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Aprender jugando.  
La gamificación en el aula

Ángel Torres-Toukoumidis
Universidad Politécnica Salesiana

Luis M. Romero-Rodríguez
Universidad Internacional de La Rioja

Abriendo puertas

Desde el surgimiento, en la primera mitad del siglo XX, de las 
teorías conductistas del aprendizaje del condicionamiento clásico (Pá-
vlov y Watson) y del operante (Guthrie y Skinner), los “estímulos” y 
“recompensas” han sido consideradas fundamentales para el moldea-
miento y refuerzo de comportamientos. Quizás sin quererlo, o abriendo 
puertas al posterior cognitivismo, el conductismo comenzó a estructu-
rar una corriente de innovación en la educación, cimentada principal-
mente en la motivación extrínseca como factor para alcanzar los obje-
tivos educativos.

A pesar que desde la teoría, sobre todo en las más recientes inves-
tigaciones, la gamificación (o ludificación) se vende como algo total-
mente novedoso1, no es menos cierto que ha venido acompañando los 
procesos de enseñanza-aprendizaje desde que existen registros (Torres-

1 Aunque la estrategia no es novedosa en el contexto educativo, el término “gamifi-
cación” sí resulta de reciente data, pues fue acuñado por primera vez en 2002 por 
el desarrollador de videojuegos británico Nick Pelling en la web de su empresa 
“Conundra Ltd.” (Disponible en línea: https://goo.gl/WEP7ZH).
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Toukoumidis et al., 2016), sobre todo desde la revolución industrial, que 
representó un hito importante en las dinámicas económicas y sociales, 
aunado al aumento paulatino del interés por la educación de los nuevos 
ciudadanos de las urbes.

Así pues “jugar en el aula” no es algo innovador, ni debe enten-
derse como una panacea que mejorará automáticamente un mal diseño 
pedagógico, un currículo no adaptado a los tiempos actuales o las pro-
pias falencias que genera tener docentes desactualizados y desmotiva-
dos. Incluir este tipo de interacciones requiere una mayor planificación 
de estrategias didácticas, mayor esfuerzo creativo por parte de los edu-
cadores y estar continuamente actualizados de las potencialidades que 
brindan todos los entornos, herramientas, aplicaciones, plataformas y 
modalidades para desarrollar este tipo de experiencias de aprendizaje 
significativo en el aula.

Es importante además recalcar que la gamificación no es sinóni-
mo de “jugar en el aula” o “aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo 
referirse al término para señalar el aprendizaje a través de videojuegos, 
de aplicaciones móviles (apps) o de cualquier otra Tecnología de Infor-
mación y Comunicación (TIC); sino que se trata del uso de elementos 
de diseño de juegos en contextos tradicionalmente no lúdicos (Deter-
ding et al., 2011), siendo estos elementos las mecánicas, las dinámicas 
y la estética.

La finalidad de toda estrategia de gamificación en el aula debe 
ser lograr la motivación intrínseca de los alumnos, es decir, activar el 
deseo por continuar aprendiendo a través del compromiso de atención 
e interacción (engagement) que la dinámica lúdica ofrece en forma de 
recompensas, estatus, logros y competiciones. El carácter motivacional 
del uso de la gamificación en el aula ha demostrado influir potencial-
mente en la atención a clase, el aprendizaje significativo y en promover 
iniciativas estudiantiles.
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Tabla 1 
Diferencias entre jugar en el aula, aprender jugando  

y gamificación educativa

Jugar en el aula
Aprender jugando  

(Game-Based Learning)
Gamificación educativa

Puede estar o no 
relacionado a una 
actividad didáctica.

No tiene finalidad 
educativa per se.

Su función 
principal es 
la socialización.

No requiere planifi-
cación pedagógica.

Está vinculado directa-
mente con un conteni-
do pedagógico.

Tiene finalidad educativa.

Su función principal es 
fungir como canal didác-
tico entre el contenido y 
el educando.

Requiere planifica-
ción pedagógica.

El contenido pedagógico 
debe ser el contenido trans-
versal de las mecánicas.

