en Robson et al., 2015), aproximadamente el
80% de las aplicaciones gamificadas podrian fallar
en el logro de los objetivos, principalmente debido
a que los procesos han sido gamificados de manera
inapropiada o también por falta de comprension
de lo que realmente es la gamificacion, de como
funciona y especialmente de como disenar expe-
riencias que realmente inspiren cambios de com-
portamiento o resultados deseables en los jugado-
res o estudiantes.

Asi,1a gamificacion es una tendencia actual, de
uso creciente por parte de los centros de educaciony
las organizaciones, que pretende llevar a los partici-
pantes o usuarios a aprendizajes o comportamien-
tos especificos por medio de elementos del juego,
pero tiene grandes retos a superar, que permitan su
expansion y uso formal en diferentes disciplinas.

Metodologia

Para esta investigacion se realizé una busque-
da bibliografica sobre los temas relacionados con los
juegos en la educacion, para lo cual se tomaron los tér-
minos: juegos de aprendizaje, aprendizaje basado en
juegos, juegos serios y juegos educativos y gamifi-
cacion, comunmente utilizados en la literatura para
designar las herramientas asociadas a los juegos y
disenadas con objetivos especificos de aprendizaje.
Se tomo el periodo entre 1960 y 2019, de las publica-
ciones tipo articulo, libro, capitulos de libro y confe-
rencias, en idiomas inglés, espanol y francés, para lo
cual se utilizé como referencia la base de datos Sco-
pus. En 1a Tabla 1 se muestra el total de documentos
recuperados para cada concepto buscado.
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Tabla 1. Documentacion bibliografica sobre juegos
enla educacion, 1960-2019

Conceptos Documentos
Game based learning 17.430
Serious games 9.262
Learning games 34.675
Educational games 11341
Gamification 5.481

Fuente: elaboracién propia a partir de la base de datos Scopus.

Posterior a la busqueda, se realizé una revi-
sion de literatura basada en la guia propuesta por
Velasquez (2015), en la cual se utilizaron los térmi-
nos: educational games, serious games y gamifica-
tion. Con dicha revision se busca responder a las
siguientes preguntas: jcuales son las caracteristicas
propias de los juegos educativos, juegos serios y la
gamificacion?, ;qué caracteristicas tienen en comun
estos tres términos?, jcomo se relacionan los juegos
educativos, los juegos serios y la gamificacion?

Para estas busquedas se definieron criterios de
exclusion como: areas de estudio diferentes a inge-
nieria, ciencias de la computacion, ciencias sociales
y negocios o administracion, casos de estudio o apli-
cacion de los conceptos. El principal criterio de inclu-
sion utilizado fue que se tratara de documentos con
amplio marco tedrico, revisiones de literatura o que
mostraran las caracteristicas conceptuales de los
términos estudiados.

Adicionalmente, se realizé6 una clasificacion
de los documentos teniendo en cuenta la variable
“cantidad de citas”y se procedi¢ al analisis de los do-
cumentos mas citados en cada una de las categorias
estudiadas, que ademas tuvieran elementos que
respondieran con mayor precision a las preguntas
de investigacion planteadas. Para complementar la
revision, se incluyeron libros y documentos con refe-
rentes tedricos por fuera de la base de datos usada.

Para el andlisis de los documentos, se tomaron
las definiciones y caracteristicas mostradas para cada
uno de los términos estudiados. Posteriormente, se
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realiz6 un comparativo entre las diferentes caracte-
risticas determinadas y se tomaron las que se pre-
sentaran con mayor frecuencia. Dicho procedimiento
se realizo para cada uno de los conceptos estudiados:
juegos educativos, juegos serios y gamificacion.

Resultados

Como resultado de las busquedas bibliografi-
cas, se construyo la Figura 2, en la cual se detalla la
cantidad de publicaciones realizadas por ano so-
bre los distintos conceptos: juegos de aprendizaje,
aprendizaje basado en juegos, juegos serios y juegos
educativos, entre los anos 1960 y 2019.