Tiene finalidad educativa.

Su función es alcanzar la 
motivación intrínseca del 
alumnado por los elementos 
del juego (puntos, niveles, 
insignias, tabla de posición).

Requiere planificación 
pedagógica y de dinámicas, 
mecánicas y estética.

Fuente: Elaboración propia

Gamificar no se trata de “diseñar un juego”, sino de aprovechar 
los sistemas de recompensas que usualmente tienen estos (puntos, me-
dallas, niveles, misiones, retos, logros, ventajas…), así como las dinámi-
cas y la estética para crear una experiencia que mantenga la atención y 
el interés en el desarrollo del contenido educativo (Romero-Rodríguez, 
Torres-Toukoumidis & Aguaded, 2016). 

Asimismo, es importante aclarar que en la gamificación o ludifi-
cación en la educación el epicentro de todas las mecánicas es el diseño 
instruccional, configurándose ésta como una experiencia inmersiva de 
los contenidos pedagógicos (Torres-Toukoumidis, Romero-Rodríguez 
& Pérez-Rodríguez, 2018). No resulta baladí tener meridiana claridad 
sobre el concepto y la aplicabilidad de la ludificación en contextos edu-
cativos, pues desde la comunidad académica ha sido tratada con varios 
nombres –pero un mismo significado– tales como “gameducation”, “ga-
mification based-learning” o “ludificación educativa o instruccional”.
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Tabla 2 
Interrelación entre las dinámicas y mecánicas de la gamificación

Dinámicas

Premios Estatus Logros
Auto- 

expresión
Compe-

tencia
Altruis-

mo

M
ec

án
ic

as

Puntos X X X X X

Niveles X X X

Retos X X X X X X

Bienes virtuales X X X X X

Tabla de 
posición

X X X X

Regalos X X X X

Fuente: Elaboración propia

Por supuesto, la gamificación en el aula puede valerse también 
de herramientas, interfaces y plataformas convencionales y digitales, 
así como ser implantada transversalmente en metodologías como el 
aula invertida (flipped classroom), el Aprendizaje Basado en Proyectos 
o el Aprendizaje Basado en Problemas o en modalidad de educación 
presencial, semi-presencial (blended) o virtual (e-learning). El carácter 
flexible de la gamificación como estrategia es patente también en aplica-
ciones móviles educativas de gran éxito como Duolingo®, ClassDojo®, 
Kahoot® o Edmodo®, o en laureadas experiencias de educación online 
como KhanAcademy® o EDX®.

¿Hacia dónde vamos?

Sin lugar a dudas, las experiencias interactivas e inmersivas están 
tomando cada vez más relevancia en el aula. El más o menos genera-
lizado uso de las TIC2, aunado con el creciente desarrollo de software 

2 Sobre todo en países desarrollados, pues todavía siguen existiendo brechas tecno-
lógicas, económicas y geográficas importantes en países en vías de desarrollo.
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educativo que van desde aplicaciones móviles, aplicaciones para piza-
rras digitales, programas de realidad virtual y realidad aumentada, has-
ta espacios lúdicos ad hoc, nos dan una clara referencia que el futuro 
ha llegado a las aulas en forma de experiencias inmersivas para lograr 
aprendizajes significativos, entornos de aprendizaje colaborativo y en 
definitiva, la capacidad para lograr en el alumnado el tan citado “apren-
dizaje para toda la vida”.

Para convertir las TIC (Tecnologías de Información y Comunica-
ción) en TAC (Tecnologías de Aprendizaje y Conocimiento) hace falta 
primeramente un esfuerzo por parte de la comunidad académica —es-
tudiantes, profesores, directiva de centros y padres/tutores— en facilitar 
las condiciones estructurales y orgánicas para el desarrollo y la conver-
sión del material educativo, otrora estático y uniforme, en experiencias 
inmersivas y gamificadas. Esto requiere necesariamente de una adapta-
ción del currículo, pero también un trabajo colaborativo entre los pro-
fesores, a la vez de la dotación de recursos técnicos al centro educativo 
y formación al profesorado. Sin estos elementos mínimos, las experien-
cias del uso de tecnologías en el aula —y más aún, de innovación— se 
convierten en aisladas y casi excepcionales.