De esta manera, se puede observar que los tér-
minos asociados a juegos en la educaciéon han es-
tado presentes en las investigaciones y tienen pu-
blicaciones continuas desde 1960, manteniéndose
constantes hasta 1990, cuando empiezan a incre-
mentar. Posteriormente, se observa que aproxima-
damente entre los anos 2000 y 2005 hay un incre-
mento importante en el numero de publicaciones,
hecho que coincide con lo planteado por Djaouti

et al. (2011), quienes hacen referencia a una “ola
de juegos serios”, que pone en el panorama de las
personas los juegos como herramientas en la edu-
cacion. En cuanto a la gamificacion, las primeras in-
vestigaciones aparecen entre 2011 (22 publicaciones)
y 2012 (87 publicaciones), momento a partir del cual
incrementan significativamente, llegando a 1137 pu-
blicaciones durante el 2019.

En cuanto ala procedencia de las publicaciones
realizadas en dichos temas, se pudo determinar que
la mayor parte de los documentos publicados sobre
dichos temas proceden de Estados Unidos (22,5%),
Reino Unido (7,9%), China (4,9%), Alemania (4,6%),
Canada (3,9%) y Espana (4,1%), principalmente. Ade-
mas, en la Figura 3 se muestran las principales areas
del conocimiento en las cuales se han realizado di-
chas publicaciones. Se puede observar que las cien-
cias de la computacion es el area donde los juegos
tienen su mayor impacto, explicado en gran medida
por el auge de los videojuegos y de las tecnologias de
lainformacion y la comunicacion, seguidos por cien-
cias sociales, ingenieria, matematicas y medicina.

Figura 2. Documentos publicados por lustro sobre juegos en la educacién, 1960-2019
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Figura 3. Areas de aplicacién de los juegos para el aprendizaje
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Fuente: elaboracion propia a partir de la base de datos Scopus.

Como se puede observar, dentro de los proce-
sos educativos los juegos estan presentes en nume-
rosas areas del conocimiento y las investigaciones
relacionadas con estos tienen una tendencia cre-
ciente dentro del ambito académico, lo cual permite
el desarrollo de nuevas herramientas y tendencias
que se incorporan a las dinamicas propias de los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion, con base en la revisién biblio-
grafica realizada, se pudo determinar la evolucién
de dichos juegos durante los siglos XX y XXI, como
se muestra en la Figura 4. Se inicia con los conceptos
basicos de juego que aparece en 1949 con la publica-
cion del libro Homo ludens, pasando por la aparicion
de los juegos serios y finalizando con la reciente ten-
dencia a la gamificacion.

\ Ciencias de la computacmn

Una vez mostrada la evolucion de los juegos
hasta lo que hoy se conoce como gamificacion, se
realizé un analisis comparativo de los conceptos y
definiciones de cada uno de los términos estudia-
dos: juegos educativos, juegos serios y gamificacion,
con el objetivo de encontrar caracteristicas y ele-
mentos propios de cada uno de estos.

Uno de los principales hallazgos con respecto
a los juegos en la educacion es que se hace nece-
sario diferenciar play de game, dos términos que
en espanol son usualmente utilizados de manera
indistinta, pero que hacen referencia a actividades
diferentes e igualmente tienen caracteristicas dife-
renciadas. En la Tabla 2 se muestran las principales
caracteristicas determinadas para cada uno de los
conceptos estudiados.
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Figura 4. Evolucion de los juegos en contextos educativos
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Tabla 2. Principales caracteristicas de los juegos educativos, juegos serios y gamificacién

Sin objetivos determinados
Surgen de la propia motivacion

Concepto Caracteristicas
Play Game
Juegos con normas especificas
Juegos libres Sometido a reglas, limites u obligaciones
Juegos Actividades ludicas Espacio de juego con limites y contexto determinado

Mundo que evoluciona en etapas
Objetivos concretos
Resultados y retroalimentacion

Juegos enfocados en la ensenanza

Juegos serios Sistema de reglas y meta clara

Modelar situaciones reales

Pueden o no ser herramientas computarizadas

Interfaz facil y amigable con el usuario

Puntos, insignias, niveles, rankings
Tiene objetivos claros y concretos

Gamificacion Contexto determinado y limites

Revela el potencial creativo

Técnica reciente que utiliza elementos propios de los juegos

Utilizado en contextos que no son juegos

Fuente: elaboracion propia.

Adicional a las caracteristicas mostradas, se
encontraron tres variables presentes en los analisis
realizados: 1) aprendizaje: dado que los tres concep-
tos hacen referencia a herramientas utilizadas en
la ensefianza, pero que no funcionan o ensefnan de la
misma manera; 2) diversion: elemento no necesa-
riamente presente en todos los conceptos, pero que
juega un papel relevante en el diseno de las herra-
mientas y en la motivacion de los participantes; y 3)
resultados: se pueden obtener con la aplicacion de
estas herramientas o los objetivos que se persiguen.
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Adicionalmente, se incluy6 el elemento uso, que hace
referencia a los grupos de personas, centros de edu-
cacion o procesos en los cuales cada herramienta es
utilizada en mayor medida.

Las caracteristicas comunes identificadas en
cada analisis comparativo, y los elementos diver-
sion, aprendizaje, resultados y uso de cada uno de
los conceptos estudiados fueron el insumo con el
cual se construyd una matriz general (Tabla 3), que
resume la informacion.
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Tabla 3. Matriz de caracteristicas asociadas de los juegos, juegos serios y gamificacion

Diversion

Aprendizaje

Resultados

Uso

Play

Juegos libres
Actividades ludicas
Sin objetivos determinados

Surgen de la propia
motivacion

Destinados al
entreteniendo

Motivacién propia

El aprendizaje no es
su objetivo

Pueden o no tener
un objetivo de
aprendizaje

Game

Juegos

Juegos con normas
especificas

Sometidos a reglas, limites u
obligaciones

Espacio de juego con limites
y contexto determinado

Mundo que evoluciona en
etapas

Objetivos concretos

Resultados y
retroalimentacion

El entretenimiento
es importante

Motivacion

Pueden o no tener
un objetivo de
aprendizaje

Entender el problema
planteado

Idear un plan

Generar soluciones
creativas

Desarrollo de
esquemas motores

Imaginacion

Estructuras
mentales

Cognitivos:
declarativo,
procedimental
y conocimiento
estratégico

Afectivos: creencias
o actitudes

Comportamiento de
animales y personas

Utilizado
principalmente con
ninos

Ninos, jovenes y
adultos

Juegos serios

Juegos enfocados en la
ensenanza

Pueden ono ser
herramientas
computarizadas

Sistema de reglas y meta
clara

Modelar situaciones reales

Interfaz facil y amigable con
el usuario

No es el objetivo
primordial

El entretenimiento
es deseado pero no
obligatorio

Juegos enfocados en
laensefanzayen el
aprendizaje

Mejoran el conjunto
de diferentes
resultados de
aprendizaje

Educan, entrenan e
informan

Ensenanza
de contenido
académicoy
habilidades

Experiencias

que ofrecen
oportunidades de
aprendizaje

Apoyo en la toma de

Ninos, jovenes y
adultos

Centros de educacion
Organizaciones

Entrenamiento
en gobierno,
corporaciones,
educacion, salud,
politica

Entrenamiento en
contextos informales,

decisiones arte, terapia,
publicidad, etc.
Técnica reciente que utiliza Utiliza elementos | Puede o no tener Lograr Nifios, jévenes y
elementos propios de los del juego para un objetivo de comportamientos adultos
juegos crear motivacion aprendizaje deseados

Puntos, insignias, niveles,
rankings

desde el
comportamiento

Su uso en contextos

Resolver problemas

Entornos sociales

Centros de educacion

5 humano educativos mejora Fomentar el
§ Tiene objetivos claros y los resultados en aprendizaje Dentrg de']as
& | concretos Utilizarefuerzosy | laeducaciéony el organizacionesa
€ ' emociones aprendizaje A?canzar ' empleados, usuarios y
§ | Contexto determinadoy diferentes tipos de consumidores
limites La diversion es conocimiento
Utilizado en contextos que | MPortante
Nno son juegos
Revela el potencial creativo
Fuente: elaboracién propia.
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Apartir de lainformacion consignada en la ma-
triz, se desarrollé6 un modelo tedrico integrador de
los conceptos asociados a los juegos en la educacion
estudiados, el cual intenta mostrar graficamente las
relaciones existentes entre estos, a partir de los ele-
mentos determinados anteriormente: caracteristi-
cas, diversion, aprendizaje y resultados (Figura 5).