¿Cómo lo hacemos?

Antes de hacer un recorrido por los tipos de evaluaciones que se 
pueden obtener a través del juego en el contexto educativo, se debe exa-
minar los académicos influyentes, tipologías de jugadores, modalidad, 
entorno donde se realiza el aprendizaje y etapas de la educación, de allí 
se procura visualizar una panorámica general del juego en la educación. 

Académicos influyentes del juego: En el espectro académico, se 
testimonia la presencia de expertos en juegos, game-based learning y ga-
mificación dentro del ámbito educativo tanto a nivel teórico como em-
pírico. Según los datos extraídos, los diez autores con mayor repercusión 
en Google Scholar segmentado por su ámbito de estudio se encuentra 
Bruce Mclaren, Ulla Richardson, Ivon Arroyo, Brian Nelson, Scott Ni-
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cholson, Tanner Jackson, Atsusi Hirumi, Rosa Lanzilotti, Matthew Kam, 
José Dibarra para la idea de aprender en el aula. Complementariamente, 
la idea de game-based learning ha estado principalmente desarrollada 
por Qing Li, Yiping Lou, Min Liu, Baltasar Fernán Manjón, Wolfgang 
Mueller, Leonard Annetta, Hui-Chun Chu y Hiller Spires, Margarida 
Romero y Atsusi Hirumi. Por último, en la gamificación predomina: 
Seiji Isotani, Lisa Dawley, Luis de Marcos, Carina González, Richard 
Landers, Jonathan Bishop, Sylverter Arnab, Pedro Muñoz Merino, Ade-
lina Moura y Verónica Rossano. La revisión de los documentos publica-
dos por estos treinta autores garantiza una predisposición positiva hacia 
la comprensión y futura aplicación del juego en el aula. 

Tipología de jugadores: Aun cuando existen múltiples categori-
zaciones de los estudiantes, existen taxonomías de jugadores que se han 
aplicado en el contexto educativo enmarcando a los estudiantes según 
sus actitudes durante la actividad lúdica. Entre los más conocidos se 
encuentra la taxonomía de Bartle (1996) y Codish y Ravid (2014). Por 
tanto, ordenar a los estudiantes según sus estas categorías le otorga al 
docente un umbral adicional para aproximarse a las características pro-
pias de cada alumno. 

El juego en modalidad presencial, semipresencial o en línea: Los 
tres campos de estudio de juego mencionados no pertenecen exclusi-
vamente a una modalidad. De hecho, los repositorios de actividades 
lúdicas demuestran una variedad de casos que permite evidenciar una 
confluencia de experiencias hacia el aprendizaje independientemente de 
la modalidad, es decir, la modalidad está subordinada al logro de los 
objetivos en el aula. Aún así, la tendencia exhibe que jugar en el aula y 
game-based learning se aplica la modalidad presencial, mientras que un 
derivado de esta última denominada digital game-based learning y la 
gamificación sobresale la modalidad en línea. 

El juego en el aprendizaje al aire libre o dentro del aula: Si bien 
el ecosistema digital emergente ha promovido la interacción con nue-
vas tecnologías en el espacio educativo a través de la realidad virtual, 
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realidad aumentada, impresoras 3D, redes sociales, registro visual, pan-
tallas multitáctiles, entre otros, los cuales a su vez han servido para la 
experimentación lúdica, el juego al aire libre ha estado considerado una 
forma primaria de ejercer autocontrol y motivar el intercambio recí-
proco entre los alumnos, por tanto, el aprendizaje generado a través 
de actividades al aire libre mediante estrategias que incluyan el juego 
producen beneficios en el desarrollo cultural y social del alumnado. En 
otras palabras, el aprendizaje al aire libre y dentro del aula no es una di-
cotomía excluyente, al contrario, debe presentarse como un medio para 
el desenvolvimiento de habilidades y competencias complementarias. 

El juego en la educación infantil, primaria, secundaria y supe-
rior: Comúnmente el juego ha estado asociado a la educación infantil y 
primaria, equipándose con ludotecas y un currículum con actividades 
lúdicas, sin embargo, en la educación secundaria, el juego se orienta ha-
cia la línea del game-based learning, en los que se demuestra un impacto 
positivo en la calidad del aprendizaje, entretanto, la gamificación se in-
clina hacia la educación superior. 

En cuanto a las evaluaciones, el game-based learning destaca res-
pecto a las demás permitiendo medir emociones, conocimiento impar-
tido, motivación, habilidades cognitivas no verbales, resolución de pro-
blemas, entre otras. De tal forma que considerando que el juego tam-
bién habilita la posibilidad de realizar evaluaciones de diversa índole, 
entonces su aplicación toma protagonismo en el desarrollo educativo.

¿Qué hacemos?

Reconociendo que la experiencia lúdica promueve comporta-
mientos dirigidos a la motivación, creatividad, entretenimiento, aten-
ción, desarrollo cognitivo, empatía, dinamismo, innovación e interacti-
vidad (Romero et al., 2015), se presenta información básica para jugar 
en aula, aprender jugando y gamificar en el entorno educativo. 
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Repertorio de juego: Cada docente está sujeto a las peculiarida-
des del grupo de estudiantes, contexto del aula y a los objetivos del cu-
rrículum educativo. Por ende, se han revisado múltiples repositorios, 
archivos, listados y bancos de juego que pudiera ser de utilidad en las 
diferentes circunstancias donde se disponga su aplicación, en las que 
destaca la aprehensión de conocimiento, desarrollo cooperativo, forma-
ción emocional, etc. Para ello, la selección de los inventarios de juego 
que se presentan a continuación contiene como mínimo los objetivos, 
el número de participantes, materiales y explicación del juego. Los re-
positorios en español son: Orientación Andújar, Mercaba, Inevery Crea, 
Escuela Segura PREVAED 0068 y Pastoral Juvenil Coyuca. Mientras que 
en inglés se encuentran Great Group Games y Thiagi Group. Por parte 
de la gamificación, también se observan numerosas experiencias desde 
las que se puede extraer los objetivos, plataformas y elementos de ga-
mificación, entre los repositorios de gamificación están Educación 3.0, 
Gamification World Map, Ed Tech Review y Ed Sys. 

Ranking de juego: Además de las aplicaciones móviles lúdicas 
organizadas por el número de descargas de la AppStore en el sistema 
operativo iOS y del Google Store proveniente del sistema operativo An-
droid, también existen otros rankings como: Common Sense Media, 
Game Wise, App Annie, Ranker- Educational Games, Angel-List Edu-
cational Games Startups y Board Game Geek, que posicionan los juegos 
y aplicaciones el número de seguidores, número de adquisiciones y re-
troalimentación de los jugadores. 

Plataformas para la creación de juego: Dependiendo de las par-
ticularidades, habilidades y exigencias de los estudiantes, los docentes 
pueden adaptar la enseñanza mediante la creación de un juego que lo-
gre satisfacer las necesidades y demandas generando una experiencia 
inmersiva acoplada a través de la personalización y desarrollo específico 
de las asignaturas. Igualmente es necesario señalar que la creación de un 
juego no implica poseer conocimiento informático, alto nivel de inver-
sión ni amplia experiencia, de hecho, se evidencian softwares que faci-
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litan la producción de videojuegos entre los que predomina: Sploder, 
Flowlab, Construct 2, Stencyl, GameMaker y Flixel. 