Para el desarrollo del modelo teérico se toma-
ron los conceptos de juego, juegos serios y gamifi-
cacion, como bloques principales independientes,
pero relacionados entre si. La linea punteada hace
referencia al concepto de aprendizaje basado en
juegos, es decir, el aprendizaje que se obtiene por
medio de la aplicacion de juegos dentro de los pro-
cesos de ensenanza; dentro de este conjunto pre-
valece el aprendizaje y por fuera de ¢l prevalece la
diversion; sin embargo, siempre hay un intercambio
constante entre dichas nociones.

El primer bloque hace referencia al concepto
general de juego, el cual se subdivide en dos partes:
la primera enuncia los juegos libres, mientras que la
segunda enuncia los estructurados. Sus resultados
pueden o no constituir aprendizaje, dado que dichos
juegos pueden aplicarse Unicamente con un objeti-
vo de entretenimiento, razén por la cual parte de di-
cho bloque se encuentra por fuera del conjunto de
aprendizaje basado en juegos.

El sequndo bloque hace referencia a los jue-
gos serios, los cuales tienen por objetivo principal
el aprendizaje. En estos, la diversion no es la finali-
dad; sin embargo, es deseable y existe un esfuerzo
constante para que dicho elemento esté presente
en las herramientas propuestas. Este bloque se
encuentra completamente dentro del aprendizaje
basado en juegos, dado que siempre hay un objeti-
vo de aprendizaje.

Figura 5. Modelo teérico integrador de los conceptos asociados a los juegos en 1a educacion

JUEGOS GAMIFICACION
Caracteristicas Caracteristicas
PLAY GAME _ Elementos de juegos Motivacién — Emocion
Libres Objetivos concretos (Puntos - Niveles - «—  Procesos que no
Sin objetivos especificos | Reglasy limites Insignias - rankings) son juegos
Motivacion propia Resultados DIVERSION
Resultados Cambios de Resolucion
Resultados Entretenimiento comportamiento de problemas
I I ———— — ——— —— A — [r— —— R ———— ——————————A— " 1
| Esquemas motores A
. . Afectivos |
| Imaginacion Cognitivos Proceéos de / I
| Estructuras mentales APRENDIZAJE ensenanza
I
I .
I Caracteristicas ~ Contexto - Sistema delimitado I
Reglas - limites — obligaciones I
I 9 g
i Resultado - Retroalimentacion |
| El entretenimiento no es el objetivo principal :
I Resultados Cognitivos I
| Generacion de conocimiento |
| Experiencias
| APRENDIZAJE Simulaciones — Modelos - Realidad I
BASADO EN |
I JUEGOS JUEGOS SERIOS i
e —

Fuente: elaboracién propia.
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Finalmente, el tercer bloque se centra en la
gamificacion, donde la diversién y la motivacion
son fundamentales para el logro de los objetivos. Al
igual que el concepto general de juego, esta puede
o no tener resultados de aprendizaje, debido a que
también es utilizada para lograr cambios de com-
portamientos y resolucién de problemas, no nece-
sariamente resultado de un proceso de aprendizaje.
Sin embargo, dichos resultados se relacionan entre
si, dependiendo de las herramientas desarrolladas.

Conclusiones

Como se observé, los juegos son actividades
que estan presentes desde la infancia en las per-
sonas, como acciones que promueven el desarrollo
sicologico y motriz de nifios, pero que no son exclusi-
vos de estas edades, dado su creciente desarrollo en
diversas areas del conocimiento y su aplicacion en
todos los niveles educativos y organizacionales, para
lograr un aprendizaje efectivo.

En afos recientes, estos se han convertido un
area relevante para colegios, universidades, organi-
zaciones y comunidad general, debido al impacto
en procesos de aprendizaje y entrenamiento. Adi-
cionalmente, constituyen un amplio campo de es-
tudio, definido formalmente en el siglo XX, y desde
entonces han logrado experiencias significativas en
diseno y aplicacion de juegos. Como se pudo obser-
var en el documento, tanto los juegos en la educa-
cion y como los conceptos que han surgido a partir
del mismo son objeto de numerosas investigaciones
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