Gráfico 1 
Tipología de juegos creados en Sploder

En definitiva, los repositorios, los rankings y las plataformas para la 
creación de juego son componentes clave para aplicar el juego en el con-
texto educativo, especialmente porque el primero propone una serie de 
listados de juego tanto digitales como presenciales para aplicar en el aula o 
fuera de ella en diferentes niveles educativos, el segundo componente pre-
senta una clasificación de los mismos con una tendencia hacia la modali-
dad en línea, organizado principalmente por la valoración de los usuarios. 
En tercer y último lugar está la mención de plataformas para la creación 
de juegos, de ese modo los docentes se les abre un campo para persona-
lizar actividades lúdicas y adaptarlas a las asignaturas que debe impartir.
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Caminando hacia el futuro

Los desafíos en la aplicación del juego dentro del contexto edu-
cativo en el futuro son elaborar un consenso sobre la relación entre el 
rendimiento académico y Game based-learning en el que se articulen co-
rrelaciones claras entre los elementos del juego y una gama de resulta-
dos producidos; se debe extender aún más los estudios sobre la relación 
entre los resultados del rendimiento de los juegos y las metodologías de 
evaluación, rastreando y registrando las interacciones generadas; se debe 
buscar desarrollar investigaciones sobre el potencial de los videojuegos 
que tengan en cuenta las realidades de las escuelas y por último, la gami-
ficación debe romper la dualidad en la que ha estado sumida en estos úl-
timos años, definiéndose como una moda pasajera capaz de desaparecer 
a corto plazo, o brillar como la nueva teoría de aprendizaje influyente del 
siglo XXI que ofrece soluciones para los problemas pedagógicos. 

La gamificación a diferencia de la realidad virtual, realidad au-
mentada, robots inteligentes, no aparece entre las tecnologías emergen-
tes de 2017, esto se debe a que hoy en día la gamificación se encuentra 
en la meseta de productividad, en otras palabras, el uso de elementos de 
juego en contextos no lúdicos es una herramienta consolidada en la que 
se ha demostrado sus beneficios a nivel educativo y comercial. 

Todo el mundo sabe que los jugadores voluntariamente invierten 
innumerables horas en desarrollar sus habilidades de resolución de pro-
blemas en el contexto de los juegos, por lo tanto, después de ver su gran 
potencial y darse cuenta de que es básicamente la estrategia de com-
promiso más rentable, cada vez más profesores han decidido adoptar la 
gamificación de la educación, un nuevo enfoque didáctico para motivar 
a los estudiantes a aprender utilizando el diseño de videojuegos.

De igual modo, la incorporación de elementos de los juegos en 
los escenarios del aula es una forma de brindar a los estudiantes oportu-
nidades para actuar de forma autónoma, mostrar sus mejores habilida-
des, aprender en relación con los demás y desarrollar las competencias 
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del trabajo en equipo. A través de este nuevo enfoque, los estudiantes 
pueden ver sus trabajos escolares como una aventura emocionante, lo 
que les permite estar más enfocados y entusiasmados con la capacita-
ción que están emprendiendo, y los hace más ansiosos de aplicar el co-
nocimiento que adquieren en sus trabajos en el mundo real.

La gamificación puede motivar a los estudiantes a involucrarse en 
el aula, brindarles a los maestros mejores herramientas para guiar y re-
compensar a los estudiantes por dar lo mejor de sí mismos en la búsqueda 
del aprendizaje. La difuminación de los límites entre el aprendizaje formal 
e informal puede inspirar a los estudiantes a aprender durante toda la vida 
y puede mostrarles que la educación puede ser una experiencia alegre.

Sin embargo, también hay algunos desafíos asociados con la ga-
mificación de la educación, porque una vez que se pierde la motivación, 
también lo hacen las oportunidades de aprendizaje que este nuevo en-
foque busca realizar. Además, podría absorber los recursos del profesor 
o enseñar a los alumnos que deberían aprender solo cuando se les pro-
porcionan recompensas externas.

Si los maestros quieren mejorar las posibilidades de que la ga-
mificación les otorgue verdadero valor a las escuelas, deben proponer 
proyectos que aborden los desafíos reales de las escuelas y se centren en 
las áreas donde la gamificación puede proporcionar el máximo valor 
tanto para los docentes como para los estudiantes

De manera complementaria, los investigadores deben contribuir 
al desarrollo de las reglas futuras del juego, reflexionar sobre sus prácti-
cas, compartir sus puntos de vista y considerar cómo equilibran el con-
tenido, el contexto y el cambio de los estudiantes a través del juego, game 
based-learning y gamificación. 
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